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Mundos inexistentes
Para esta humanidad ciega
Ante culturas fascinantes
Escuchad pues el egoismo humano
Creerse Uinico en este universo
Cuando tantas pruebas hay de existencia de otros
Déjame ensefiarte que hay algo mas tras las estrellas
Algo mas que vive y reina en la lejania

Que observa lo diminutos que podemos llegar a ser

Son reales, hermano, reales
Tan reales como el aire que ti y yo podemos respirar

Déjame guiarte...déjame ensefiarte “Devious”
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— DEVIOUS, EL JUEGO DE ROL.
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Devious es un juego de rol que mezcla la
fantasia con la ciencia ficcién.

Un juego de rol es un juego interpretativo-
narrativo que se desarrolla alrededor de
una mesa, donde un grupo de jugadores
interpretan a un personaje ficticio durante
la partida. Estos generaran una historia o
trama al interpretar didlogos, describir ac-
ciones que realizan... Existen dos tipos de
jugadores, un tnico director de juego (DJ)
y el resto de jugadores que interpretan un
personaje (P]). El DJ es aquél que narra lo
sucedido durante la partida, bien al inter-
pretar otros personajes no jugadores (PNJ),
o describir las diversas situaciones ficticias
que envolveran al resto de PJ. Estos tltimos
interactuardn con el DJ para asi formar una
nueva historia entre todos.

En este caso, Devious es un juego de rol
que pretende introducir a los jugadores en
un trasfondo nuevo, donde poder interpre-
tar personajes que pertenecen a extrafias
razas de otras dimensiones con diferentes
costumbres, tecnologia, e historia. Donde
sus capacidades, cultura, teologia, biologia,
poderes... no son tal cual los conciben los
humanos, una realidad paralela que pon-
dréd a prueba la imaginacién del jugador.
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Para algunos, la vida y su origen se inicia-

ron en el punto fijo en que empezé la His-
toria, pero para otros el inicio y el fin de
todo se diluye en el girar de una Rueda, en
la que la vida se origina y regenera en el
mismo punto, sin comienzo ni final, volu-
ble y eterna. Donde una energia mayor que
no puede identificarse rige su equilibrio, el
de los universos ciclicos de la Rueda, y a la
que podria llamarse Sino.

Sin embargo, para entender la Historia hay
que remontarse a mucho antes de que nin-
gl ser surgido en los pantanos y las estepas
se preguntara de dénde habia venido e inten-
tara buscar en el cielo los ojos de su creador.

En estos tiempos primigenios, con el
Universo apenas floreciendo, una Rueda
ya giraba y giraba sin descanso en eterno
equilibrio, mientras Sino, su Guardin, ob-
servaba y aprendia. En el interior de esta
Rueda, en un plano que apenas podemos
alcanzar a imaginar, vivian los primeros
seres, dormidos, sin intervenir en su fluir,
que se mantenia constante.

Era la primera vez que Sino ejercia la tarea
de Guardian. Tras haber sometido su alma
a constantes pruebas, reencarnacién tras
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reencarnacién, habia conseguido una ar-
monia y equilibrio interior tal, que por fin
los Dioses Mayores lo habian considerado
digno de ejercer este duro trabajo. Y Sino,
consciente de que no podia fallar, observa-
ba el movimiento de la Rueda y se asegu-
raba de que todo fuera tal como debia ser.

Esta situacién se mantuvo inmutable duran-
te milenios, pero, quién sabe si por la energia
que desprendia la atenta mirada del Guar-
dian o por la propia naturaleza de los dur-
mientes que poblaban la Rueda, estos seres
comenzaron a despertar, a mirarse los unos a
los otros y con ello accedieron al regalo enve-
nenado que supone la autoconsciencia: la sa-
bidurfa de que uno es uno mismo y no cual-
quier otro. A raiz de eso, todos cometieron
actos atroces que se han perdido en la noche
de los tiempos, causando sin saberlo un fatal
desequilibrio, la ruptura total e irremediable
de su hogar, la Rueda de Sino.

Sino sabiendo en lo mas hondo de su ser
que habia fracasado al no poder conservar
aquello que amaba, acudi6 a dioses mas an-
tiguos y poderosos que él. Los Dioses Ma-
yores que le habian asignado la vigilancia
no podian enterarse de lo que habia pasado
o lo relegarian a un puesto inferior, con-
denando su alma a estar de nuevo sujeta a
una dimensién. Asi que acudié a aquéllos
que estaban por encima de todos. Estos dio-

ses antiguos, conocidos por muchos con el
nombre de Dragones de la Armonia o los
Forjadores de Mundos, eran aquéllos que
con su baile podfan devolver la materia a un
estado de equilibrio mediante el Ryu’kadra.

Sino, como es 16gico, se resistia al final ab-
soluto al que se abocaba su mundo. Como
Guardian y segin las leyes antiguas, no
podia intervenir directamente en el fluir
del tiempo de la Rueda. Esta, al destruirse,
debia ser devorada por Némesis, el Devo-
rador de Mundos que, por suerte, todavia
no habia acudido. Sino no querfa condenar
de ese modo a su creacién més preciada, el
mundo que él habia ayudado a construir y
al que no habia podido salvar.

UNA NUEVA CREACION
N

Los Dragones de la Armonia vagan por to-
dos los lugares del Universo. Entre otros,
su cometido es velar por la seguridad de los
mundos y que los Guardianes hagan su tra-
bajo; conservar, en definitiva, el equilibrio
de la galaxia. Al escuchar el lamento de Sino
e intuir que algo iba mal con su Rueda, acu-
dieron a su llamada. Las negociaciones du-
raron afos, siglos o quiza milenios, porque
los dioses no entienden el tiempo como los
humanos y apenas, haciendo un esfuerzo,
son conscientes de él. Finalmente, Sino y los
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Dragones llegaron a un consenso: una nue-
va Rueda seria forjada a partir de la energia
desprendida de la destruccion de la primera.

Entretanto, Némesis, aquél que se ali-
menta de la destruccién, habia advertido
la existencia de una fuente de energia, de
una Rueda que se rompia, y acudi6 segtin
su costumbre a devorar la materia residual.
Sin embargo, cuando llegd advirti6 que
algo iba mal. Los Dragones de la Armonia y
Sino ya habian empezado la forja de la nue-
va Rueda, y estaban consumiendo la ener-
gia que le pertenecia por derecho propio.

Némesis les ordend que pararan, que dejaran
esa locura; estaban interfiriendo en lo que no
les correspondia. La Rueda era suya ahora que
estaba destruyéndose y no se podia convertir
una energia ya muerta en algo vivo. Viendo fi-
nalmente que era incapaz de conseguirlo por
las buenas, atacé a los Dragones y a Sino.

Los Dragones comenzaron a transmitir su
energia a los cimientos de la Rueda para
acelerar el proceso y que Némesis no pu-

(s)

diera apoderarse de ella. Cuando la Rueda
estuviera completa, confiaban en poder re-
cuperar esa energia prestada. Sino se que-
do fuera, en la inmensidad del Vacio, para
contener la cadtica y destructiva esencia de
Némesis y ganar tiempo hasta que los Dra-
gones acabaran su ardua tarea.

Némesis, por su condicién de Dios Anti-
guo, era mucho mais fuerte y anciano que
Sino, y el combate pasé pronto de una lu-
cha feroz a un asedio continuo de Némesis
sobre la Rueda, defendida constantemente
por el maltrecho Sino que apenas podia
contener los ataques del dios.

A pesar de ello, su objetivo se estaba cum-
pliendo. Los Dragones crefan que ya les falta-
ba poco para poder completar la regeneracion
de la Rueda y poder volver a sus quehaceres
en otros lugares del Universo que necesita-
ran su ayuda. Viendo que su trabajo seria en
vano si Némesis conseguia derrotar a Sino,
aceleraron atin mas la materializaciéon de la
Rueda. Esto tuvo una doble consecuencia
que los Dragones no pudieron prever.



Por un lado, suponia el anclaje definitivo de
su esencia a la Rueda. Ya no habria forma de
recuperar la energia que le habian transmi-
tido, lo que les haria perder su inmortalidad
y quedar condenados a la reencarnacion,
existiendo dentro de la Rueda durante mi-
les de vidas. Al comprender lo que iba a su-
ceder, dieron unas tltimas instrucciones a
Sino por si el equilibrio del Cosmos volvia a
peligrar, para que los despertara y volvieran
a ejecutar la Ryu'kadra, el baile que les per-
mitia recuperar aquello que se marchitaba.
Como legado dejaron a las Ninfas del Ocaso,
pequefios seres que ayudarian aqui y allg,
forjando héroes y alimentando leyendas
para que el mundo estuviera preparado por
si los Dragones tenfan que resurgir.

Por otro lado, las almas de los seres que vi-
vian en la Rueda primigenia y que atn ha-
bitaban dispersas entre la energia destruida,
se vieron obligadas a un rapido y forzoso
aclimatamiento a la nueva Rueda, algo para
lo que no todas estaban preparadas. A estos

seres que an no se habian adherido al ma-
terial de la nueva Rueda se los llamé Som-
bras, entes que no estan fijos a ningtin lugar,
sino que vagan perdidos por el Vacio espe-
rando la oportunidad de volver a su mundo,
con el peligro de desvanecerse con el tiempo
si no lo logran. Los Dragones sabian que la
mayoria de las almas que no consiguieran
materializarse perecerian en el Vacio, pero
era el precio que tenian que pagar para com-
pletar la Rueda ya que, estando tan avanzado
el proceso, era imposible dar marcha atras.

Si no se hubieran dado tanta prisa o si Né-
mesis hubiera conseguido destruir a Sino,
la Rueda y quién sabe si la propia esencia
de los Dragones hubieran sido engullidas
por el Dragén de la Destruccién de una
sola sentada. Por suerte, Sino resistié hasta
el tltimo momento y, con sus energias al
limite, dividi6 su ser en seis entidades, una
de las cuales se qued6 reteniendo a Néme-
sis mientras el resto era enviado a la segu-
ridad de la Rueda, consiguiendo con esta
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dosis de energia nacida de la multiplicidad
comenzar una nueva Creacién, la del mun-
do tal y como lo conocemos.

Cada alma de un ser primigenio que con-
siguié adaptarse a la materializacién unié
parte de su esencia al énice que conforma la
Rueda, generando fragmentos independien-
tes pero unidos como piezas de un puzzle.
El torrente de almas que iban adaptindose
a su nueva forma forj6 los cinco anillos, las
cinco dimensiones que giran al mismo son,
comunicindose entre ellas como si de un
Gnico mundo se tratase. Las Sombras que
habian conseguido adaptarse a la materiali-
zacién hicieron del primer anillo su hogar,
aquél que en el futuro se conocerfa como
Shangri-la, la dimensién dracénida.

Némesis, con un grito de rabia tan podero-
so que ha sido lo nico que se ha oido en el
Vacio desde entonces, jurd que recuperaria lo
que era suyo. Atrajo hacia si todas las almas
que habian sido expulsadas de la Rueda, que
no habian podido dejar su impronta en el
6nice por no haber conseguido adaptarse a
la materializacién. Después las alimenté con

su esencia para que no se desvanecieran con
el tiempo, prometiéndoles que algiin dia po-
drian volver a su hogar. Merced a esta prome-
sa, todas las Sombras acudieron a su llamada
y perdieron cualquier apice de raciocinio co-
rrompidas por el dios, salvo el descontrolado
deseo de formar parte de algo, de adaptarse,
de pertenecer a un sitio sin temor a desva-
necerse. De este modo, Némesis las convirtio
en meras Sombras a su merced a las que de-
nominé sus “hijos”. Atrajo también median-
te engafios al sexto Ego de Sino, al que desde
entonces se conocié como Goros, manipu-
landolo y alimentindolo con su esencia hasta
que, ciego de locura, olvidé que habia sido al-
guna vez parte de Sino y se sometié comple-
tamente a la voluntad de Némesis, siempre
feroz y hambriento como las Sombras.

Incluso entre los mis poderosos, aquéllos
considerados dioses, hay reglas y normas no
escritas que todos respetan. Por este tratado
ancestral se rige el Universo, y su primera re-
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gla es la de no intervencién en los mundos.
Némesis, sabedor de que estas Normas An-
tiguas le impiden manipular la energia que
le pertenece, espera y aguarda, sumergido en
el infinito hasta que el mas pequefio desequi-
librio rompa la materia y sus hijos puedan
ayudarlo a devorar lo que le pertenece.

Mientras tanto, la Rueda completé su forja.
Cada uno de los cinco egos de Sino escogid
uno de los Anillos como su hogar y los Dra-
gones dividieron su alma en dos, convir-
tiéndose en cuatro entidades que comen-
zarfan su ciclica existencia; mientras, las
Ninfas del Ocaso se fueron familiarizando
con el mundo y su cometido en él.

LA MULTIPLICIDAD DE SINO
S N

Xaraj, la esencia principal de Sino y la mas
poderosa entre los Egos, eligi6 Orbis, la di-
mensiéon donde con el tiempo habitarian los
xerontes, para guiarlos. Farim, el de los dones
mentales, acudi6 a un plano cercano a su her-
mano mas afin, Thar(, quien lo acabaria ayu-
dando a crear a los humanos. Thart, el escul-
tor de las almas, acudi6 a las inhéspitas tierras
donde esparciria a los athanatos. Conae, el de
las multiples caras, se interesé rapidamen-
te por los seres primigenios que al contrario
que las Sombras si habian logrado adaptarse
a la materializacion de la Rueda y pasarfan a
llamarse dracénidos. El dltimo de los egos se
convirtié en Ma’a, la Madre de todos los nu-
machi. La tarea de cada uno de estos Egos, los
Dioses de su plano, era observar a las especies
y su evolucion sin intervenir para no desequi-
librar un plano con respecto a otros.

Cada Ego, ademas, contaminé de alguna
forma la Rueda con su don mis caracteris-
tico. Y todos los seres de la Rueda quedaron
impregnados de éstos, aunque en unos se
manifiestaron mis que en otros.

Durante algin tiempo este pacto se cum-
pli6, pues todavia conservaban un fuerte
lazo de pertenencia a la misma esencia. De
alguna manera, un pensamiento comun
los regia: el recuerdo de haber sido Sino.
Sin embargo, con el tiempo cada una de
estas esencias fue desarrollando una per-
sonalidad definida y, como consecuencia,
este pacto se fue resquebrajando.

Las tensiones entre los Egos han sido variadas
a lo largo de la Historia. Siempre han tenido
que ver con los seres que habitaban en las di-
mensiones que controlaban, y mas concreta-
mente con la forma de interactuar con ellos.
Un dia terminaron rompiendo el pacto, y fue
Xaraj quién ensefié en primera instancia a
crear portales a sus protegidos para visitar las
otras dimensiones. Esto derivé en inevitables
guerras, tras las cuales los Dragones de la Ar-
monia tuvieron que ser despertados de su le-
targo para restaurar las tierras dafiadas.

Pero los Egos no siempre se llevan mal entre
ellos. Por ejemplo, Tharti y Farim son grandes
amigos, se visitan constantemente y, de hecho,
fue Thar el que aconsejé a su hermano so-
bre las criaturas que debian poblar su mundo,
los futuros seres humanos. Por otro lado, las
relaciones de todos con Conae son mas frias
que con cualquier otro, pues, quien mas quien
menos, todos consideran que el dios de las
multiples caras porta el estigma de la locura.
Hay quien dice que ha conseguido dividirse
en miles de fragmentos de personalidad que
envia a las tierras de los dracénidos en forma
de Oraculos. Mientras, las Ninfas del Ocaso
se han convertido en grandes ausentes en las
reuniones de los Egos, vagando a través de las
dimensiones, forjando héroes y otorgando su
ayuda a todo aquel que realiza hazahnas para
mantener el equilibrio y el Universo.

=



Quiza a estas alturas lo que mas inquiete a
cualquier lector sea la pregunta ¢qué es exac-
tamente una Rueda? Una Rueda es, a gran-
des rasgos, un pequefio universo custodiado
por un Guardian. Oscura y bella, gira eterna-
mente suspendida en el vacio del Universo.

Pero no es tnica. El Universo esta integrado
por miles y miles de Ruedas rodeadas por
la nada, a través de la que los Guardianes
y los Dioses viajan. Estas, a su vez, estan
compuestas por universos mais pequeios
atn que conforman las dimensiones don-
de viven los diferentes seres. La dimensién
humana, donde viven los seres humanos,
es una parte de la Rueda de Sino, que a su
vez es una mas de todas las que configuran
el Universo, por poner un ejemplo.

Cada una estd sometida a la atenta vigilan-
cia de un Guardiin, en su dia seres mor-
tales que habitaban una dimensién como
lo hacen los humanos, pero que tras miles
y miles de reencarnaciones han consegui-
do trascender y desligarse del torrente de
almas. Tras esta apoteosis, a un Guardian
novato se le da su primera Rueda, un pe-
quefio universo que custodiar, ascendiendo
dentro de las deidades si su tutela es acerta-
da. Si aquello que debe proteger es destrui-
do, desciende su posicién. Sino era, como
ya sabemos, un Guardiin sin experiencia.
El miedo al descenso, a la “muerte” que su-

()

pone ser relegado de tu posicién, fue lo que
le hizo pedir ayuda a los Dioses Antiguos
para evitar la destruccion de su protegida.

El material que conforma la Rueda es ro-
€0s0 y negro como el énice, de aspecto res-
quebrajado por los grabados que contiene,
pues las runas que lo cubren son infinitas.
Cada runa grabada es un vinculo con el
alma de un ser ni vivo ni muerto que ha-
bita en Oniria, lugar donde moran los es-
piritus antes y después de la vida. Cuando
un habitante de la Rueda muere, su runa
viaja buscando un nuevo lugar al que adhe-
rirse, que serd donde habite su espiritu en
la siguiente reencarnacién. El ir y venir de
las runas entre las dimensiones impulsa a
la Rueda y hace que gire. Las almas viajan
infinitamente entre los anillos. Existe uno
por cada dimensién, formado por el torren-
te de runas de los seres que viven alli.

Sin embargo, puede ocurrir que una runa
quede estatica si el alma no sigue su pro-
ceso natural de reencarnacién y permane-
ce estancada durante mucho tiempo en el
mismo lugar. De ocurrir esto se produce
un fenémeno terrible, pues las runas a
su alrededor que estin en movimiento
tropiezan con las estaticas, “chirriando”
como una bisagra mal engrasada. De pro-
longarse esta situacién, este “chirrido”
rompe la armoniosa estructura de la Rue-



day hace que se abran portales aleatorios
que conducen al vacio u otra dimension.
Como si de una descarga eléctrica se tra-
tara, las ramificaciones que se crean por
su vaivén hacen impredecible el lugar
donde se generard la nueva brecha y, al
igual que los seismos, esté donde esté el
epicentro las consecuencias pueden sen-
tirse a inmensas distancias.

Existen runas de diferentes categorias, se-
gun la antigiiedad y experiencia del alma
a la que pertenecen. Las cuatro runas que
estan vinculadas a los dos Dragones de la
Armonia son las mas antiguas y enrevesa-
das, aunque viajan como el resto reencar-
nacién tras reencarnacion.

El propésito de una Rueda no es girar y
girar sin mas, sino que realmente forma
parte de una prueba hecha a un Guar-
dian para ascender, Sino en este caso. Si
consigue que gire en armonia ascende-
rd a Dios Mayor, trascendiendo a su vez
las almas de la Rueda que protege a un
gran “engranaje” compuesto por miles y
miles de ellas. Esto supone un gran cam-
bio para las almas de los seres que viven
en cualquiera de las dimensiones, pues
si completan los suficientes ciclos y ex-
periencias, sean buenas o malas, podran
salir de Oniria y obtener ellas mismas la
categoria de Guardian.

Excepcionalmente, en la Rueda de Sino se
ha producido un acto inusual, pues el propio
Guardian que la custodiaba se desglosé en
seis Egos para proteger a su pequefio Univer-
so, otorgando sus dones a las criaturas que alli
vivian. Cada Ego adquirié una nueva identidad
y se repartieron entre las dimensiones.

XARAJ, LA PRIMERA ENTRE IGUALES
77

De la fragmentacién de la esencia de Sino
en seis partes, hubo una que destacé entre
las demas. Su nombre pasé a ser Xaraj, la
portavoz, la diosa de la belleza y el saber.

Xaraj descubri6 rapidamente la dimensién
en la que deseaba morar, Orbis, donde pron-
to habitarian los seres mas curiosos del Uni-
verso. Al poseer omnisciencia y estar domi-
nada por el impulso de saber, al anclarse a
la Rueda la impregné con su curiosidad, su
sed de conocimientos. Entre las nebulosas y
las estrellas construy6 su hogar, desde don-
de se encargaria de vigilar a sus hermanos y
observar el equilibrio del mundo.

En los primeros tiempos comenzé a sentir
soledad, y viendo que en los anillos de sus
hermanos habitaban seres que ellos mismos
habian creado, pidi6 a las Ninfas que pobla-
ran Orbis. Ellas abrieron un portal hacia el
mundo humano, y algunos de ellos pasaron
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alos dominios de Xaraj. Esta comenzé a edu-
carlos, aunque pronto vio que no tenfan la
capacidad de aprender todo lo que deseaba
ensefiarles. Sin embargo, algunos prestaron
demasiada atencién e hicieron mal uso de
todo lo que sabian, por lo que Xaraj comen-
z6 a preocuparse por ellos y hablé con el que
parecia mas afin a sus ensefanzas, al que
otorgd todos sus dones. Y asi, con el paso del
tiempo y de desgracias que no deben ser na-
rradas aqui, surgieron los xerontes.

Pasaron los milenios y sus hermanos toma-
ron caminos diferenciados, por lo que Xa-
raj dedico todo su tiempo a sus adoradores,
presentindose ante ellos como la diosa del
conocimiento. Encantada de que fueran tan
curiosos como ella, empezé a darles informa-
cién prohibida sobre la Rueda: su esencia, la
forma de manipularla... La diosa albergaba
toda esta informacion escrita en cédices con
su pulcra y clara letra, y en ocasiones espe-
ciales se los prestaba a sus fieles, hasta que
finalmente los xerontes aprendieron a hacer
portales para viajar entre dimensiones.

Pero todo ello estaba prohibido, y aunque

los xerontes no estaban haciendo mal uso

de estos conocimientos, las preocupadas

Ninfas del Ocaso temieron el desequilibrio

que podia suponer su desarrollo tecnoldgi-

co. Entonces prohibieron a Xaraj volver a
tener contacto con ellos.
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Xaraj intenté explicar a sus adoradores que
no les estaba dando la espalda, pero ellos
renegaron de ella. No querian interferir en
asuntos de los dioses, sus ansias de saber
e intelecto estaban tan desarrollados que ya
no necesitaban su ayuda. Apenada, Xaraj
paso un tiempo retirada sin interferir en los
asuntos mortales. Pero su naturaleza le im-
pedia quedarse quieta, asi que se camufl6
entre ellos, habitando en las dependencias
del Consejo de los Sabios desde una posi-
cién tan timida y con unas pretensiones tan
humildes que ni las Ninfas del Ocaso se die-
ron cuenta de que era la mismisima diosa.

Cuando asume su verdadera forma, el ras-
go mas caracteristico de Xaraj es el enorme
ojo de su frente, que la hace omnisciente y
le permite ver desde la materia de la que es-
tan hechos los deseos hasta el total de ato-
mos que, situados en el corazén, permiten
a todas las criaturas amar.

THARU, EL SENOR
DE LAS ARENAS ANILES

A N, . N
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primera vez a Shanare, la tierra donde
habitan los athanatos, lo primero que
le llama la atenciéon es que no sélo
un sol, sino dos, la alumbran. Si

este viajero fuera mas obser-

vador, se darfa cuenta de



que uno de estos soles esta siempre fijo en
un punto, en el norte absoluto de Shanare,
una tierra inhéspita donde siempre es de
dia y no crece vegetacion alguna. Pero de
lo que nunca podria percatarse es de que
en ese sol estd la morada de Thar, Oniria,
donde las almas de los seres que atin no vi-
ven esperan su turno para habitar la Rueda.

La funcién que desempefia el dios en el pla-
no astral es variado: se encarga de guiar al
alma cuando un ser muere, se reencarna o
se pierde en el proceso. Y éstas, tras cada ida
y venida, ganan en experiencia, pureza y soli-
dez, permitiéndoles asi algiin dia trascender
a un plano superior cuando estén prepara-
das. Thart bendijo la Rueda de Sino con el
don de la Convocacién, y con la ayuda de las
arenas del tiempo, al ser amo y sefior de Oni-
ria, es el Gnico capaz de expulsar un alma,
que queda asi condenada a su desaparicion.

Cuando el dios se establecié en Shanare co-
menz6 a recibir visitas de su hermano Farim,
quien le hablaba de su ilusién de que habita-
ran en su Anillo seres conscientes como ya lo
hacian los dracénidos de Conae. Con el fin de
complacer a su hermano, esculpié y mezcld
entre si diferentes criaturas utilizando para
ello sumayor don, la Convocacién. Queria que
éste pudiera tener adoradores que lo acompa-
faran en su inmortalidad. Thart intent6 ha-
llar la perfeccion, y su mayor logro fueron cria-
turas que abarcaban multiplicidad de formas
de aspecto bestial. Sin embargo, Farim eligié
a la mas débil de ellas para poblar sus domi-
nios, y el dios, apenado por tener que desechar
a sus anteriores creaciones, decidi6 otorgarles
un alma y bendecirlas con mas afios de vida.
Después las liber6 en sus tierras de Shanae
dando origen a los athinatos.

Entre ellos escogi6 a los mas poderosos, les

llamé Yinn y les encomendé la misién de re-
coger las arenas de la vida con las que el dios
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realizaba sus runas de Convocaciéon. Bajo la
atenta mirada de Oniria y sus elegidos, di-
chas arenas se tornaron azules, y ayudaron
al dios llamar a las almas que abandona-
ban los cuerpos, guiarlas y anclarlas a sus
nuevos recipientes al reencarnarse. De este
modo, los mayores adoradores de Thart
fueron los Yinn, sus sacerdotes.

Fue con las arenas afiiles con las que el
dios forj6 a sus Oraculos, seres que acom-
pafarian a las almas en su reencarnacion,
ayudandolas a abandonar su ciscara mor-
tal, realizar su viaje a Oniria y anclarse a un
nuevo cuerpo. Sus Oriculos han recibido
multiples nombres segtn la civilizacién
que los recibe, y entre los seres de la Rueda
son conocidos cominmente como Muerte.

CONAE, EL ARQUITECTO DE
LA SINIESTRA AMBIGUEDAD

Entre todos los Egos, Conae es el tinico ca-
paz de manejar el éter a su antojo. Su don
es el de la Magia y con ella creé su palacio,
invisible a los ojos de los mortales, en una
de las islas flotantes de la dimensién donde
habitan los dracénidos.

Al anclarse a la Rueda en ultimo lugar,
Conae fue la parte residual de Sino donde
moraria el resto de sus voces internas, sus
miles de conciencias encerradas en una
sola entidad. Esta amalgama de emocio-
nes se interes6 pronto por aquellos seres
primigenios, las Sombras que habian
conseguido sobrevivir a la materializa-
cién gracias a que su esencia habia

sido contaminada por el Ryu’kadra.
Pronto se sinti6 identificado con

ellos, pues de sus hermanos era

el iinico miltiple en si mismo,

con rasgos de personalidad

divididos y enfrentados que
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batallaban constantemente en su cabe-
za. Por ello, le pareci6 divertido observar
a aquellos seres que se debatian entre la
vida y la muerte como si de un juego de
estrategia se tratara. En las paredes de su
palacio cuelgan miles, quiza millones, de
espejos que reflejan su ser hasta el infini-
to y que utiliza para poder captar las dis-
tintas voces de su mente. Tal vez de no ser
por estos espejos hace tiempo que habria
perdido atin més la razén.

Gracias a ellos, ha conseguido vaciar parte
de su mente para enviarla a la dimensién
dracénida en forma de Oriculos que ejer-

zan su voluntad. Los dracénidos acuden a
estas personificaciones del dios en busca
de consejo, comprension o curiosidad, sin
saber lo que van a encontrar al hablar con
uno de los rasgos del Ego.

Como amante del juego y la estrategia, Co-
nae pasa su tiempo jugando contra si mis-
mo a un juego que él ha inventado, el Kuzu.
Las fichas son de puro éter y su contrincante
mis fiel estd dentro de si mismo. Se dice
que las repercusiones del Kuzu van més alla
de una simple partida y tienen su reflejo en
el mundo, pudiendo incitar batallas y cam-
Dbiar el transcurso de los acontecimientos.



Entre todos sus hermanos, el Gnico que
tiene buenas relaciones con Conae es Fa-
rim, que en ocasiones lo visita y con el
que juega durante mucho tiempo hasta
que uno de los dos gana o pierde y el otro
vuelve a sus quehaceres. Thara sélo le vi-
sitd6 una vez y tuvo suficiente como para
no volver durante toda la eternidad.

MA'A, LA MADRE

DE LA ETERNA CUSTODIA

Si un joven numachi se pierde en el Gran
Puaj y camina sin rumbo hasta encontrar
unos frutos de un dorado llamativo, unas
flores con un brillo sobrenatural y olor ex-
trasensorial, sabe que tiene que dar la vuel-
ta y deshacer el camino. Estd acercandose
al pantano donde habita Ma’a.

Ma’a es una guerrera feroz y se considera a
si misma la madre de todos los numachi, a
los que adora por encima de todas las cosas.
Pasa la mayor parte del tiempo en su pan-
tano, entrenando a los mejores guerreros
para que la ayuden en su tarea de vigilancia
o recogiendo la fruta y la savia de las flores,
que contienen las sustancias mas veneno-
sas que se conocen y que los numachi han
aprendido a manipular para impregnar sus
armas. Se ha anclado tanto al Gran Puaj, la
dimensién de los numachi, que ha adoptado
rasgos fisicos de ésta, por lo que su cuerpo
parece hecho para camuflarse en el panta-
no. Sus ojos son fieros y detectan cualquier
peligro o intruso, al que es capaz de anular
incluso antes de que éste se dé cuenta de
que ha hecho algo inadecuado.

De todos los Egos, Ma’a es la que mas aisla-
da vive del resto y s6lo las Ninfas de Ocaso
y el Ryu'kadra fueron la Gnica ayuda que
tuvo cuando el Gran Puaj quedé asolado.
Pese a sus diferencias, parece que la dio-
sa admira a su hermana Xaraj por su sa-
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biduria y a Farim por su bondad, por lo
que permite la presencia de sus criaturas
en sus terrenos. Ma’a es tan salvaje con sus
enemigos como entregada a sus protegi-
dos, pues sufri6 tanto por la primera des-
truccién del Gran Puaj que lo protege con
fuerte instinto territorial.

FARIM, EL ESTIMULO

DE LA MENTE VELADA
LS\ —~~—

Como el mas pequefio de sus hermanos,

a él le pertenecen los dones mentales, la
Gnosis, la esencia de la mente. Justo tras la
disgregacion de los Egos, Farim, de natu-
raleza timida y retraida, apenas visitaba

a sus hermanos, aunque albergaba un

profundo sentimiento de soledad en el Ani-
llo que habitaba. Comenz6 a visitar Oniria, y
observaba a su hermano Thar( con fascina-
ci6én, embelesado con las almas de los seres
que habitaban alli. Finalmente, se armé de
valor y le pidi6 un gran favor a su hermano,
queria para si mismo unas criaturas racio-
nales que habitaran su dimensién.

Tras muchos intentos, Thar(i acudi6 a él
con sus obras, y de entre todas eligié a
las mas débiles. Ilusionado, mostré a sus
hermanos a los elegidos, pero a éstos les
parecieron débiles, simples, sin protec-
cién contra las adversidades como tenian
los animales, ni dones. Y tras despreciar el
regalo que le hizo Thar, se rieron de la ig-
norancia del pequefo dios.

Sin embargo, Farim vio algo en ellos. Vio
que el don de la Gnosis podria florecer
con el tiempo en aquellas criaturas, pues
a pesar de que sus capacidades psiquicas
eran fuertes, su don permanecia dormi-
do, velado, y él sabria hacerlo despertar.
Mediante suefios, comenzd a mostrarles
los viajes que en otras vidas habia reali-
zado su esencia, la trascendencia de su
alma mas alld de esa dimensién y las ca-
pacidades de la Gnosis. Decidi6 inculcar
a los humanos su filosofia y forma de
vida basadas en la tolerancia, la paz y la
humildad, pues mientras siguieran
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empefados en batallar contra ellos
mismos no podrian despertar el pode-
roso don que albergaban.

Actualmente apenas tiene contacto con sus
hermanos salvo con Thart, pues el resto lo
considera débil por su timidez. Su mayor
obsesién y debilidad es el amor que siente
por los humanos, a los que describe como
diamantes en bruto, un fragmento precio-
so que solo espera a ser brufiido para reful-
gir mas que el resto.

H1JOS DE NEMESIS
r——2
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Némesis es un Dios Primigenio cuyo co-
metido es limpiar las zonas donde una
Rueda ha sufrido un final catastréfico.
Vaga por el Universo buscando estos luga-
res que le sirven de alimento, y su apari-
cién se convierte en un mal presagio para
los Guardianes: su presencia significa que
el mundo que custodian se acerca a su fin.
Sin embargo hace tiempo que el Devora-
dor de Mundos no abandona su posicién,
centrado en su Unica derrota, la inica Rue-
da que escap6 al orden establecido y ahora
permanece fuera de su alcance.

Cuando se produce un gran desequilibrio
en la Rueda, como el chirriar de las runas
que la conforman, un estallido magico
descomunal o una gran masacre, se abre
un portal que puede llevar al vacio. Esta
brecha es un portal que conecta con los
terrenos de Némesis, donde las Sombras
que envenend con su esencia buscan des-
esperadamente una manera de regresar a
un hogar al que no pudieron anclarse sus
almas. Deseosas por volver, pierden la ra-
z6n al cruzar el vortice hacia el mundo ma-
terial y entran en un frenesi que les impide
controlar su andadura de devastacién, con-
sumiendo aquello que anhelan. Si una bre-

cha es pequenia, las primeras Sombras que
entrardn seran también diminutas aunque
empezaran a devorar y a causar desequili-
brios que acabaran por agrandar la brecha.
Las cosechas perdidas sin explicacion o las
plagas suelen ser consecuencia de la pre-
sencia de una Sombra en la zona.

Conforme se ensanche la brecha, las Som-
bras que entren poseerdn mayor poder, pu-
diendo parecer hadas y duendes sombrios,
figuras terribles que traen desgracias. En
caso de no cerrar el portal, estos seres van
aumentando su poder, ensanchando con
ello cada vez mas el vortice. Es asi como
Némesis intenta desmoronar la Rueda y
consumir al fin la materia que le pertenece.

La esencia de la que estin hechas las
Sombras no pertenece al ciclo de la vida
y por tanto no pueden morir, tan sélo ser
expulsadas de nuevo al vacio donde vuel-
ven reunirse con Némesis. De este modo,
acechantes y hambrientas, las sombras
pequefias se devoran entre ellas, fusionan-
dose y evolucionando. Su inica motivacién
es volver a la Rueda a la que afioran, pero
irénicamente su hambre las lleva a destruir
lo que una vez consideraron su hogar. Se
dice que si consiguen albergar el suficiente
poder, pueden desligar su mente del yugo
de Némesis y dejar de obedecerlo pese a su
reclamo tormentoso.
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Aunque al principio los Dragones de la
Armonia estaban formados por dos tinicas
entidades, al anclarse a la Rueda dividieron
su esencia en dos, dando lugar a cuatro se-
res. Estas parejas estin compuestas cada
una por un gnético y un metamorfo, aqué-
llos que pueden transformarse en dragon.

Al anclarse se volvieron mortales y olvi-
daron que una vez fueron dioses, pues
sus recuerdos desaparecian vida tras vida,
aunque a veces tenfan algunos suefios y
pequefios recuerdos de lo que una vez
fueron. Su esencia se reencarné una y
otra vez como cualquier ser de la Rueda

sin saber de su naturaleza divina, y sus vi-
das fueron a veces las de grandes héroes;
otras, sencillas y humildes.

Sin embargo, sus esencias separadas se
buscan la una a la otra pues sus almas
no han olvidado lo que una vez fueron,
s6lo sus mentes. Y vida tras vida se bus-
can, aunque se encuentran de diferentes
maneras. Y vida tras vida se buscan, pues
cada reencarnacién supone un nuevo co-
mienzo, algo dificil de entender para los
dos dioses. El Ryukadra es el proceso
por el cual los dos Dragones recuperan la
consciencia de quiénes son y actlan para
restablecer la armonia del mundo. Cuan-
do sucede un gran desequilibrio que pone



en peligro a la Rueda, las Ninfas del Oca-
so y los cinco Egos de Sino celebran un
concilio para decidir el protocolo de actua-
cién. Si se toma la decisiéon de despertar
a los Dragones, las Ninfas se encargan de
buscarlos y recordarles su verdadera natu-
raleza, fusionando una vez mis sus esen-
cias separadas para emprender la danza
del Ryukadra. Una vez completos, los
Dragones danzan sobre la zonas devasta-
das restaurando la armonia en ellas.

Los pocos mortales que conocen la exis-
tencia de los Dragones de la Armonia
saben que sus almas son codiciadas y
buscadas para despertar al Dragén ya sea
con fines benévolos o malévolos. Cuentan

las leyendas que cuando los Dragones se
unen se crea una nueva criatura, un ser
que tiene la potestad de dirigir la Rueda y
elevarla a un plano superior, el Cinturén
de Ryukadra, donde se unird al resto de
Ruedas que pueblan el Universo.
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SHANGRI-LA'Y LOS DRA(O‘Ii‘IDOS

“ s Tanto le cuesta comprender a tu exigua
mente que es una locura lo que me pides?

- ¢ Quién habla de locuras? No, mi sefior, mi
raza no habla en tales términos. Locura es lo
que vivimos al principio. Locura fue cuando
nuestras esencias, apenas delineadas en la no-
che de los tiempos, asumieron forma, dtomos,
neuronas, sangre y carne. Cuando vimos que
el material del que estdbamos hechos era algo
mds que nuestra conciencia. Cuando nos ata-
c6 aquella terrible enfermedad, la que llamdis
Tiempo, y nos corrompioé hasta convertirnos
en cuerpos muertos y putrefactos. No ha ha-
bido, ni jamds habrd sobre estas tierras, una
locura tal ni mucho menos superior.

- Pero, humilde sefior, no es cierto lo que di-
ces. Deberias escuchar mis palabras, en lugar
de tan sélo oitlas, para darte cuenta. Pues no
muere lo que vive eternamente, y la tinica
forma de muerte en el mundo es la quietud.
Aunque el cuerpo no sea imperecedero, nues-
tra esencia si lo es. Y con cada ida y venida,
mejora y se acerca mds a la perfeccion. Una
Rueda estancada es una Rueda muerta.

- ¢Y qué sabrds ti de eso? Tii, que forjas las
Arenas Atiiles con una sola mirada de soslayo.
Tii, que portas contigo la esencia de lo que existia
antes de que el Todo fuera creado. Tii, que eres in-
mortal y lo serds por siempre. ; Como quieres que
aceptemos gratos un destino de dolor y sufrimien-
to cuando jamds lo querrias para ti mismo?

- No creo que alcances a saber, ni siquiera
a imaginar, lo que me estds pidiendo. Me
suplicas un regalo sin saber el veneno que
contiene. Ruegas por tu condena.

- ;Condena? ;Como puedes hablar asi
del mayor don de la creacién? Condena es
abandonar tu cuerpo con la promesa de un
futuro mejor. ; Qué importa el mds allé? La
vida, el aqui y el ahora es lo tinico que tene-
mos, lo tinico a lo que podemos aferrarnos.

- Tu candidez es la mayor de tus virtudes,
pequerio senor.

- Mi mayor virtud es mi deber para con
mis semejantes. Ni siquiera a ti, a aquél que
me ha maldecido, te desearia que vieras a
aquéllos que son como tii retorcerse por la
angustia del paso del Tiempo.

- Entonces, que asi sea. Toma este momento
como referencia. Gudrdalo bien en tu mente y
recuérdalo cada dia de tu imperecedera exis-
tencia, porque marcard un precedente que no
se repetird jamds. Pues con estas arenas crearé
aquello que te dard la inmortalidad, a ti y a
los de tu raza. Pero el precio a pagar serd alto.

- Naci para pagar ese precio, y cualquier
pena que impongas serd satisfecha con gus-
to. Que el ciclo de la vida y la muerte prosi-
ga. Nosotros viviremos.”

De las conversaciones entre Shokrax y Tharii
Autor desconocido



Gracias al duro trabajo de recopilaciéon y
documentacion que llevaron a cabo los bi-
bliotecarios de Shangri-la, existe un vasto
conocimiento de la historia. Ademas, a par-
tir de aqui se narra el origen del mundo y
cémo ha llegado a ser lo que es, tal y como
figura en la Biblioteca Dracénida.

Los bibliotecarios dracénidos estructuran
la historia en Eras. Cada Era tiene una du-
racién variable y estd marcada por hitos,
pues pronto se dieron cuenta de que no
podian registrar absolutamente todo lo que
ocurria, sino que s6lo era necesario marcar
los acontecimientos importantes y situar-
los en su contexto.

%gmm ERA: ENTRE LAS SOMBRAS
=4

Sombras en el abismo
-

La creaciéon de la nueva Rueda no fue un
proceso constante ni mucho menos rapido.
Cuando el mundo atn estaba en los albo-
res de su renacimiento, los fragmentos de
materia vagaban por doquier y se asenta-
ban tranquilamente, uniéndose unos con
otros y formando lo que, con el tiempo, se-
rian las dimensiones. Las Sombras, los se-
res que habitaban en la Rueda primigenia,
contemplaban cémo se producia la forja

del mundo sin comprenderla. Transitaban
de un lugar a otro, sin rumbo entre gases y
masas rocosas errantes.

Pronto, muchas de ellas comenzaron a sen-
tir algo que no habian sentido hasta la fe-
cha: curiosidad. Interés, ansia de compren-
der por qué habian pasado de encontrarse
comodamente asentadas en su ambiente a
asistir a la formacién de un nuevo mundo.
Entonces, intentando entender, empezaron
a recopilar fragmentos de énice negro que
pertenecian a la Rueda primigenia, buscan-
do relacionar esta nueva formacién con la
destruccién que la habia precedido.

Y es que, por encima de la curiosidad, lo
que sentian estas Sombras era dolor por
haber sido arrancadas de su hogar. Ante
todo, querian evitar que algo parecido vol-
viera a suceder, y lo iinico que podian hacer
para ello era comprender.

Con el paso de siglos, todo se fue solidifican-
do. El polvo estelar se deposito y se hizo roca,
y los gases que lo rodeaban se convirtieron
en macizos de hielo que viajaban a la deriva
y se unian los unos con los otros. Y no sélo
eso, las Sombras también se fueron haciendo
mis solidas. Ya no se fundian con el entorno,
sino que tenfan bordes bien definidos y co-

menzaron a distinguirse unas de otras.
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Pero no todas consiguieron aclimatarse al
nuevo entorno, algunas no pudieron an-
clarse al mundo naciente y materializarse
al mismo tiempo, por lo que se vieron ex-
pulsadas. Deslizdndose hacia al Vacio, fue-
ron recibidas por Némesis, que las acogiod
y alimentd con su esencia para que no se
desvanecieran en la nada.

La materializacién

»y V 4

Por suerte, no fueron pocas las que con-
siguieron adaptarse, construyéndose a si
mismas a la vez que la dimensién; y mien-
tras ésta terminaba de configurarse, las
Sombras comenzaron a entrar en la rueda
del tiempo. Muchas de ellas atin no eran
del todo corpéreas, estaban a medio cami-
no entre la materia y el espectro, pero ya
comenzaban a sentir hambre, sed y sobre
todo, sufrimiento. Al dificil proceso de
adaptacién de la materia le sigui6 el del
espiritu, debian adaptar sus almas a la ma-
teria que las encerraba y, al igual que habia
sucedido con el proceso anterior, no todas
estaban preparadas. Pero, a diferencia de lo
que habia ocurrido antes, las que no lo con-
seguian no eran lanzadas al Vacio, morian.

Y eso si era nuevo para ellas. Habian conoci-
do la Rueda, el Vacio, habian visto qué habia
mis all a través de las brechas, pero no ha-
bian conocido la muerte. Sus compafieras,
en la mayor parte de los casos no materia-
lizadas, translacidas y exhaustas, cerraban
los ojos y dejaban de moverse para siem-
pre. Esto las asusté mucho. ¢Les pasaria lo
mismo a todas? Habian transcurrido miles
de afios y, pese a todo lo que habian vivido,
nunca se habian planteado dejar de existir.
Incluso las que habian sido expulsadas con-
tinuaban existiendo, de otra manera tal vez,
pero se podia decir que seguian vivas. ¢Y
aquéllas que se habfan quedado inertes, des-
apareciendo ante sus ojos? (A dénde iban?

Por suerte, algunas comenzaron a ver el nue-
vo estado en el que se encontraban de mane-
ra mas pragmatica. Sintieron necesidades y
aprendieron a satisfacerlas. Tuvieron hambre
y comieron, probando todo lo que encontra-
ban, ya fueran frutos, plantas o los pequefios
animales que también habitaban aquellas
tierras. Tuvieron frio y aprendieron a cons-
truir refugios. Tuvieron necesidades sociales
y aprendieron a comunicarse. Y, sobre todo,
sintieron la magia y aprendieron a usarla.

El primero de todos ellos en aprender a
usarla fue aquél al que llamaban Shokrax.
Y es que, muy lejos de alli, a un observador
solitario y excéntrico le preocupaba la suerte
de aquellas criaturas. Conae se habia estado
divirtiendo mucho contemplando fascinado
una y otra vez el proceso de materializaciéon
de todas ellas y no queria que muriesen.
¢Qué iba a hacer si lo hacian? El resto de se-
res de los mundos no eran nada interesan-
tes. Asi que manipulf el éter y lo dirigi6 a
donde estaban las antiguas Sombras, a las
que, una vez completado el proceso, podia
considerarse dracoénidos. De este modo,
descendi6 al lado de Shokrax para ofrecerle
su ayuda y le ensefi6 los saberes del cauri.

“ jUy, pero qué tenemos aqui! - dijo cuan-
do estuvo lo bastante cerca como para saber
que le oia -. [Si es un pequerio yo-qué-sé!

- Shokrax, me llaman - respondio éste con un
hilo de voz.

- ¢ Sois todos Shokrax?

- No, sélo yo.

- Entonces solo tii eres Shokrax. § El resto no?

- ¢ Qué quieres, extrafio viajero? Me estoy
muriendo, no tengo tiempo para tus pre-
guntas. Di ya a qué has venido.

- 1Y asi tratas a tu dios, al que intenta sal-
varte! No, Shokrax, esos no son modales.

- ¢ Salvarme? ;Y como lo vas a hacer? De-
cenas han muerto en esta tierra hostil, igual
que yo ahora. No hay nada que hacer.



- Ya lo creo que st. Tii y los otros shokraxs te-
néis salvacion - dijo, y usando el éter ambien-
tal hizo manar de sus manos una sustancia
semiliquida de color grisdceo -. Bebe - ordend.

- £ Qué es esto, desconocido? Dices que eres
mi dios, ;qué me has dado, oh deidad?

- Conae es mi nombre, o uno de ellos, o tal
vez todos los nombres a los que respondo. Y lo
que te he dado es cauri, una sustancia que te
mantendrd vivo mientras te explico lo que he
venido a decirte. No me interrumpas, jno me
gusta que me interrumpan! jPodria ir todo
muy mal si lo haces! jCallate y escucha!”

Y ante la mirada temerosa de Shokrax, mol-
ded el éter de su alrededor para explicarle
lo que era la Magia. Al principio, como si
jugara con un teatro de marionetas con
fuegos artificiales y luces de colores, Conae
le explicé que todos los seres tenian en su
interior poderes que podian despertar, do-
nes que harfan su vida més facil. 1, Conae,
era el dios de la Magia y se la podia ensefar.
Alarg6 una mano hasta Shokrax y le tocé el
pecho, aunque él sintié que sus dedos se
cerraban alrededor de su propio corazoén.
De golpe, sinti6 el saber del Dios nacer en
su interior. Descubri6é como se podia cam-
biar su alrededor, como la magia alimenta
el ser y como el mundo estaba impregnado
de esa energia que no podia comprender,
permitiéndole moldearla como si de una
escultura se tratase.

Hecho esto retir6 la mano, le guiiié un ojo
y, antes de que pudiera decir ni una pala-
bra mas, desapareci6. Unos segundos des-
pués de haberse volatilizado, le pareci6 oir
una despedida: “Adiés, Shokrax. Os estaré
vigilando. Entretenedme.”

Con una nueva energia, Shokrax corrié a
donde estaban sus amigos, otros dracéni-
dos que, como él, ya habian superado la
materializacién y estaban aprendiendo a

vivir en aquel estado.

Les habl6 de la visita

del dios, al que nadie mas

habia visto. Al principio no le creyeron,
hasta que comenz6 a manipular el éter igual
que habia hecho Conae y con un chorro de
energia hizo brotar cauri. Lo bebieron a
grandes sorbos y se impregnaron con él la
piel, sintiendo desaparecer cualquier nece-
sidad anterior. La extrafia sustancia les daba
todo lo que requerfan para vivir e impedia
que cayeran enfermos, pasaran hambre o
envejecieran, lo que ellos llamaron la “en-
fermedad del tiempo”. Shokrax y sus cuatro
amigos (Shira, Somon, Gosriem y Gamos),
no se guardaron el secreto para ellos, sino
que lo compartieron con todos aquellos que
estaban a su alrededor, ensefiando Magia a
los que podian despertar el don. Gosriem,
por ejemplo, pronto se dio cuenta de que la
Magia no era lo suyo, pero si podia trans-
formar su cuerpo, metamorfosearse en una
enorme bestia de afiladas garras, mortiferas
fauces y grandes alas. Los dones que desper-
taban eran utiles para la proteccién y la caza,
pues no habia Cauri para todos y muchos
seguian sintiendo la punzada del hambre.

El Cauri y el Dios
o

Pas6 mucho tiempo mientras aquellos cin-

co dracénidos intentaban detener el paso
del tiempo y las necesidades. Cada vez que
conseguian destilar cauri exitosamente era
una pequefia victoria, pues con el tiempo
se torné mas dificil extraer esta sustancia
para entregérsela a la creciente sociedad.
No sélo més criaturas se habian acabado
de materializar, sino que ademds habian
aumentado su ntmero de forma natural,
reproduciéndose y formando familias.
Ademis existia un problema: no todos tole-
raban de igual manera la sustancia. Por ra-
zones que escapaban a su comprension, en
algunos no hacia efecto y todos los dias de
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trabajo se tornaban infructuosos, pues un
pequeiio fallo en la destilacién lo hacia in-
servible. Trataban de perfeccionar la técnica
de generacion de cauri a partir de la magia
ambiental, pero sus estudios eran todavia
rudimentarios y no tenian tanto poder como
para hacer que siempre funcionase. Estaban
a merced de aquel liquido denso y grisaceo
y muchos no se sentian comodos con ello.
Como Shokrax y sus cuatro amigos fueron
contactados por el Dios, eran los encargados
de destilarlo, y pronto comenzaron a ser tra-
tados con respeto por el resto de dracénidos,
que los consideraban héroes.

Conae se encontraba satisfecho con todo
aquello. Los observaba medrar, lo cual era
aburrido, pero también sufrir penurias,
discutir, enfadarse, luchar contra bestias y,
en ocasiones, morir. Y todo aquello era més
divertido. Ademas, muchas veces también
se acordaban de él y le dedicaban palabras y
oraciones. Asi que estaba complacido.

Hasta que un dia lleg6 un visitante inespera-
do, uno de los hermanos del dios loco, Tha-
ra. Irrumpié en su palacio como un venda-
val y exigi6 una explicacién del motivo por el
que les habia entregado el cauri a aquellas
criaturas, haciéndolas inmunes a la muerte
y por lo tanto, ausentes en Oniria.

“ : Qué has hecho? Porque has sido tii, de
eso estoy seguro. ;Qué estd pasando? Las
cosas no marchan como debieran, el fluir de
la Rueda se ha interrumpido y todo lo que
he encontrado me ha llevado hasta aqui.

- Bienvenido, hermano. ; Ya ni te presentas? -
dijo una voz, que parecia provenir de un espejo.

- No hay tiempo para modales. Necesito
saber qué ha pasado y por qué las almas
de este lugar no estan yendo a Oniria para
reencarnarse. ; Te las estds quedando tii?

- ¢Acaso ves algiin alma por aqui? - esta
vez, la voz venia del techo -. No, sélo estamos

ti y yo - una sonrisa aparecié en todos los
espejos proximos a Tharii, quien de pronto se
dio cuenta de que estaba rodeado por reflejos.

- No y a ti tampoco te veo. Vale, no las tie-
nes aqui, pero algo has tenido que hacer con
ellas. s Dénde estds? Sal donde pueda verte
para que podamos hablar.

- Pero si ya estamos hablando - una mano
aparecio en el espejo mds proximo y le hizo
gestos para que se acercara. Tharii lo hizo'y
de repente la mano salio del espejo y le pro-
piné una bofetada.

- jPero qué haces! jSe trata de algo serio!
jTe estds inmiscuyendo en mi territorio, yo
soy el encargado del fluir de las almas! s No
les habrds ensefiado Magia?

- Vaya, lo siento, shemos hecho algo indebi-
do? No me lo habia parecido. ;Si han sido ellos
solos! Mira que son listos. Anda, ven y juega
conmigo - un tablero de Kuzu aparecio en mi-
tad dela sala, con solo una silla frente a él. Tha-
110 Se Sentd por pura exasperacion.

- De acuerdo, jugaremos si es lo que quie-
res. Pero mientras, explicame qué ha pa-
sado. Entiendo que hayas querido experi-
mentar con estas criaturas, son fascin(mtes,
sobre todo cuando las dejas a su albedrio,
pero no podemos interrumpir... ;ise puede
saber qué estds haciendo?

Exasperado ante la irracionalidad de su
hermano, decidié abandonar la sala, inca-
paz de mantener una conversacion cuerda
con el dios loco.

- Bueno, ya estd. He tenido suficiente. Es-
pero que tus criaturas sean mds cabales.

- Pero hermano, sdonde vas? jCon lo que
nos estabamos divirtiendo! jVuelve!

Pero Tharii ya habia salido del palacio y des-
cendia en direccion a la tierra, renegando de su
hermano y jurando no volver jamds por alli. ”

Incapaz mantener una conversacién légica
con Conae, Thart decidié abandonar su
palacio de cristal para intentar razonar con
aquellas criaturas que ahora se hacian lla-



mar dracénidos. Estos se encontraban en
medio de sus quehaceres diarios cuando
vieron aparecer una figura imponente, de
grandes dimensiones y forjada en oro. Tha-
r1 se mostré omnisciente, sin querer ocul-
tar su condicién de Guardian. Se presentd
y exigi6 hablar con quien fuese su lider.
Todos se apartaron y sefialaron a Shokrax
ya que, quien mas quien menos, sentian
devocioén por él. Ademas, si lo que se decia
era cierto, ya habia hablado anteriormente
con un dios y nadie queria inmiscuirse en
dominios que escapaban a su compren-
si6n. Shokrax se adelanté. El y Thart se
apartaron de la multitud para conversar.

En la conversacién que tuvieron, la mas
trascendental de toda la historia de los dra-
conidos, Tharti intentd explicar a Shokrax
la importancia de la muerte y la reencar-
nacién en el fluir de la Rueda. Dialogaron
durante horas sobre el transcurrir de las
almas en la vida y més alld de la muerte,
pero Shokrax no parecia convencido. ¢Por
qué habria de creerle? La muerte los cam-
biaba, diluia su esencia y la transformaba
en nada, los hacia desaparecer y asi habia
sido desde el primero al que habian visto
fallecer. ¢Que habia una vida después? Tal
vez con su muerte se cumplia algiin propé-
sito de Thar(i. Ademdis, silo que hacian con
la magia fuera algo tan malo, Conae no se
lo habria ensenado. ¢Quién era Thart para
venir a contradecir a su dios?

Thart estaba consternado, era quien velaba
por la Rueda, por su seguridad. Era quien
mads se preocupaba de que todo marchara
correctamente. Realmente, jera el Gnico
que lo hacfa! Estaba desesperado, pero no
iba a suplicar. Al finy al cabo era Thart, una
sexta parte de Sino, Guardiin de la Rueda.
Era orgulloso, y este orgullo desencadené
un final nada esperado. Cuando otro en su
lugar hubiese podido desobedecer las anti-

guas reglas, matar a todos los que conocian
el secreto del cauri o forzar a Conae a dete-
ner a sus criaturas, él encontr6é una manera
de no intervenir y ejercer su mandato. Mi-
rando fijamente a Shokrax, sacé de un sa-
quito una arena de un afiil intenso y trazé
con ella runas indescifrables alrededor del
lugar en el que se encontraba el dracénido.
Y entonces dict6 su sentencia:

“Ahora yo te maldigo, tu cuerpo y tu alma
siempre permanecerdn anclados a este lu-
gar. Si realmente quieres que tu espiritu
no se mueva de estas tierras, tu cuerpo
tampoco podrd hacerlo. Y si alguna vez
abandonas este circulo, no sélo morirds,
sino que ademds tu runa se apagard en la
Rueda y tu alma desaparecerd para siem-
pre del Universo. Esta decision la has to-
mado tii en tu tozudez. Este serd el precio
de tu inmortalidad.”

Shokrax aceptd gustoso su condena y sélo
entonces Thart abandoné esas tierras con
expresion triunfante, algo que fue interpre-
tado por los dracénidos como una derrota
en su empresa. Viendo que Shokrax no

abandonaba el recinto donde se encontra-
ba, sus cuatro amigos intimos entraron a
socorrerlo y sostuvieron unos instantes de
apasionado debate. Después, salieron a la
plaza con expresién solemne vy feliz.

Entonces declararon lo importante que
era aquel dia, en el que se habia alzado un
héroe entre los draconidos, Shokrax. Tras
haber sido condenado por el dios visitante
a morar siempre en el mismo lugar, con-
sigui6 salvar de la enfermedad del tiempo
a sus compafieros, y ahora los draconidos
que sobrevivian al cauri vivirian para siem-
pre, sin sufrimiento, dolor o penalidades
de la vida mortal. Su sacrificio era grande,
pero con su acto se habia tornado en el sal-
vador de su raza.
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Los vitores llegaron a las dependencias de Co-
nae, que acudi6 raudo a averiguar cual habia
sido el resultado final de la visita de Tharti. Se
mostrd contento por la reaccién de Shokrax
ante la visita del Guardian de las almas, todo
habia salido como esperaba. Thari se mar-
chaba creyendo que habia ganado, pero en
realidad el tinico que habia conseguido lo que
queria era Conae, quien tendria un escenario
que contemplar por muchos siglos mis.

Asegurandose de que todo fuera segin lo
previsto, comenz6 a acumular todo el éter de
su alrededor hasta juntarlo todo en un solo
punto y dirigirlo directamente hacia Shokrax.
El dracénido sinti6 como de repente un gran
poder magico fluia en su interior y le llenaba
por completo desde la cabeza hasta los pies.
Somon, que estaba a su lado cuando sucedi6
aquello, se asusté mucho y sali6 a avisar a sus

compafieros, pero no le dio tiempo. Lo que
vio fue como si el cuerpo de Shokrax implo-
sionara de luz, y una onda expansiva surgié
del lugar en el que se encontraba hacia fue-
ra de la cabafia. Su amigo, potenciado por
el dios Conae, habia protagonizado el mas
grande de los acontecimientos.

Shira, Gosriem y Gamos entraron en la
estancia de su salvador. Sus rostros refle-
jaban el asombro que sentian ante lo que
estaba ocurriendo. Del cuerpo de Shokrax
emanaba una gran magia que se habia
expandido a su alrededor tomando la for-
ma de una gran cpula mégica que cubria
todas las tierras hasta donde alcanzaba la



vista. La onda que habia emitido el héroe
habia detenido la formacién del mundo,
estabilizando la enorme masa de tierra en
la que se encontraban, fragmentindola y
creando pequenas islas que flotaban a su
alrededor. Al parecer, habia generado un
hogar seguro en el centro de su dimensién.

Como las grandes masas de tierra se habian
dividido, acordaron ponerles nombre para

estaban protegidos pues, aunque todos cre-
yeron que Shokrax la habia formado para ser
una fuente de luz y calor, la Gnica de toda la
dimensi6n, pronto se desvel6 que tenia otra
utilidad atin mas importante. En el interior
de la Ctipula, el cauri era mucho mas facil de
destilar y siempre, siempre, funcionaba.

SEGUNDA ERA: ESPLENDOR DEL CAURI
N
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distinguirlas. Las tierras enormes que se . ,
S neHes. 4 > 1% % La vida en la Copula
veian en la lejania,y que apenas podian intuir

con sus ojos en la noche, serfa la periferia. Al
circulo de masas errantes que rodeaba la ct-
pula de Shokrax, lo llamaron las Islas Flotan-
tes'y a la burbuja que los rodeaba la llamaron
Shangri-la, la Ciudad de la Es-

peranza. Siempre que se man-

tuvieran dentro de la Cuapula

~——
La creacion de la Capula supuso un cam-

bio tan importante en la sociedad dracéni-
da que marco el inicio de la Segunda Era.

Lo primero que hizo Shokrax fue dar la
orden de que se recorriera a fondo el terri-
torio para traer al interior de la Capula a



todos aquellos que atin no habian termi-
nado de materializarse o estaban teniendo
problemas con el cauri. Sus cuatro amigos,
que a partir de entonces serian conocidos
como sus Sabios o Consejeros, se dedica-
ron a organizar partidas de defensa y bus-
queda de los desvalidos.

Alavez, se inici6 la construccién alrededor
de Shokrax de un palacio de éter que fuera
su residencia y la de los Sabios. Fue procla-
mado Emperador de todos los dracénidos
y, dado que no podia salir del recinto, que-
do protegido por sus gruesos muros.

Entre todas las novedades que trajo consi-
go la materializacién, quizd una de las que
tuvo mayor aceptacién fue la necesidad de
nombrar. Antes, las Sombras eran todas
iguales y no se distinguian las unas de las
otras de ninguna manera, pues no lo nece-
sitaban. Sin embargo, cuando comenzaron
a tener caracteristicas peculiares, dones
distintivos y vidas separadas, pronto sur-
gieron los nombres.

Como suele pasar, los primeros refleja-
ban la actividad que realizaba cada uno.
Muchos de éstos eran transcripciones del
sonido que emitian en sus quehaceres
cotidianos y, a partir de estos sonidos, se
cre6 la identidad personal, la distincién
individual y el lenguaje.

Los nombres eran importantes entre los
dracénidos, por ello los primeros en tener
uno fueron los mandatarios de su sociedad.
Shokrax, Somon, Gosriem, Shira o Gamos
fueron pioneros en nombrarse los unos a
los otros, pero no los tinicos. En los albores
de Shangri-la, incluso estando dentro de la
Capula, fueron muchos los que cayeron por
falta de sustento y por complicaciones deri-
vadas de la nueva forma que estaban adqui-
riendo. Los mis fuertes se volcaron en ayu-
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dar a los débiles, aquéllos que, por la razén
que fuera, no podian llevar a cabo solos la ti-
tinica tarea que suponia la materializacién.

Sus nombres pronto fueron conocidos por
todos y sus hazafias vitoreadas en toda la
dimensién. Tal fue su repercusiéon que
crearon linajes familiares de distinta indo-
le que contintian hoy en dia, conformando
las familias privilegiadas llamadas Protec-
toras del Imperio. El origen de cada una es
distinto y distintivo aunque compartan un
propésito: la ayuda para la supervivencia.

Familias
-

m Gree
HRN

La primera de estas familias es la Gree. Su
fundador era poseedor de dones mentales,
algo poco comtn entre los dracénidos. Su
labor fue de vital importancia, pues las
Sombras muchas veces perdian la razén y
el autocontrol cuando comenzaba la mate-
rializacién. Si eran conscientes de sus actos
en estos periodos de frenesi, muchos sen-
tian vergiienza y temian que se conocieran
sus acciones, tratando de esconder sus ac-
tos a sus semejantes. Sin embargo, sus cre-
cientes necesidades los obligaban a salir y
buscar de nuevo el vortice insano en el que
olvidaban todo, incluso su nueva condi-
cién. Robos, asesinatos, violaciones y otros
actos que atentaban contra la convivencia y
el bien comun proliferaban por doquier, y
quiza nunca se hubiera descubierto a sus
autores de no ser por Gree.

Capaz de desvelar las més intrincadas men-
tiras, se decia de él que podia leer la mente
y los que le habian mirado a los ojos sabian
que no era sélo eso. En su presencia no ha-
bia secretos, encontraba fisuras que daban
salida a la locura de las mentes maés ator-
mentadas y hablaba con los muertos que



todo lo ven y todo lo saben. Aterrador para
algunos y frio, calculador e implacable para
todos, le dieron su nombre aquéllos que
fueron interrogados por él. Al ser pregun-
tados, todos coincidian en el extrafio sonido
que atormentaba sus mentes durante el in-
terrogatorio, un “greeee greeee” constante e
intermitente que no podia ser ignorado.

Los Sabios pronto conocieron su trabajo
y Gree y Somon se hicieron amigos, pues
compartian la misma visién de la justicia.
Ambos crefan en la redencién, pues su tra-
bajo no sélo se basaba en detectar menti-
ras, engafios y demds, sino en lograr que
aquéllos que cometian tan despreciables
actos no volvieran a realizarlos.

Gree no tard6 en formar una familia y sus
hijos heredaron sus dones, aunque ningu-
no ha igualado jamads a su padre. Por des-
gracia, poco después de la generacion de la
Ctpula murié en extrafas circunstancias.
Cuentan las leyendas que intent6 leer la
mente de uno de los Oriculos de Conae en
su afdn por comprender mejor su origen y
los pensamientos de la deidad. La enreve-
sada mente del dios lo sumi6 en la locura.

Por suerte dejé un importante legado: el
arte de descubrir mentiras que su familia
ha continuado hasta nuestros dias. Actual-
mente, los Gree son estimados y temidos
por todos los habitantes del imperio.

m Entos

ERN

La segunda de estas familias es la Entos.
Otro de los problemas de la materializaciéon
fue el nacimiento de la violencia, a veces en
forma de agresividad de los propios dracé-
nidos y otra en forma de bestias que ata-
caban Shangri-la. Gosriem pronto comen-
z6 a reclutar seguidores para mantener el
orden, canalizar la violencia contra los in-

vasores u organizar partidas de

caza. Mientras buscaba nuevos re-

clutas, el nombre de una guerrera
comenz6 a llegar a sus oidos en los
poblados que visitaba. Todo el mundo
hablaba de Entos y de sus hazafias, que

de boca en boca eran exageradas cada
vez mas, diciéndose que habia derrotado
ella sola a un Leviatin del vacio o llevado
comida a toda una aldea. Lo que si era cier-
to es que Entos era una gran guerrera que
dominaba la Magia, las rocas y el viento,
moldeando su entorno para ponerlo a su
servicio como arma contra los enemigos.

Pronto, sobre todo los mas jévenes, comen-
zaron a acercarse a ella para que los ensefia-
ra. Ella, entre partidas de caza y perimetros
de defensa, los ayudd y ensené a batallar
hasta que un dia, cuando la Capula atn no
estaba del todo formada, un enorme Leviatin
del vacio hizo apariciéon en Shangri-la. Era un
ser infernal, mas grande que cualquiera que
hubieran visto hasta entonces. Gosriem hizo
llamar a Entos, y juntos, mientras el resto de
Sabios intentaba mantener el orden, salieron
a luchar contra el Leviatan.

Fue una batalla cruenta. Acosaron y ator-
mentaron a la bestia hasta que estuvo he-
rida de muerte y, con su tltimo aliento, in-
tentd devorar a Gosriem. Entos, consciente
de que su valia era grande pero menor que
la del Sabio, se interpuso y recibi6 el golpe
mortal. Tras esto, Gosriem le dio la tltima
estocada al Leviatin y llevé el cuerpo inerte
de su amiga ante el pueblo de Shangri-la
para que conocieran su sacrificio.

Los draconidos pronto convirtieron a En-
tos en una martir. Fue la primera dracéni-
da en recibir titulos post-mortem y se abrié
en su honor una escuela de lucha dirigida
por sus mejores acélitos, que adoptaron
su nombre como apellido. Cualquiera, ya
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fuera mago o metamorfo,

podia pertenecer a los Entos,

la familia dirigida por los me-

jores luchadores que existen y

que han continuado ensefiando

y formando a los mejores guerreros
de élite hasta el dia de hoy.

m Envi
—XN

La tercera de estas familias es la Envi. Su
ancestro era alguien cuyos dones no eran
ni el poderio fisico ni un intelecto superior,
pero que supo aprovechar otra faceta suya:
su belleza y su carisma no tenian limites,
siendo amado y envidiado por ello.

Consciente de las preocupaciones mas in-
minentes de los draconidos, ide6 formas
de evitar que sus mentes estuvieran cen-
tradas tan s6lo en el sufrimiento constante
que los rodeaba y la lucha por la supervi-
vencia. Comenzé por narrar historias que
se hicieron muy apreciadas por sus seme-
jantes, y pronto sumé a su repertorio tea-
trillos y espectaculos que daban matices de
color a la gris situacién que vivian dia a dia.
Se rodeo de todos aquellos que eran como
él, que gustaban de hacer reir y entretener,
y entre su publico mas selecto se encontra-
ban Shira y Somon, que siempre que po-
dian acudian a sus actuaciones.

Con su labia podia conseguir lo que quisie-
ra. Cautivar a un imponente caballero o una
doncella era pan comido para él; pero no sélo
eso, sino que, a pesar de su desnudez, tenia
una elegancia y porte natural que lo hacian
irresistible. Todas las noches, entre relatos
épicos de las hazafias de Entos y cantos a la
hermosura de Shira, habia dos actuaciones
que no podian faltar, un especticulo de ma-
gia y una oda a su salvador, Shokrax. Prepa-
raba conjuros de belleza deslumbrante, luces
brillantes que estallaban en diminutos cris-

tales iridiscentes y figuras de humo que dan-
zaban con sus palabras y llenaban el colorido
escenario de un canto en honor al Empera-
dor, el héroe entre héroes.

Pero no todo era jolgorio a su alrededor.
Pronto comenzaron a surgir mujeres con
bebés que reclamaban su paternidad, que
pocas veces reconocia, asi como hombres
despechados en su amor por él. Una mana-
na, después de una actuaciéon especialmente
controvertida sobre la belleza de Shira, apa-
recié muerto. Las malas lenguas extendieron
los rumores como un reguero de pélvora, y
pronto la versién mas extendida fue que el
culpable habia sido un amante traicionado.

Esta vez ni siquiera Gree supo qué habia
pasado. Si lo lleg6 a descubrir no quiso
decir nada, pues una fuerte enemistad los
enfrentaba, quiza como consecuencia de la
facilidad de Envi para cautivar a todos los
machos y hembras, incluso a los que el otro
estaba cortejando.

Su familia se formé a partir de sus descen-
dientes reconocidos. Pese a la mala fama
de su padre, creyeron que las artes eran ne-
cesarias para alegrar la vida de la gente des-
pués de todo lo que habia sufrido. Fue una
pena para todo el mundo cuando murié,
pues su teatro y sus canciones eran muy
apreciados, y no se quiso que todo ese arte
muriera con él. Pronto sus correrias fueron
recordadas en tono condescendiente, casi
con carifio, como simples travesuras de un
genio de las artes y la lirica.

a Splen
— XN

La cuarta familia es la de los Splen. A dife-
rencia de las anteriores, Splen no fue una
persona en concreto, sino un grupo de dra-
conidos dedicados a la investigacién de la
historia de la Rueda. Gamos, preocupado



por la creacién y conservacién del material
de la Biblioteca, pronto atrajo a todos los
amantes del conocimiento. La creacién de
la Capula produjo también la explosién
que impidi6 la completa generacién de
Shangri-la, dejando fragmentos de la pro-
pia Rueda dispersos entre las islas y rocas
flotantes de vacio que dafnaron la Biblio-
teca. De no ser por Gamos y los Splen no
habria quedado archivo alguno que contara
su historia, y gracias a los fragmentos de
la anterior Rueda supieron que habian sido
Sombras y que habia habido un mundo an-
terior al que ahora habitaban.

Entre ellos y Gamos crearon la escritura, un
c6digo rudimentario al principio que se hizo
mads complejo con los afios, que les permitié
codificar toda la informacién que recopila-
ban. Tanto entonces como ahora, el alfabeto
consiste en un sistema rainico que se graba
en piedra y que con los afios se ha ido ha-
ciendo tan complejo que las inscripciones
iniciales s6lo pueden ser leidas por expertos.

En estos fragmentos de roca escribian la
Historia, pero también los acontecimien-
tos del dia a dia. Los Splen, tanto entonces
como ahora, son auténticos cronistas de su
tiempo, considerados grandes sabios por
todos. Como estudiosos y eruditos de su
época, dedicaron sus dias a las ciencias y
demas saberes, como la Teologia, llegando
a recopilar informacién sobre el dios de las
mil caras, Conae, su protector.

Nombradores, historiadores, cronistas y
tedlogos, crecieron dia a dia bajo la pro-
teccién de Gamos. De los primeros que
se reunieron alrededor de él nada se sabe
pues nunca hablan de ellos mismos en
sus textos, no crefan ser lo suficiente-
mente importantes. Lo Ginico trascenden-
tal era la labor que llevaron a cabo. Y asi
han continuado...

m Los olvidados
RN

La quinta y Gltima familia no tiene nombre,
pues desapareci6 en eras pretéritas y de ella
no han quedado registros. Fue tan deshon-
rada que ni siquiera se sabe quién fue su
creador, olvidada por el tiempo. Y si desapa-
reci6 de los registros de la Biblioteca, nadie
tiene la potestad de hacerla figurar aqui.

Familias Protectoras
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Como pago por el servicio que habian esta-
do realizando, muchos empezaron a hacer-
les ofrendas y a entregarles mayor cantidad
de cauri de sus propias raciones para agra-
decerles su trabajo. Al principio, las fami-
lias y los Sabios se negaban, pero pronto
comenzaron a aceptar este pago, incluso a
ansiarlo. Descubrieron que cuando toma-
ban cauri en grandes cantidades, les pro-
ducia sensaciones altamente placenteras,
como una droga. Y no es que necesitaran
estas sensaciones, pero todos los que ha-
bian experimentado sus efectos ansiaban
consumirlo més que nada en el mundo.

Al ser la magica sustancia tan necesaria
para todos, y ante la creciente poblacién,
comenzé a racionarse y establecerse un
sistema de pagos por cauri. Se repartia en-
tre todos y luego cada uno elegia qué ha-
cer con €él, si tomarlo o intercambiarlo por
servicios. Y siempre, de alguna manera, las
familias privilegiadas acababan siendo las
que més cauri acumulaban.

Aunque no fue de forma inmediata, la
vida se convirtié en algo mucho mis ficil
para los dracénidos. Dentro de la Capula
siempre hacia calor, era un terreno segu-
ro, luminoso y defendido de las criaturas
de la periferia y el vacio. Siempre y cuando
racionaran bien su cauri, no conocerian
el envejecimiento, las necesidades ni la
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muerte. Solo habia cabida para los buenos
sentimientos, la felicidad y el amor. Pero
pronto, los efectos de la prosperidad se
hicieron notar, la poblacién de Shangri-la
crecia sin cesar y las disputas por el espacio
empezaron a hacerse notar, pues la cpula
no podia proteger a todos.

Mientras tanto, en la periferia...
NE———"~7

Sin embargo, en la periferia todo era distin-

to. Por desgracia, los Sabios y las familias no
habian conseguido encontrar a todos los dra-
cénidos y muchos habian quedado aislados,
lejos del calor de Shangri-la. La mayor parte
muri6 por el frio, ya que la periferia, tras la
explosién, comenzé lentamente a congelar-
se. Pero otros, los que todavia eran Sombras y
estaban en proceso de adaptacion, consiguie-
ron aclimatarse lentamente a tan angosta
region . Pero lo que les sucedi6 y como consi-
guieron sobrevivir es otra historia...

La creacién de la sociedad dracénida
-

En Shangri-la todo iba por buen camino,
y poco a poco la sociedad comenzé a divi-
dirse en estamentos. El poder residia en el
Emperador y sus cuatro Sabios, después
estaban las familias, divididas en las cinco
Protectoras; y por ultimo el pueblo, el grue-
so de la poblaciéon. Los que pertenecian al
pueblo llano, deseosos de ser reconocidos,
comenzaron a acercarse a las distintas fa-
milias, mostrandoles sus dones y artes para
ganarse su aprecio. Asi, muchas de ellas
aceptaron nuevos miembros sin tener en
cuenta los linajes de sangre.

Desde el punto de vista social, se fue ha-
ciendo importante cumplir una funcién.
Ya no habia que preocuparse por cazar, ali-
mentarse o cualquier necesidad basica, con
lo que los dracénidos fueron encontrando
cosas para hacer, ya fuera en la defensa de

Shangri-la, el arte, el desarrollo de la magia,
la creacién y difusién de la escritura... Y al
final, se establecieron pagos en cauri para
todos aquellos que dedicaban su tiempo y
esfuerzo a mejorar la sociedad dracénida.

Pero hubo algunos que no se adhirieron a
ninguna familia y que quedaron aislados
por no tener ninguna habilidad productiva
0 no querer usarla, por lo que comenzaron
a ser mirados de forma despectiva por el
resto. Todo el mundo tenia que tener una
funcién, aunque fuera en el mas bajo es-
calafén de la sociedad. Aquellos que no po-
dfan hacer nada de valor para una familia,
acabaron sirviéndolas, convirtiéndose en
criados que les hacian la vida mis comoda
aunque ello no era considerado una fun-
cién social como tal y recibiendo por ello
bajas cantidades de cauri para subsistir.

Por otro lado, una de las tareas mas impor-
tantes de este momento fue la edificacién de
Shangri-la. La primera construccion de im-
portancia fue el palacio del Emperador, y a
su alrededor se distribuyeron las casas de las
cinco familias. Por comodidad, de cada casa
familiar salia un camino que la conectaba
con el resto, construido con el objetivo de
poder ayudar ripidamente si era necesario.

Estas casas, hechas de puro éter, se orien-
taron siempre hacia el Palacio como ma-
nera de honrar a Shokrax por su sacrificio.
Con el paso de los afios, todo lo que pa-
recia tan beneficioso para los dracénidos
resulté no serlo tanto y, aunque pocos se
dieron cuenta, las bases de un gran cam-
bio se estaban asentando. Empezaron a
crearse desigualdades sociales, y las ren-
cillas por el espacio se iban acrecentando
mientras el descontento social empezaba
a hacerse sentir en los barrios més aparta-
dos y abarrotados de Shangri-la. La socie-
dad idilica que habian construido empeza-



ba a tambalearse sin que los Sabios fueran
conscientes de ello. Acomodados en las
altas esferas y venerados por sus circulos
sociales cercanos, se vanagloriaban de sus
hazafas y se bafiaban en rios de cauri.
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TERCERA ERA: LAS GUERRAS DEL CAURI
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Con el enorme crecimiento poblacional de
la Segunda Era, se hizo necesario estable-
cer normas de convivencia basicas, con el
referente de la cooperacion para la adecua-
da supervivencia. Limitaron el cauri que se
entregaba a los ciudadanos y penalizaron
los crimenes violentos o el uso indebido de
la fuerza debido a las pequefias querellas
cotidianas por el limitado espacio.

Y esto devino en un problema. No s6lo esca-
seaba el espacio para todos los dracénidos en
la Ctpula, sino que la sociedad estaba entran-
do en déficit porque habia mds habitantes
consumiendo cauri que éter para producirlo.
Y es que hasta este momento, la produccién
de cauri habia recaido en los cuatro Sabios
y el Emperador, pero necesitaban mas del
que podian producir para abastecer a la po-
blacion. Gamos fue tajante en sus calculos:
ni aunque todos los dracénidos se pusieran
a destilar cauri a la vez, podrian satisfacer las
necesidades de aquella poblacién creciente.

Ante la amenaza de conflicto, Shokrax exi-
gi6 la presencia del representante de los
Gree. Miskel Gree, hijo del fundador de
la familia, acudié raudo a su llamada de-
seoso de saber qué requeria el Emperador
de él. Pero el encargo que recibi6 le dejo
helado, debia buscar a uno de los Oraculos
de Conae y pedirle al Dios que volviera a
bajar a Shangri-la para ayudar a Shokrax
como antafio lo hiciera.

“«

- Pero, mi sefior... -dijo, arrodillado
ante el Emperador.

- Sin peros, Gree. S€ que lo que te pido es
una osadia por mi parte, todos sabemos lo
que le pasé a tu padre. Pero si no logramos
la intercesion del Dios, el caos podria apode-
rarse de Shangri-la

- Lo sé. Pero no puedo garantizar el éxito
en mi empresa, ni que, avin obteniendo una
respuesta, vayamos a entenderla.

- Bueno, no te preocupes. S¢ que Conae
puede ser extravagante y criptico, pero vuel-
ve con lo que obtengas e intentaremos des-
cifrarlo. Debes partir de inmediato, las pe-
quenias escaramuzas estdn acrecentdndose.”

Con aquella dltima frase en su cabeza,
Miskel partié en busca de un Oraculo. Le
aterraba pensar en lo que pasaria si inten-
taba entrar en su mente, pues todos de-
cian que su padre habia muerto tras ver lo
que ocultaba uno de ellos. Pero le preocu-
paba mas atin no encontrar a ninguno y
tener que volver con las manos vacias,
pues incluso estando preso en un circulo
de runas, Shokrax era un luchador terrible
y contaba con sus cuatro Consejeros para
ir a donde él no podia. Asi pues, el joven
se levantaba cada mafana rezando por en-
contrar a Conae, y también por no hacerlo.

Sin embargo el tan ansiado hallazgo no
fue sino un fracaso. Ante el silencio del
dios solicité una audiencia con Shokrax.
El Emperador y los Sabios interpretaron el
silencio de los Oraculos como que el dios
los abandonaba a su suerte y deberian ser
los dracénidos los encargados de encon-
trar la manera de salir adelante, por lo que
acordaron investigar por su cuenta, sin es-
perar intercesién divina.

Debian darse prisa en su empresa, pues

las pequefias rencillas por el cauri habian
pasado a ser casi guerras abiertas entre
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familias que se tomaban la justicia por
su mano, sin esperar la intercesion de los
Sabios o las familias Protectoras.

Esta vez, fueron los Splen los que recibie-
ron el encargo. Se los eximié de todas sus
responsabilidades en la Biblioteca y se les
encarg6 el estudio a fondo del cauri. Los
eruditos indagaron sin descanso e hicieron
pruebas constantes con el éter que los rodea-
ba, intentando modificar el divino liquido ya
existente para hacerlo més rentable. Final-
mente, entregaron sus resultados a Gamos.

Al parecer el cauri no sélo servia como
alimento y antioxidante para las células,
ademds era un excelente conductor ma-
gico que podia usarse como canalizador
para potenciar hechizos, volviéndose
més denso y nutritivo, y que al destilar-
se después podria alimentar a una ma-
yor cantidad de poblacién. Mostraron a
Gamos una prueba de cauri densificado,

casi sélido, que irradiaba éter.

“- Bien, scémo podemos usar todos estos
descubrimientos? - pregunté Gamos.

- Pues verd, Serioria, en la prdctica nos he-
mos dado cuenta de que si tomamos cauri
antes de destilarlo nosotros mismos, el que
resulte serd mds poderoso. Es decir, hacien-
do un pequefio consumo de cauri antes de
la destilacion, conseguimos mds cauri en el
proceso y de mejor calidad.

- Pero...

- Pero no es suficiente, mi sefior. Haria fal-
ta mucha gente destilando cauri para satis-
facer a la poblacién de Shangri-la y no debe
ser siempre la misma. El proceso es arduo y
deben descansar, hay un limite al éter que
puede contener un cuerpo y si lo forzamos
de esta manera podria tener malas conse-
cuencias: fallos magicos, estallidos...

- Entiendo. Vuestro trabajo serd considera-
do. Habéis servido bien al Imperio.”

Gamos se dirigié entonces a hablar con
Shokrax y los otros Sabios para transmitir-
les sus descubrimientos. Todos estuvieron
de acuerdo en que se encontraban ante algo
grande, podrian destilar mas cantidades de
cauri de mejor calidad. Sin embargo no po-
dian eximir de sus trabajos a las familias
para que se dedicaran a extraerlo, cumplian
ya una necesaria funcién para el imperio,
por lo que deberian encontrar dracénidos
que se ocuparan de dicho oficio.

Entonces repararon en todos aquellos que
no tenian familia, los que no desempefia-
ban una funcién necesaria y servian como
criados al imperio. Y puesto que esas gen-
tes no destacaban en ninguna labor, su fun-
cién de ahora en adelante serfa una muy
importante: destilarian cauri de acuerdo
con los descubrimientos Splen.

La estabilizacién del cauri
N~

Ante la promesa de integracién social,
muchos accedieron a aquella funciéon
de buena gana, pasando a ser conocidos
como donantes de cauri.

El trabajo de los donantes era arduo. Pri-
mero debian consumir una porcién grande
de la esencia, lo que les proporcionaba la
capacidad de destilarla a través de su éter.
El resultado era cauri densificado que se
dilufa para distribuirlo a la poblacién, pu-
diendo alimentar a cientos con facilidad
Los resultados fueron tan 6ptimos que in-
cluso los Sabios pudieron evadirse de sus
responsabilidades y toda Shangri-la pas6 a
depender del trabajo de los donantes.

Muchos consiguieron de esta forma un
empleo y desempefiar una funcién social
mas alld de la mera servidumbre, pudien-
do elegir entre toda una red de trabajos en
dicha empresa, en la que existian donan-
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tes, densificadores, diluyentes de cauri... Se
sentian ttiles al ayudar a la comunidad igual
que ella los habia ayudado anteriormente,
aunque no tuvieran una retribucién equipa-
rable al duro trabajo que realizaban, siendo
considerados el més bajo escalafén social.

Por otro lado, toda accién tiene una reper-
cusién, y pronto comenzé el mercado ne-
gro del cauri. La gente lo comerciaba ilegal-
mente, se habia extendido el rumor de que
el exceso de cauri producia las sensaciones
mis placenteras que se pudiera imaginar y
su consumo se convirtié en una adiccién
que se extendié como una pandemia.

Pese al fructifero experimento, los Entos
se vieron desbordados por el aumento de
la criminalidad. Se hizo evidente la proble-
mitica latente del aumento demogréafico y
el espacio se convirti6 en el bien més pre-
ciado, pues la natalidad aumentaba debido
a que nadie moria en Shangri-la.

E“ CUARTA ERA: EL IMPERIO DE SHANGRI-LA

U

Inicio de la represién
_—\

Las familias Protectoras, conscientes de
su cargo, comenzaron a intentar poner
orden mientras los Gree y los Entos in-
tentaban descubrir quiénes estaban detras
de los altercados callejeros por el cauri, lo
cual consumia todo su tiempo. Incluso los
Envi usaban las relaciones que establecian
en sus especticulos para tratar de averi-
guar quiénes eran los descontentos e in-
formar a la Guardia.

Llegados a cierto punto, el trabajo los des-
bordé. Los jefes principales de cada familia
acordaron una entrevista con el Emperador
y los Sabios, y en ella les contaron los pro-
blemas que aquejaban a Shangri-la.

Entonces, los Sabios, ausentes de

los asuntos del pueblo desde que se
habian dejado de ocupar personalmente
del cauri, comenzaron a centrar su aten-
cion en los problemas que azotaban la
ciudad. Y lo que vieron los alarmé sobre-
manera. Sobreprotectores con su territo-
rio y el cauri, los habitantes del imperio
se alzaban y reclamaban sus derechos a la
minima mencién de que una familia ri-
val estuviera llevindose més cantidad que
ellos de la afamada sustancia.

Aunque aquél no era el Gnico problema,
en los extremos de los caminos surgian
arrabales donde los dracoénidos vivian ha-
cinados, sin espacio, y es que la Capula
estaba a rebosar. Lo Sabios decidieron to-
marse un tiempo para pensar y deliberar
acerca de la situacion.

Pero no todos estaban pendientes de lo
que pasaba en las calles. Sumergida en
sus propias preocupaciones, Shira descu-
brié que estaba embarazada. Hacia tiem-
po que mantenia una relacién amorosa
con Shokrax, no prohibida pero tampoco
demasiado publica, por lo que decidié que
lo mejor seria mantener el secreto y espe-
rar a que amainara el temporal para darle
la noticia al Emperador.

Sin embargo, la situacién era urgente y,
tras sucederse varios asesinatos en las ca-
lles, las familias presionaron para hallar
una solucién lo antes posible. En la cdmara
de Shokrax se congregaron los represen-
tantes de las familias y los Sabios para in-
formar al Emperador. Reunidos en aquella
sala, debatieron de manera apasionada so-
bre el mal que asolaba a su gentes: la su-
perpoblacién. Tras conversaciones repletas
de acaloradas discusiones que se prolonga-
ron durante dias, los dirigentes empezaron
a plantearse una terrible solucién.
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“- La Guardia estd descontrolada - dijo
Servo Entos, a lo que Gosriem asintio -,
desbordada por el trabajo. Por todas par-
tes hay gente peleando por el espacio o por
el cauri que les toca recibir, y ademds las
rencillas han llegado al seno de la mili-
cia. Muchos defienden a las familias de
las que provenian antes de integrarse en
la Entos, a las que deben algiin favor de
épocas pasadas que ahora exigen que les
sea devuelto. Si todo fuera bien, no serian
mds que minucias faciles de aplacar, pero
los dnimos estan a flor de piel y cualquier
tonteria termina en peleas.

- Y en la biblioteca no es mejor - dijo Ga-
mos -. Los Splen me han dicho que estin
considerando demolerla para conseguir mds
espacio y construir casas de €éter para los
dracénidos. jNo podemos consentirlo! jEs
un legado de valor incalculable, hay que en-
contrar otra solucién!

- Ni siquiera el arte consigue disuadirlos
- dijo Fecir Envi -. Cada vez vienen menos
y suelen estar de tan mal humor que no
conseguimos arrancarles una sonrisa. Y,
disculpe que hable de estos temas delan-
te de Su Majestad, pero creemos que hay
destilaciones ilegales de cauri en las zonas
mas alejadas de Shangri-la.

- Lo sabemos - dijo Entos - pero, ;qué
vamos a hacer? jSi no podemos controlar
a la Guardia!

- Corregidme si me equivoco, mis que-
ridos amigos, pero creo que hay algo que
debemos tener en cuenta. Hace ya muchos
afios que hemos adquirido esta forma ma-
terial, este cuerpo que nos ha traido tan-
tas ventajas: podemos usar la magia, po-
demos transformar nuestra esencia hasta
convertirnos incluso en dragones... Pero
no todo fue positivo, como muestran los
acontecimientos de los iltimos tiempos,
que se iniciaron mucho antes de que nos
diéramos cuenta. ;Dénde estd el origen
de nuestros problemas? Respondedme,

vosotros que os hacéis llamar Sabios - la
poderosa voz de Shokrax resond en la sala
donde se encontraban. Ante sus divaga-
ciones, se hizo sentir mds vibrante que la
del resto de los reunidos.

- En la superpoblacién - dijo Gosriem -. El
problema es que somos demasiados.

- Exacto. ;Y qué nos ha llevado a la su-
perpoblacién? - el Emperador sentia estar
acercandose a una solucién a la desdicha
de su gente.

- La reproduccidn, por supuesto, ... - Shira
se detuvo, de repente no le gustaba el curso que
estaba tomando la acalorada conversacion.

- jLos sentimientos! - acabé Shokrax por
ella -. Han sido los sentimientos. Los dra-
conidos no nos preocupdbamos por sentir,
amar y nos iba bien. Ahora estamos des-
controlados y no sélo es culpa de los malos
sentimientos, todos tienen la culpa. He-
mos conseguido vencer la enfermedad del
tiempo y ahora sélo debemos arrancar de
raiz todos los sentimientos que vinieron
con la materializacién. Por tanto, pro-
pongo un nuevo edicto con la intencién
de volver al estado anterior en el éramos
completamente felices y viviamos en ar-
monia. Por su mandato quedardn prohi-
bidos los sentimientos y sus manifestacio-
nes, los actos apasionados e irracionales y
la consecuencia de ellos: la reproduccion.
Se castigard con la peor de las penas a
todo aquel que sea descubierto violando
estas normas.

- Pero - intenté decir Shira - no podemos ne-
garnos a lo que somos ahora, no podemos...

- jCalla!l s Qué tienes que decir? Somos
lo que somos y nunca debimos ser de otra
manera, ; Prefieres que sigan las cosas tal
y como estdn, viendo a la poblacion crecer
y sufrir? Es mejor que nos quedemos los
que somos, inmutables, a que esto conti-
niie. Nunca moriremos, nunca cambia-
remos. [Nunca debimos entregarnos a los
designios del corazon!”



Y finalmente, tras escuchar a todas las
partes, Shokrax tom6 una decision. Antes,
cuando atn no estaban materializados,
cuando apenas eran Sombras, no tenian
ninguno de esos problemas. Vivian en ar-
monia con su entorno, sin degradarlo ni
preocuparse por temas como el espacio, el
alimento o la concepcién porque no lo ne-
cesitaban. Pero ahora... jahora todo era di-
ferente! Se estaban cometiendo los peores
crimenes contra natura con tal de sobrevi-
vir. Aqui y alla, todos asentian aceptando la
sentencia del Emperador; s6lo Shira inten-
taba oponerse con absurdos argumentos.

La historia de Shira
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Tras estas palabras, mientras todos intenta-
ban asimilar las repercusiones de la decision
tomada, Shira sali6 de la sala de Shokrax y
tan s6lo Somon se fij6 en su sufrimiento. El
resto se puso a debatir como llevarian a cabo
su cometido, cudles serian las nuevas nor-
mas y como se las transmitirian al pueblo.

Shira se encerrd en sus aposentos, nerviosa
y atemorizada. ;Cémo era posible que la vida
que llevaba en su interior la hubiera engen-
drado tal monstruo? Lo dltimo que habia
escuchado antes de salir era que las familias
protectoras tendrian que dar ejemplo ante el
pueblo, y toda aquella persona que se descu-
briera embarazada o manifestando sus senti-
mientos de cualquier otra forma, serfa ejecu-
tada o condenada al exilio. Ese era el destino
que la aguardaba, y si tenia que enfrentarse a
él, preferia la muerte bajo la pata del verdugo
antes que contraer la enfermedad del tiem-
po. No acabaria sus dias en una de las Islas
Flotantes. Tenia que urdir algiin plan para li-
brarse, pero Shokrax no podia enterarse bajo
ningiin concepto. Después de sus declaracio-
nes sabfa que repudiaria el estado en que se
encontraba. Y mientras estaba sentada en sus
aposentos, tocaron a la puerta. Era Somon.

“ : Qué quieres? - le preguntd, intentando
que no se notaran sus lagrimas.

- Algo te ocurre. En otro momento te hu-
bieras puesto de parte de Shokrax sin du-
darlo, te conozco. ; Qué ha pasado?

- No es de tu incumbencia - contesto seca-
mente y, sin pretenderlo, se abrazo el vientre
dirigiendo hacia €l la atencién de Somon.

- Lo suponia. Estds embarazada, sverdad?
:Yes de EI? Déjame ayudarte.

- No necesito tu ayuda. Si he de dar
ejemplo, yo...

- Venga, Shira, nos conocemos bien. Sea
cual sea la decision que se tome hoy, no per-
mitiré que el hijo de Shokrax y tii murdis.
Pensaremos algo.”

Shira, aunque todavia desconfiada, decidié
aceptar a Somon como su aliado. Tenia ra-
z6n, ella sola no podia con todo. Y contem-
plo, ausente y preocupada, como las fami-
lias Protectoras se iban preparando para dar
la noticia al pueblo. A sabiendas de que las
nuevas leyes no tendrian una buena acogi-
da, Gosriem aumenté considerablemente
sus filas de guardias mientras Gamos dedi-
caba todos sus esfuerzos al desarrollo de ar-
mamento magico: latigos de éter extensibles
para controlar a la multitud y grandes panta-
llas inexpugnables, imposibles de atravesar.

Mientras, Somon comenzé a urdir un plan.
Descubri6 que una joven perteneciente a las
familias protectoras habia quedado embara-
zada, lo que la sentenciaba a muerte por des-
obedecer las normas y dar ejemplo al Pueblo
cuando se diera la noticia. La familia, que no
pudo aceptar el castigo y asumir la culpa, se-
guia luchando por el destino de la dracénida.

Shira hablé con la joven, explicindole que
se encontraba en una situacién similar. Ella
misma, como una de las dirigentes de la so-
ciedad, le prometi6 que le permitiria sobre-
vivir si a cambio huia a la periferia llevindo-
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se a su bebe con ella. Pese al cruel destino
que le aguardaba a los dracénidos fuera de
la Capula, la mujer ansiaba salvar la vida
que atin no habia nacido y, asustada, accedié
a la promesa de no decir nada a nadie.

Gracias a la magia de cuerpo, Shira modi-
ficé su organismo para esconder su emba-
razo hasta que llegé el dia de dar a luz. La
pequefia que nacié de su vientre era quiza
la criatura més bella que habia sostenido,
pero poco pudo disfrutar de su maternidad
pues inmediatamente la entregé a la mu-
chacha, que acababa de dar a luz también.
Y asi, la joven noble, bajo la proteccién de
Somon y Shira, abandoné el imperio unos
dias antes de la ejecucion.

Llevando a cabo una cruenta estratagema,
Somon consigui6 atraer hasta si a una mu-
jer del pueblo, una donante sin familia a la
que nadie echaria de menos. Tras hacerle
grandes promesas, ella acepté acompafiar-
lo. Para encubrir sus actos, Somon y Shira
unieron su magia haciendo que la mujer
pobre se convirtiera fisicamente en una
copia exacta de la joven noble de cuyo des-
tino ya no eran duefos. La desdichada ni
siquiera se percat6 del cambio, incapaz de
creer en la fortuna que habia tenido y que
ahora la encumbraba al escalén més alto de
la sociedad dracénida.

La mayor parte del plan ya estaba trazado,
sélo quedaba esperar a que todo saliera bien
el dia que se diera la noticia de las nuevas
normas al Pueblo, aquél que muchos habian
empezado a llamar el Dia de las Ejecuciones.

Las Ejecuciones
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Todo dracénido de Shangri-la estaba alli, pre-
sente en el Coliseo, esperando oir la solucion

que habian encontrado los Sabios a su desdi-
cha. Jamas hubieran esperado su contenido.

Cuando Gamos ley6 el manifiesto en el que
quedaban terminantemente prohibidas las
expresiones de afecto y la reproduccién, las
protestas se iniciaron de inmediato, pero con
la ayuda de las nuevas tecnologias desarrolla-
das a tal efecto, los gritos fueron sofocados al
poco tiempo. Antes de que nadie supiera lo
que habia pasado, la Guardia arremetia con-
tra los dracénidos rebeldes y los cadéveres se
acumularon entre la multitud.

Gamos continué su manifiesto, alegando
que para dar ejemplo y que no se dijera que
las familias Protectoras no cumplian con
su deber, se iba a aplicar la pena por repro-
duccién a una muchacha de noble cuna.

La mujer que habia encandilado Somon con
sus mentiras salié a la plaza entre gritos y
protestas. Tenia la apariencia de la mucha-
cha noble que habia huido y sélo Gamos se
percatd de algo extrafio, aunque hizo caso
omiso de su descubrimiento. La sometie-
ron entre dos guardias, mientras otros con-
tenian a la familia, que no habia asumido
su destino. Antes de que alguien pudiera
hacer algo, un verdugo le habia aplastado el
craneo contra el pavimento con sus fuertes
patas. La plaza quedé en silencio, sélo roto
por el quejido lastimero de la familia. Tras
unos instantes, Gamos se dirigié de nuevo a
la multitud, preguntando si habian entendi-
do todos las normas. Nadie dijo nada.

Sin embargo, habia uno cuya mente tra-
bajaba a toda velocidad. Tess Gree, quien
habia tomado el mando de la familia en los
altimos tiempos, advirtié algo que lo des-
concerté. En el instante en que el verdugo
dejaba caer su pie sobre la cabeza de la chi-
ca, vio su espiritu ascender y desvanecerse,
fuera de los limites de su comprension.
Pero no era el alma de la chica embarazada
y crey6é que la familia habia urdido el en-
gafio, lo que lo hizo dar un paso al frente.



Ante el gentio manifesté6 sus deduccio-
nes: que una muchacha inocente habia
sido condenada en vano para que la noble
familia pudiera salvar a su pariente sus-
tituyéndola por alguien de baja casta. Se
habia protegido al noble y condenado al
inocente, y ésas no eran las pretensiones
ni de Conae ni del Emperador. Su revela-
ci6n desatd una oleada de protestas, la voz
de Tess fue ahogada por el griterio.

Entonces Gosriem interrumpio la disputa y,
seguro de sus palabras, declaré: ¢Asi que va-
mos a vivir en una sociedad donde nosotros,
los Protectores, hacemos lo que queremos y
pedimos al pueblo comprensién? ¢Vamos a
permitir que esta familia salga impune?

Somon miré a su alrededor con un nudo en
la garganta, sin saber si debia condenar a
su amiga o callar y sentenciar a toda aque-
lla familia. Al mirar a Shira la encontrd im-
pasible, como si sélo su cuerpo estuviera
presente y su mente se encontrara lejos.
Gamos tampoco era de mas ayuda. Miraba
a Gree fijamente sin saber qué decir, hasta
que Gosriem avanz6 y tomo la palabra.

Ese dia dio la razén a Gree sin dudar de sus
palabras, pues todo el mundo sabia que los
Gree no engafiaban. Y firme en su causa,
creyendo que aquella familia habia des-
honrado a la nobleza imperial, tom¢ la mas
inflexible de las decisiones. A su parecer,
habfan consentido que uno de sus miem-
bros desobedeciera la voluntad de Shokrax
y permitieron que una inocente tomara el
lugar de la acusada. Como uno de los cuatro
Sabios acusd, delante de sus camaradas y de
todo el pueblo de Shangri-la, de alta traicién,
mentiras, ocultaciones y deshonra, a aquél
que les habia dado nombre. De este modo
los despoj6 de su titulo de familia Protecto-
ra, una virtud que ya no merecian, conde-
néndolos al exilio por sus actos de desobe-

diencia. Declaré que él mismo se encargaria
de borrar el nombre de la familia traidora
de la Biblioteca, limpiando al imperio de su
vergilienza por haber mancillado el nombre
del héroe que les prest6 su nombre.

Y tras su funebre discurso mir6 a los
otros Sabios, buscando su aprobacién.
Shira asintié, Gamos la siguid y, tras un
leve titubeo, Somon incliné la cabeza de
forma apenas perceptible.

Tras esto, los condenados fueron mandados
al exilio. Somon se escabull6 de la 16brega
procesiéon que protagonizaba la familia por
no ser capaz de soportar las consecuencias
de sus actos, reprochandose su cobardia.

De la historia de esta familia, poco més se
sabe. Aunque afios mas tarde se rumoreé que
todos habian muerto en el exilio, algunos de
ellos se convirtieron en los primeros refugia-
dos. Shira, por su parte, mantuvo la esperanza
de que su hija, aquélla que llevaba su sangre
y la del Emperador, hubiese podido sobrevivir
en el desierto rocoso que era la periferia.

Mano férrea
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En Shangri-la la vida cambi6 drasticamente.
La Guardia pasé de ser respetada por su rol
protector a ser temida. Cada vez que habia
alguna rencilla, por minima que fuese, la
Guardia aparecia de la nada, expulsando a
las Islas Flotantes a los rebeldes. Debido a la
sobrepoblacién, los Sabios sdlo necesitaban
una excusa para que familias enteras acaba-
sen visitando el Patio de las Ejecuciones.

Shira fue la que mas facilmente se adapt6
a la nueva realidad. Irascible con aquéllos
que la rodeaban y profundamente airada
con Shokrax, sometia al pueblo a una
vigilancia constante, buscando a

las dracénidas embarazadas.
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A éstas les dedicaba su peor sentencia, y
sélo si tenia un buen dia mandaba al ver-
dugo aplastar su cabeza contra la roca. A
sus espaldas, muchos decian que estaba
deseosa de ser ella misma la que pisoteara
hasta la muerte a aquellas chicas.

En la oscuridad de sus aposentos, Shokrax
reflexionaba. Desde lo acaecido en el Dia de
las Ejecuciones no habian vuelto a tener una
conversacion “normal” con Shira. Intranquilo,
no adivinaba los pensamientos de la dama;
ademas sus compafieros no le dieron detalles
de como se habia tomado el pueblo los nuevos
cambios, diciéndole que todos habian acatado
su voluntad como Emperador y Héroe que
era. Consciente de su cautiverio, deseaba ha-
ber podido dar él mismo la noticia, pero no
podia dejar su estancia y asi debia ser.

Conforme pasé el tiempo, la situacién se
fue tornando hacia un estado de represiéon
y miedo constante donde Shira y Shokrax,
lejos de mejorar su relacién, discutian aca-
loradamente. Finalmente, el Emperador
decidi6 pedir consejo a Somon.

Somon se vio entre la espada y la pared. Por un
lado, el Emperador era su mas cercano amigo
y sabia que no habia sido su intencién hacer-
le dafio a Shira. Por otro, le habia prometido
a ella que no dirfa nada sobre su embarazo y
el tiempo no parecia estar curando su herida,
mas bien el dolor se habia incrementado.

Tras una larga conversacion y deliberacio-
nes, le abri6 su corazén y confesé. Le ex-
plicé como Shira habia concebido una her-
mosa criatura que compartia su sangre, y



cémo, intentando salvar a su prole, él mis-
mo la habia ayudado a engafar a la pobla-
cién. Como consecuencia toda una Familia
habia pagado su pecado.

Estupefacto ante la trigica revelacion de
su confidente, Shokrax supo el porqué de
su ofuscacion y de su impotencia ante los
constantes asedios de la dama. El la habia
acallado con sus 6rdenes vy, consciente de
su error, supo que él fue la causa que la
condujo a urdir tal tragedia.

Entonces Shokrax se sinceré con su ami-
go, pues hacia tiempo que, sumido en su
soledad, habia reflexionado sobre todo lo
acontecido en los Gltimos meses, recordan-
do la conversacién que en el principio de
los tiempos mantuvo con Thart.

—

Admiti6 sentirse agotado y saber que era
padre le hizo sentirse ain mas cansado
de su inmortalidad. Quiz4 a esas alturas
ya seria abuelo y un abuelo deberfa estar
cuidando de sus nietos, ensefidindoles
lecciones de vida y esperando alcanzar la
eternidad en Oniria. Se sentia encadenado,
sosteniendo una civilizacién que habia per-
dido el norte presa en su propia burbuja de
cristal. También temia que las palabras de
Thart fueran ciertas y que él, por su con-
dicién de mortal, no hubiese sido capaz de
comprenderlas en su momento.

Somon, conmocionado ante la tiranfa a la
que se vefa sometida Shangri-la, afirmé es-
tar conforme con sus divagaciones. Sin em-
bargo, la solucién para el intrincado dilema
no era facil. Si el Emperador abandonaba el
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circulo que lo mantenfa cautivo la capula
caeria, dejando a todo su pueblo sumido en
las desdichas que suponia la mortalidad.

Y en la intimidad la conversacién se prolon-
g6 durante varios dias con sus noches. Tras
infinitas divagaciones, Shokrax tomé una
decisién. Antes de llevarla a cabo, quiso ha-
blar con Shira y sincerarse con aquélla a la
que mas habia dafiado con sus decisiones.

Las consecuencias
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Se encerraron en la Sala del Trono. Somon,
aun a sabiendas de que no debia hacerlo,
permanecié fuera escuchando la intima
conversacién. No hizo falta ningtin don
magico ni habilidad especial, los gritos de
Shira podrian haberse oido hasta el borde
de la periferia. Para evitar que pudiera es-
cucharse fuera del palacio, el Sabio mani-
pulé el sonido del lugar con el fin de pre-
servar la intimidad de ambos. Dentro de la
sala, Shokrax intenté tranquilizar a Shira,
que le echaba en cara que ella habia dado
todo por el bien de pueblo, por proteger-
los de la enfermedad del tiempo, y ahora él
pretendia deshacer aquello por lo que tanto
habian luchado. Ademas, si ella podia vivir
sin el bebé que concibid, él también debe-
ria hacerlo aceptando su destino, que era
el de proteger a todos los dracénidos. Tras
la acalorada discusién, Shira abandoné los
aposentos del que fue su amado hecha una
furia sin aguardar una respuesta. Somon,
que habia escuchado toda la conversacion,
ech6 una ojeada al interior de la Sala donde
Shokrax se encontraba con los ojos cerra-
dos, entre desolado y pensativo.

Mientras tanto, Shira, repleta de ira, visit6
a Gosriem y Gamos. Les hablé de lo que
pretendia el Emperador y de cémo Somon
habia envenenado su mente con sus habla-
durias. Les dijo que Shokrax habia perdido

la razén y debian ayudarlo antes de que se
traicionase a si mismo y a todo el reino. Les
propuso un plan para auxiliarlo y evitar que
hiciera algo de lo que pudiera arrepentir-
se. Sus dos oyentes estuvieron de acuerdo,
pues Gamos temia que su querida bibliote-
ca se derrumbase si la Ctapula desaparecia
y Gosriem no podia negarle nada a Shira,
encandilado por su belleza. Los tres volvie-
ron a la Sala, donde Shokrax hablaba en
voz baja con Somon.

“ jApdrtate! - le grité Shira a Somon -.
¢ Estds con nosotros o contra nosotros?

- Estoy con €l - respondié el Sabio, y de re-
pente intuyé lo que iba a pasar -. No debéis
hacerlo. Shokrax ha tomado una decisién.

- iDecision alentada por ti, traidor! Has
introducido pensamientos nocivos en la ca-
beza de nuestro Héroe y ya no es €l mismo.
Ahora debemos salvarle de si mismo, jy
también de til”

Pese a las amenazas de sus compafieros, So-
mon no se apartd. Entonces Gosriem hizo
uso de su tremenda fuerza y lo lanz6 hacia
una esquina de la Sala donde Shira lo atrapd
con una red magica. Habiendo controlado
al traidor, se cernieron sobre Shokrax, que
corria para salir del circulo que lo mantenia
preso y acabar con aquella locura. Pero el
suelo bajo sus pies se levantdé impidiéndole
el paso y, atemorizado, se volvié para des-
cargar su furia en forma de magia descon-
trolada sin éxito. Cuando estuvo al limite de
sus fuerzas, los tres lo sujetaron a su trono,
sentenciindolo al eterno tormento.

Anclaron su cuerpo a aquellas piedras,
fundiéndolo con su magia a lo que seria
su eterna prisiéon, condenando al Héroe
que adoraban por no perder aquello que
les habia costado tanto conseguir, no caer
presos de la enfermedad del Tiempo.
Cuando hubieron finalizado, se volvieron



hacia Somon, que asumiria el peor de los
destinos: el exilio y la deshonra que le
acompafarian hasta el final de sus dias,
que esperaban que fuesen pocos.

Pronto se anunci6 publicamente que un alto
mandatario seria condenado al exilio, y reu-
nieron a todo el pueblo en el coliseo de Shan-
gri-la para que fuera testigo del mismo. Mas
de uno ahog6 un grito de sorpresa cuando vio
en medio de la plaza al acusado. Somon se er-
guia orgulloso, pues hasta el tltimo minuto
de su estancia en el imperio se comportaria
con dignidad frente a su condena, una conde-
na que se sentia complacido de sufrir.

El primer sorprendido ante el especticulo
fue Tess Gree, que pudo ver la angustiosa
verdad al fijar su mirada en la del reo, que
no puso impedimento a que pudiera entrar
en sumente. El Gree, cuya mente trabajaba
sin descanso, mir6 a los miembros de su
familia y escogi6 a unos pocos para que lo
apoyaran en su decision.

Y sin mas dilacién se hizo ptblica la conde-
na. Somon, un Sabio del Emperador, habia
sido descubierto urdiendo el peor de los pla-
nes: pretendia condenar al imperio al peor
de los destinos, enfermar de vejez y hambre.
La sentencia era abandonar la capula, con-
denado al destierro, e invitaron a cualquiera
que compartiera sus mismos pensamientos
a marcharse con él, dejando vivir en armo-
nia a los que preferfan la inmortalidad, y
conservar su salud y bienestar.

El Gran Exilio
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Sorprendentemente se alzaron dracénidos
entre la multitud, y no hubo familia que no
perdiese al menos un miembro aquel dia.
Entre los Gree, Tess se acerco al Sabio si-
tuandose a su derecha para darle su apoyo,
acompafidndolo en su marcha hasta el exi-

lio. Todos los presentes coincidian en que
si Somon estaba siendo expulsado algo gra-
ve debia haber pasado, pues contaba con
el apoyo de muchos lugartenientes y era el
mas querido entre los Sabios.

Debido a su comportamiento durante los
ultimos meses, Shira ya no era aquella mu-
jer amable y amada por los suyos, Gosriem
dirigia a la Guardia que arremetia contra
el pueblo y Gamos vivia entre sus libros,
saliendo de la biblioteca tan sélo para ha-
cer los anuncios. El tinico que parecia mas
cuerdo de los cuatro se iba.

Asi pues, por primera vez en la historia
dracénida, un enorme grupo abandoné la
proteccién que ofrecia Shangri-la voluntaria-
mente, aceptando su destino y acompafiando
a Somon fuera de las seguras paredes crista-
linas. Algunos de los guardias los saludaron
con respeto a su paso, conscientes de que su
marcha marcarfa una nueva era en la histo-
ria dracénida, pero otros sélo les mostraron
desprecio por haber insultado al Emperador.

Desquiciada, Shira sélo podia gritar impo-
tente a los que decidian abandonarla. Les
recordaba que sus dias acabarian pronto,
afectados por la enfermedad del tiempo,
expuestos al peor de los tormentos.

“jEstdis destruyendo nuestro suefio! El
suefio de una vida digna, sin enfermedades,
sin hambre, sin vejez y sin muerte. Traicio-
ndis la voluntad de nuestro Héroe y por ello
merecéis morir todos en el Exilio.

Miré a Gosriem y Gamos, pero €stos se
mantuvieron en silencio. Ambos compar-
tian la misma idea: si la gente queria irse,
que se fuera, alin tenian problemas con la
superpoblacién.

- jEl Imperio es un lugar libre! Marchaos
por vuestro pie, volveréis de rodillas, pero ja-
mds se os permitird entrar de nuevo.”

=



Cuando se cerraron las puertas del Impe-
rio, todos los exiliados se miraron entre si.
Habian sido muy valientes antes, cuando
atn estaban bajo la proteccién de la Capu-
la, pero ahora tenfan miedo. La mayoria de
las miradas se dirigieron a Somon.

El viento acaricié por primera vez a los
mortales que comenzaban su andadura a
través de las islas flotantes. Somon supo
que debian encontrar un lugar seguro
para aquellas gentes, tarea que seria difi-
cil, pues s6lo habfa contemplado mapas
trazados por los Splen sobre aquellas tie-
rras. Y con la esperanza de poder hallar un
nuevo hogar, inici6 el camino. Y a partir
de entonces conocié el hambre, a partir de
entonces temi6 a la muerte.

(£

En las tierras del frio
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Mientras tanto, ajenos a Shangri-la, entre
las Estepas de Hielo situadas al borde de
la periferia un grupo de antiguas sombras
terminaban de aclimatarse a los frios para-
mos de las Estepas. Lentamente, se acos-
tumbraron a las necesidades, mientras su
piel se endurecia para resistir al frio. Pero,
aunque vivian en la misma dimensién, ni
los Imperiales ni los Exiliados sospecha-
ban de su existencia, y tardarian siglos en
llegar a conocerse.
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apropiado, comenzaron la construccion de la

primera ciudad de refugiados en la periferia,

La vida de los Exiliados
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Cuando llegaron a la periferia, los exiliados
se encontraron con un entorno sumamente
hostil. Se trataba de un gran desierto rocoso,
duro e inexpugnable, donde las tormentas
de viento arrancaban fragmentos piedra, los
dracénidos deberian adaptarse.

Lo primero que hicieron fue asentarse. Des-
conocedores de las leyes que regian el Uni-
verso, tuvieron que aprender a identificar el
hambre y atender las necesidades que habian
omitido durante su inmortalidad. Buscaron
un lugar seguro, protegido y orientado a
Shangri-la. Una vez encontrado un lugar

Narth. Pese a recibir el calor de la Ctipula el
territorio era gélido, por lo que pronto apren-
dieron a confeccionar ropas con las pieles de
las criaturas que vivian en los bosques, prote-
giendo sus cuerpos del crudo clima.

Tras investigar kilémetros de desierto roco-
so, encontraron una gran fuente de alimen-
tos, los bosques. Sin embargo pocos osaban
adentrarse en ellos y tomaban tan solo lo
que encontraban en sus lindes. Los que se
atrevian, encontraban un horrible final y
muchos perecieron en los primeros tiempos
a consecuencia de heridas recibidas por

los animales, las bajas temperaturas,
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sus acidas aguas o tragados por la espesura.
Contando con la proteccién del grupo y con
lideres eficientes, Somon y Tess, pudieron or-
ganizarse. Pronto cada individuo aprendi6 a
desarrollar una tarea en la sociedad: partidas
de caza, curtidores, cocineros...

De este modo Somon fue nombrado Ar-
chimago, aquél que poseia las aptitudes
necesarias para gobernar Narth. Al mismo
tiempo se crearon dos nuevos rangos: el
jefe de armas, destinado a ensefar y for-
mar guerreros y cazadores; y el portavoz,
encargado de organizar y dirigir la milicia.

Y a pesar del cambio, muchos siguieron
conservando su apellido heredado de la ct-
pula. Aunque en el imperio se los conside-
rara parias, ellos querian hacer honor a sus
origenes imperiales, se sentian orgullosos
por la decisién que habian tomado y alega-
ban que sus hermanos habian perdido el
rumbo nublados por el miedo a la muerte.
Y aunque al principio todos vivian juntos,
conforme fue avanzando la construccién
de la ciudad, muchas familias que habian
tenido un alto rango en Shangri-la se se-
pararon para formar sus propias barriadas.

Las primeras construcciones estaban he-
chas de los materiales que encontraban, pie-
dra y pieles, y con el tiempo los magos mas
afamados empezaron a construir casas de
éter. Los modeladores de magia no habian
olvidado su pasado imperial y asumieron las
funciones que habian ejercido antafio.

Narth se convirtié en el hogar de muchos
refugiados, atrayendo a los exiliados que
habian sido expulsados del imperio y va-
gaban en soledad.

Con el tiempo, cada individuo asumi6 una
funcién, sin embargo grupos de jovenes
dracénidos que ansiaban independencia

salieron de la ciudad para fundar nuevos
asentamientos alejados de sus padres y
abuelos, fundando nuevos nucleos de po-
blacién en las islas cercanas. Los pefias-
cos flotantes y moéviles eran anclados a las
grandes masas de tierra mediante puentes
levadizos por la comodidad que suponia y,
de este modo, si dos grupos en tierras cer-
canas mantenian conflictos simplemente
levantaban los puentes para trasladarse; o
si un Gran Leviatin del vacio atacaba, po-
dian huir facilmente.

Asi fue como los refugiados se expandieron,
bien con el objetivo de crear una nueva ciudad,
buscar nuevos espacios o construir su propio
negocio. Colonizaron gran parte de los islotes
flotantes y dieron lugar a una de las ciuda-
des més importantes de la periferia conocida
como la ciudad entre puentes: Alesha'ra.

Mientras, Somon compartia sus preocu-
paciones con Tess. Seguia temiendo a la
muerte, aunque recordaba las palabras del
convencido Shokrax sobre la continuidad
del ciclo de la vida y a pesar de mostrar su
apoyo al Emperador en su momento. De
sus temores surgieron miles y profundas
conversaciones con Tess, en las que imagi-
naban cémo seria el dia en que sus concien-
cias se apagasen. De sus dudas naci6é una
cuestiéon que habian obviado: si Shokrax
habia sido maldito por Thart, ¢qué le ocu-
rriria a su esencia tras la muerte?

Somon hizo una peticién a su confidente.
Estaba preocupado por el Emperador y de-
seaba convencer al dios para que retirara
su maldicién sobre él. Sin embargo, para
llevarlo a cabo se necesitaban los oscuros
y extrafios dones que sélo los Gree posefan
por lo que, mientras vefa su cuerpo enveje-
cer y cambiar, Tess comenz6 a investigar la
manera de contactar con el Guardian. Para
ello, necesitaba realizar un ritual de convo-



cacién, el mas dificil y poderoso que jamas
habian hecho, que requeriria largos afios
para su elaboracion.

Pasaron los afios. El Sabio se torné anciano
sin haber podido contactar con el Guardian
de las almas, y no fue hasta que Tess Gree
y Somon se encontraron a las puertas de
la muerte que el aprendiz de su confidente
pudo alcanzar su objetivo: perfeccionar un
ritual capaz de traer a un segador de Thart.

Somon contempld, observé y esperd, aje-
no a la “magia” de la familia Gree. Los
aprendices de Tess escribieron en el suelo
y trazaron imégenes en el aire mientras
salmodiaban para si en un murmullo in-
descifrable. Y al fin, ocurrié. Una criatura
andrégina de alta talla e imponente surgio
de las runas, un Oriculo de Thart.

Thart, que se encontraba vigilando desde Oni-
ria, sintié una perturbacién en su interior que
hizo que desviara su mirada hacia los dracé-
nidos, interesado por lo que tenian que decir.
Somon comenzo a hablarle a la Muerte y Tess
tradujo sus palabras al idioma de los muertos.

“Te hemos llamado a ti, oh discipulo de
Thari y segador de almas, para poder
expresarte las dudas que plantea nuestra
vaga existencia mortal. Mi nombre es So-
mon y he sido amigo durante muchos afios
de Shokrax, aquél a quien tu sefior maldi-
jo. Se halla ahora preso contra su voluntad
y quiere librarse de la maldicion que pesa
sobre €l mds que cualquier otra cosa. Ha
comprendido, igual que yo lo he hecho, que
tii has de acompanarnos a Oniria y una
vez alli, emprender nuevos viajes en otras
vidas. He aqui nuestro temor, si Shokrax
sale de su cdrcel rinica morird para siem-
pre. ;Cémo podriamos liberarle de tal
mal? ; Qué podemos hacer los dracénidos
para calmar la ira del Guardidn?”

La Muerte reflexiond sobre los
temores que los atormentaban

sin saber si eran dignos de la sa-
biduria de su sefior. Por suerte, el

Dios contemplaba la escena desde
Oniria, y a través de su discipulo hablé.

Les desveld los secretos del equilibrio, como
la vida y muerte en sus sucesivas reen-
carnaciones mantenian el orden, y cémo
Shokrax con su decisién habia condenado a
la Rueda. Pasarian milenios, y entonces su
pecado despertaria al peor de los horrores.
Portales de densa negrura se abririan al Va-
cio dejando entrar al Devorador de Mundos,
y como consecuencia hasta los dioses que
ellos adoraban estarfan condenados. Sélo
si las almas atrapadas en la inmortalidad
fluian en su ciclo natural la Rueda quedaria
completa y Némesis abandonaria su causa.
Por ello, el alma del Emperador habia sido
condenada, su inconsciente acto produciria
consecuencias, apagandose su runa cuando
su vida hallara el fin.

Tras la conversacién el Oraculo retorné a su
hogar, desapareciendo de igual modo que
aparecié. Somon y Tess pasaron largas horas
debatiendo sobre las revelaciones del Guar-
dian y coincidieron en cudl seria su objetivos.
Aunque eran ancianos, durante sus tltimos
dias de vida adoctrinaron a sus discipulos en
las ensefianzas de Thar(i, encomendando a
las generaciones venideras la mision de res-
catar al Emperador de su prisién y acabar con
la inmortalidad de sus hermanos. Este era
un plan que debia mantenerse en secreto de
aquéllos que pese vivir en el exilio ansiaban
retornar al imperio y recuperar su inmortali-
dad porque podrian traicionar al pueblo refu-
giado y revelar sus intenciones.

Y aunque algunos decidieron no tomar
parte del encargo de Somon, otros acce-
dieron a llevar a cabo sus dictados con re-

=



ligiosidad, temiendo que en un futuro las
predicciones del Guardian se cumplieran.
Aquéllos que aceptaron seguir los dictados
del Sabio formaron un grupo que adopté el
nombre de Dharma, e hicieron del falleci-
do Somon su fundador.

La creacién de los dracénidos

de la Ceniza
7 7 AN

Thart se sintié conmovido e impresiona-
do por la declaracion de poder y humildad
que habian demostrado los dracénidos
refugiados. Por ello, el Guardian, junto
a su hermano Farim, asiduo visitante de
su reino, observaron a los exiliados desde
la distancia, admirados por los dones que
habian despertado.

Y al verse reflejados en aquella raza que
pertenecia a su hermano Conae decidie-
ron enviarles a sus Oréaculos, brindindoles
la oportunidad de seguirlos de la misma
forma que al dios de las mil caras. Asi fue
como se presentaron en Narth los discipu-
los de los dioses ante los Gree, reuniendo
seguidores con la premisa de que, si se-
guian sus preceptos y renunciaban a los do-
nes de Conae, recibirfan sus ensenanzas.

Incomprendidos y temidos por la civiliza-
cién donde habitaban, los que desperta-
ron el don de la Gnosis y la Convocacién
albergaban la esperanza de forjar una
nueva sociedad dirigida por los dictados
de los dioses que habian bendecido las
dimensiones con tan espléndidos dones.
Bendecidos con la capacidad de ver las al-
mas o leer las mentes de amigos y enemi-
gos, la sociedad los repudiaba por practi-
car aquello que llamaban artes oscuras.
Por esta razoén aceptaron el trato que les
ofrecfan y abandonaron sus hogares y en-
seflanzas basadas en el legado imperial y
la adoracién a Conae.

Incémodo ante lo desconocido, el grueso de
la poblacién dracénida desconfiaba y temia a
los que practicaban artes extrafias, extendién-
dose rumores sobre los endiablados pactos
y mentiras que sus practicantes difundian.
Por ello, los habitantes de Narth se sintieron
aliviados al ver partir a aquella parte de la
poblacién que ponia a prueba las creencias y
estructuras en las que se basaba su sociedad.

Los Oréculos encabezaron la marcha se-
guidos de sus adoradores, abandonando lo
que una vez fue su hogar para guiarlos a
través del rocoso desierto en busca de un
nuevo territorio donde alzar un santuario
en el que los dracénidos adorasen a los
Guardianes y éstos los instruyeran en sus
dones mediante sus siervos.

Cruzaron islas flotantes hasta alcanzar una
gran masa azotada por corrientes que porta-
ban polvo de piedra erosionada que se remo-
via en rafagas cenicientas. Para protegerse
de los fuertes, vientos alzaron gigantescos
muros de piel que resguardaran su nuevo
hogar, un lugar al que llamarian la ciudad de
la Ceniza haciendo honor al polvo grisiceo
que inundaba aquellas tierras.

Gracias a las ensefianzas de los Oraculos,
se convirtieron en grandes conocedores de
los secretos de la Convocacién y la Gnosis
y adoraron con fanatismo a los que habian
guiado sus pasos. Haciendo honor a sus
mentores, los dracénidos levantaron dos
torres de luz en su ciudad, dos columnas
que miraban hacia Oniria para recordar a
sus habitantes que los propios dioses ha-
bian proclamado aquellas tierras su santua-
rio, un lugar de paz donde orar y transmitir
las ensefianzas de sus fundadores.

Conae, divertido ante la visién de tan ca-
ritativa obra por parte de sus hermanos,
decidi6 hacer un regalo a los valerosos dra-



cénidos. El dios de las mil caras también
se habia sentido conmovido, asi que tomé
un fragmento de cada uno de los espejos
que decoraban las paredes de su palacio,
formé con él un tnico espejo y lo hizo apa-
recer en los aposentos del actual sefior de
la Ceniza, Kogrf. Conae escuchaba miles
de voces dentro de su cabeza que expresa-
ban emociones distintas. Sus espejos eran
capaces de capturar las emociones y pensé
que Kogrf se sentiria aliviado al no sopor-
tar la molestia de sus emociones y podria
vivir su mortalidad con menores angustias.
Cuando el afamado sefior de la Ceniza se
vio reflejado en el espejo del dios, éste le
arrebaté todo sentimiento o emocién.

Despojado de cualquier compasion, remordi-
mientos o miedo, el sefior de la Ceniza em-
pez6 a aburrirse en su trono y buscé distintas
formas de divertirse. Sin albergar sentimien-
to alguno, solo disfrutaba acumulando poder,
aunque para ello mancillara las bellas bases
sobre las que se habian asentado la Ceniza.
Aprovechando los dones que poseia, alenté la
codicia entre sus allegados haciéndoles pro-
mesas de poder y grandeza si lo ayudaban en
su cometido. Cre6 una intrincada red de caé-
ticas estructuras internas donde sélo los que
lo entretenian sobrevivian. Mientras una par-
te de la poblacién continué siguiendo el dic-
tado de los dioses que los habia bendecido,
otra se ocult6 entre callejones y tabernas de
dudosa reputacién donde construy6 miles de
redes sombrias que traficaban con sustancias
prohibidas, llevando a cabo las més oscuras e
ilicitas actividades.

De este modo los rumores sobre su codicia
y falta de conciencia se extendieron entre
los mercaderes que viajaban por las distin-
tas ciudades para llegar a todo rincén de la
periferia. Muchos ansiaron sus servicios,
suplicindoles que pusieran fin a sus penas,
ya fuera por permitirles hablar con un fa-

miliar fallecido por tltima vez, deshacerse
de alguien que les ocasionaba problemas,
etc. Atendiendo estas peticiones, los habi-
tantes de la Ceniza vendian sus servicios al
mejor postor, exigiendo por ellos cuantio-
sos y variados pagos que podian incluir ex-
trafios alimentos, gemas u objetos de éter.

Cuando los dracénidos de la Ceniza se aven-
turan mas alla de su santuario, son temidos
por el resto de sus congéneres, que conocen
sus dotes para la mentira, el engafio, el robo
y el asesinato. Su actitud altiva y sigilosa
los hace reconocibles, pues se encuentran
subyugados por los dictados de su tiranico
sefior, y pasen las generaciones que pasen el
cristal de Conae sigue situado en los aposen-
tos de su lider y roba los sentimientos de to-
dos los que ostenten esa posicién. Mientras,
divertido por el giro que habian tomado los
acontecimientos, Conae observaba como el
regalo que les hizo los envenenaba.

En el Imperio
N T——

El primer cambio que se produjo a corto plazo

en el Imperio tras la prohibicién de los sen-
timientos, fue la vergiienza. De repente, todo
el mundo fue consciente de su desnudez vy,

temerosos de causar atraccién a otros, acorda-
ron tacitamente comenzar a cubrirse. Las ves-
tiduras dracénidas, como todo en la Ctpula,
estaban hechas de éter y se fueron perfeccio-
nando con los afios. El cambio tuvo diferente
grado de aceptacion entre las familias, cuya es-
tructura interna se alterd con el transcurso del
tiempo y las circunstancias ocurridas.

Diversificaciones Familiares:

m Los Gree

— XN

Para la familia Gree supuso una gran con-

mocién todo lo que habfa sucedido. Parte
de sus miembros se habian marchado, y
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los que quedaban tampoco estaban felices
con el sistema imperial. Reunidos en asam-
blea en la casa familiar, debatieron durante
horas. Algunos pensaban que los Sabios
habian tomado esa determinacién por su
bien; mientras que otros diferian, mante-
niendo que la tinica razén por la que no
se habian ido era porque eran demasiado
importantes como para morir en el exilio.

La falta de acuerdo trajo consigo la divi-
si6n de la familia. Una parte de los Gree
continué con la tarea de defender al Em-
perador y servir a los Sabios en todo lo
necesario, mientras que la otra se volvid
mis independiente. Aunque sabian la
verdad sobre Shokrax, decidieron actuar
al margen de la sociedad para no sufrir
también la condena del exilio. Como ya

no recibian el pago en cauri que se le
daba a la familia, comenzaron a alquilar
sus servicios por dinero.

A pesar de sus diferencias, todos los Gree
seguian manteniendo la imagen de una
familia unida, y en caso de conflicto su
representante se encargaba de gestionar
los problemas para que no llegara a oi-
dos de los Sabios su division, evitando asi
perder su honor.

m Los Entos
HRN

Al contrario que la familia Gree, los
Entos se fortalecian. Las normas de los
Sabios no habian sido aceptadas sin opo-
sicién y las sublevaciones seguian suce-
diéndose en toda la Cupula, por lo que



los Entos eran necesarios para mantener
el orden en las calles de Shangri-la. Se
ocupaban de varias tareas, como lim-
piar las calles de transetintes y gentes
no productivas, controlar las revueltas,
llevar un indice de las dracénidas que
se quedaban embarazadas. También rea-
lizaban otras mas delicadas, que eran
encomendadas a un grupo de magos de
élite destinado solamente a controlar las
situaciones de riesgo, los denominados
Magos del Emperador.

Los Entos siempre han sido la familia que
mis gratamente ha acogido miembros que,
cansados de las tareas que les correspon-
dian, decidian entrar a formar parte de la
Guardia. Por esta razén, sus filas no han
dejado de crecer constantemente.

m Los Envi
RN

Los Envi, una de las familias Protectoras
mas complejas, comenzaron a destacar por
sus relaciones interpersonales. Con los Gree
siempre se habian llevado mal, pues mien-
tras ellos descubrian las mentiras, los Envi
las tramaban. Ademas no obedecian directa-
mente las 6rdenes de los Sabios o el Empe-
rador, sino sélo a si mismos, viviendo para
el especticulo y el arte. Nunca dudaban lo
mds minimo en mentir a un Sabio si eso les
permitia conseguir sus fines, y pronto parte
de los Envi comenz6 a dedicarse a lo miés
prohibido: el trafico de emociones.

En sus mdultiples tabernas comenzaron
a construir subsuelos y reservados ocul-
tos en los que comerciaban con objetos
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comestibles para experimentar con el
sentido del gusto, e incluso disponian
de habitaciones intimas donde se entre-
gaban a los placeres que mds ansiaran.
Desde entonces, aquéllos que deseaban
lo prohibido acudian a los Envi y, aunque
no todos se dedicaban a este mercado, si
sabian dénde conseguir lo que quisieran.

m Los Splen
XN

Inmutables, imperturbables, hacia mu-
cho tiempo que los Splen habian renun-
ciado a sentir o a formar una familia, por
lo que el cambio no les produjo ningin
problema. Acabada la investigacién ar-
mamentistica, la mayorfa siguié traba-
jando en los textos de la biblioteca dracé-
nida para descubrir nuevas propiedades
del cauri.

De nuevo, la reproduccién
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Durante mucho tiempo no se dudé a la
hora de mandar al exilio o a la Plaza de
Ejecuciones a todos los desobedientes.
La superpoblacién, el origen de todos los
problemas de Shangri-la, siempre estaba
presente en las cabezas de los Sabios; no
pasaba nada por perder a unos cuantos,
aun eran muchos.

Sin embargo, un dia no salieron las cuen-
tas. Gamos apareci6 con la lista de la po-
blacion de la Ctaipula y era menor de la que
esperaban. El nimero de expulsados habia
mermado sustancialmente a la poblacién
de la ciudad, lo que hizo temer que los
refugiados reunieran fuerzas suficientes
para atacar la Capula. La situacién hacia
necesario volver a engrosar sus filas.

Entonces destinaron a los sectores més
bajos de la poblacién la vergiienza que
ahora suponia engendrar nuevos dracé-

nidos. Los comités designados por los
Sabios vigilarian y controlarian todo el
proceso hasta que las crias crecieran y
pudieran desempenar un papel en la so-
ciedad. La mayor parte de las veces los
nuevos dracénidos estarian destinados
a servir en la Guardia en cualquiera de
sus puestos.

Sin embargo, al cabo de un tiempo sur-
gieron voces de protesta. Los represen-
tantes de las familias méis poderosas se
reunieron con los Sabios y les exigieron
una solucién, pues la mayoria de ellas
sentia repulsién ante lo que estaban ha-
ciendo para aumentar la natalidad y com-
pasién por aquéllos que tenian que con-
trolar el proceso.

Entonces, los Splen empezaron a realizar
distintos experimentos para crear draco-
nidos puros generados magicamente con
la antigua magia del cuerpo. Intentaron
modelar el éter y consiguieron crear seres
parecidos a ellos en altura y constitucién,
pero inanimados. Por mas que lo intenta-
Ton, €sos CUerpos permanecieron inertes,
unas ciscaras transparentes carentes de
toda chispa de vida.

Buscando respuestas decidieron acudir a
los Gree, que trabajaban con dones des-
conocidos que afectaban a la mente y es-
piritu. A pesar de sus divisiones internas,
todos los Gree se unieron para abordar
esta tarea e intentaron que un espiritu
poseyera los cuerpos de éter que habian
creado los magos, pero no tuvieron éxito.
Ningiin alma podia poseer esos organis-
mos, e incluso cuando una lo hacia no
aguantaba mucho tiempo, abandonando
al poco el cascarén mortal. Los fracasos
ocasionaron rencillas entre ambos gru-
pos, pues cada uno pensaba que el otro
estaba equivocado.




“- Es imposible — les dijeron a los magos
—. No hay manera de insuflar vida a estos
cuerpos hechos de magia.

- ¢Insinudis que hemos cometido errores
en su creacion?

- No, jamds lo hariamos. Sin embargo,
puede que la técnica de creacién no sea la
correcta. Tal vez, si dedicarais menos tiem-
po a contemplar el éter y mds a ver como es
un draconido de verdad, seria mds facil.

- Pues tal vez si vosotros os mirarais menos
@ vosotros mismos y tuvierais mds respeto
por el trabajo de los demds...

- jBasta! — dijo Seth Gree, uno de los
miembros mds importantes de la familia —.
Estas rencillas sin importancia sélo surgen
por la tension a la que estamos sometidos.
jPor Conae, somos dracénidos! Encontrare-
mos otra solucion.”

De la familia Gree surgi6 la determinacién
de intentar hablar con un Oriculo de Co-
nae para que los orientara en su busque-
da. Pero esta vez no irfan a verlo personal-
mente, habian avanzado en sus técnicas lo
suficiente como para saber convocarlos. Ya
no eran aquellos seres que se arrastraban
ante su Dios, al que respetaban y temian,
sino que ahora se sabfan a su altura. Eran
dracénidos, habian vencido a la muerte y
estaban agradecidos por ello, pero no vol-
verian a doblegarse.

Iniciaron los preparativos de los rituales
para convocar al Oraculo sin saber que Co-
nae los observaba, divertido, desde su man-
sién de éter. Pensaba acudir a la cita, jpor
supuesto! Y tenia mucho que decirles. De
hecho, si no lo hubieran llamado se habria
presentado por su cuenta. Habia pasado un
buen rato viéndolos pelearse entre ellos y
ahora le resultaba todavia mas gracioso que
jugasen a ser él. {Crear draconidos con éter!
¢A quién de ellos se le habria ocurrido?
Deseaba estrechar su mano y palmear su

espalda con un gesto de condescendencia.
Pero ahora lo habian llamado, asi que irfa y
les contaria lo que les tenia preparado.

Conae apareci6 en el centro del ritual como
una figura solemne y magistral disfrazado
de uno de sus Oraculos. Con su poderosa
voz alabé sus dotes magicas y sus inten-
tos por crear vida, y les dijo que eran tan
dignos que les iba a hacer un regalo. Los
dracénidos se alzaron en sus puestos y ob-
servaron con curiosidad mientras el dios
moldeaba algo con sus manos.

Entre los dedos del dios surgieron peque-
fios seres parecidos a sierpes en miniatu-
ra que fueron creciendo y creciendo hasta
hacerse lo suficientemente grandes como
para que las pudieran montar. Eran cuatro
hermosas sierpes, que se dirigieron a cada
uno de los representantes de las familias y
los instaron a que montaran sobre su lomo.
Conae sonri6 y les senalé el cielo, donde
pudieron ver algo que no existia hasta en-
tonces: una especie de satélite, pomposo y
de color rosa, flotaba sobre Shangri-la. En-
tonces les explico el secreto de su presente:
alli encontrarian lo que estaban buscando
para su disfrute; el pequefo satélite llama-
do Lyss era su regalo.

El Oréaculo desapareci6 y dejé a los draconi-
dos locos de euforia, debatiendo quién de-
bia ir a Lyss. Al final, cada familia eligi6 a
dos representantes, masculino y femenino,
que montaron en las sierpes y, orgullosos,
se dirigieron hacia alli con toda la ctpula
pendiente de sus actos.

Pero no eran los tinicos observadores. En la
periferia, los exiliados habian sido testigos
de la creacién de la esfera rosicea y ahora
estaban viendo anonadados cuatro sierpes
que se dirigian hacia ella. Sin saber lo que
aquello significaba, supusieron que era
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una nueva arma imperial. Para bus-

car respuestas acudieron a aquéllos que

se movian en las sombras y que haciendo

uso de sus extrafios talentos quiza podrian
conseguirlas, los dracénidos de la Ceniza.

Acumularon gran cantidad de tesoros y, te-
merosos, fueron a hablar con su represen-
tante, el cual accedi6 ante tan desorbitada
cantidad de bienes. Pidiendo privacidad
para sus rezos, el sefior de la Ceniza ord
alli donde se encontraba el espejo cristali-
no, asi quizd Conae le desvelara sus planes.

Tras elevar sus preces, revel6 al pueblo re-
fugiado el propésito de aquella perla rosi-
cea a la que los imperiales llamaban Lyss.
Se trataba de un regalo del Dios Loco a su
prole donde podrian engendrar nuevas vi-
das de puro éter, aunque deberian regresar
al satélite a recoger el fruto de sus actos
tras doscientos afos de gestacién y ya dar-
les cobijo junto a ellos en la capula.

Los exiliados volvieron a sus ciudades,
eternamente agradecidos a los dracénidos
de la Ceniza. Tras discutirlo largo y tendi-
do, decidieron que era necesario empezar
a prepararse y permanecer atentos a lo
que pasaria doscientos afios después, mo-
mento en que atacarian a los jinetes de las
sierpes antes de que llegaran a su destino,
asestando asf un certero golpe al imperio.

Pasaron los afios y Lyss, tras dar una vuel-
ta completa al anillo dracénido, volvié a
alinearse con la ctipula. Fue un gran acon-
tecimiento, y en el imperio aquéllos ele-
gidos la primera vez volvieron a montar
las sierpes, curiosos por saber qué habia
pasado con la magia que habian deposi-
tado en Lyss. El satélite poseia pequefias
cimaras que parecian destinadas a la cria,
mullidas y confortables. Los nobles de-
positaron su esencia conjuntamente en

aquel lugar, esperanzados de poder encon-
trar nuevos dracénidos puros esperando-
los cuando regresaran.

Pero poco antes de que alcanzaran su obje-
tivo, los exiliados realizaron su fatidico ata-
que. Proyectiles de éter y latigos extensibles
los arrollaron, desequilibrando sus montu-
ras y haciéndolos caer. Y ellos, que no es-
peraban ser alcanzados por el enemigo, no
tuvieron tiempo de contraatacar. Mientras
los imperiales se precipitaban al vacio, los
exiliados gritaron de jubilo.

Sin embargo, las sierpes no murieron. Re-
sistieron los ataques y cumplieron la mi-
sién para la que habian sido creadas con
eficiencia. Transportaron a la prole que
aguardaba, desnuda y desconcertada, de
regreso a Shangri-la, tal y como les habia
ordenado su creador.

Una vez regresaron al imperio, las nuevas
criaturas fueron recibidos con grandes vi-
tores. Muchos se sorprendieron al notar la
ausencia de los nobles, pensando que ha-
bian sido sacrificados por Conae en pago
por la creacién de Lyss.

Ahora poseian unos dracénidos puros,
y eso los complacia. Cada familia adop-
t6 en su seno a alguno de los recién lle-
gados, educiandolos como imperiales
aunque fueran considerados una estirpe
superior, al igual que lo serian aquéllos
que siguieron llegando a la ciudad cada
doscientos afios. Nacidos del éter, eran
la prueba viva del poder que albergaba el
pueblo dracénido aunque realmente no
fueran distintos del resto.

Pero un buen dia, mientras los imperiales se
dedicaban a sus tareas cotidianas y los pu-
ros estaban cada vez mas asentados en la
sociedad, sucedi6 lo que nadie nunca podia



haber esperado. En el centro de la Plaza de
las Ejecuciones, el Coliseo, surgi6 una grie-
ta negra que se alargd lo suficiente como
para que un pequefio ejército entrase por
ella. Se habia abierto un portal en medio de
la propia Shangri-la.

Los dracénidos olvidados
~———

Mientras tanto, Conae se acercé a la tie-
rra exiliada, donde los nobles imperiales
yacian muertos tras el ataque en su trave-
sia hacia Lyss. Usando sus artes magicas
consiguid resucitarlos, quitindoles en el
proceso la razén, a la par que sus ojos.
Divertido y emocionado, los llevé hacia el
norte, donde cre6 un gran lago de aguas
venenosas y, debajo de él, una red de tine-
les ciegos. Allf los abandoné a su destino
mientras se acomodaba para disfrutar del
espectaculo. Querfa ver cémo luchaban
por volver a la superficie y para ello les
dejé una voz en el viento, un susurro de
esperanza: “Ojos de la superficie debes co-
mer si tu cordura quieres tener”.

Como si se tratase de una puerta al infra-
mundo, en el centro de aquel gran lago
deposité uno de sus espejos custodiado
por un ego suyo. Esta parte de su ser guar-
darfa la entrada a las terribles catacumbas
donde los desdichados dracénidos que no
obedecieran su voluntad serian enterrados,
arrancados sus ojos y cordura, destinados
a sobrevivir siguiendo el dictado de su pro-
mesa en la intrincada red subterrinea.

Ese dia, Conae ide6 una funcién para
aquellas aguas cristalinas: el intercambio
de favores. A través de sus Oraculos, ex-
pandié el rumor entre los dracénidos de
que en medio de aquellas aguas 4cidas
existia un siervo del dios que concederia
cualquier deseo a aquél que estuviese dis-
puesto a pagar el precio.

1174

-4

De este modo, si un amante desesperado y
carcomido por el dolor deseaba que su pareja
volviera a la vida, Conae podia concedérselo
siempre y cuando el pago fuera justo. Este
pago dependia del dnimo del Dios, que a veces
requeria el corazén de un amigo, otras veces
una flor que sélo crecia en el paramo helado e
incluso en algunas ocasiones, si se encontraba
falto de imaginacio6n, lo dejaba para mas ade-
lante. Si no se retribuia la deuda, el resultado
siempre era el mismo: los Oraculos de Conae
lo arrastrarfan al mundo subterrineo donde

los dracénidos ciegos se alimentarian de sus
ojos transformando a su victima en uno de

ellos, un animal enajenado cuyo tinico propé-
sito era regresar a la superficie.

Y si alguno por suerte o valentia conseguia
escapar, su destino no acababa ahi. La mayor
parte de las veces sus discipulos lo perseguian
insistentemente, atormentindolo hasta que
acabase por perder el juicio y regresara volun-
tariamente a los tineles en busca de sus ojos.

Con el paso de los siglos, los conductos se
han alargado, excavados por las garras de
los seres que alli habitan, seres que debian
alimentarse de lo que encontraban, y se re-
producian y morian en la oscuridad, olvida-
dos. Incluso los bebés recién nacidos eran
muchas veces devorados por sus padres u
otros draconidos salvajes y raramente sobre-
vivian. Criados como monstruos ciegos a la
espera de la siguiente victima de un inter-
cambio de favores, sus vidas se centraban en
encontrar su anhelada razén perdida.

SEXTA ERA: ENTREMUNDOS a—
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Los seres de mds alld a—
-

Como si hubiese sido rasgada, la realidad
dejaba ver una brecha, un oscuro portal que
cubria la mitad del coliseo imperial. Aténitos,
los dracénidos se estremecieron al observar
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el especticulo que se desarrollaba ante ellos,
pues de las sombras empezaron a surgir bes-
tias deformes que se adentraron en la plaza
dejando al descubierto su monstruosidad.

Aquellos bestiales seres de pesadilla es-
taban provistos de grandes fauces, picos
afilados, garras y alas, cada cual mas pe-
ligroso que el anterior. Proferian sonidos
guturales que intimidaban a los presentes,
desatando el panico en el Coliseo. Salidos
del mismisimo averno, alzaban sus lanzas
amenazadoramente en actitud triunfante
y amedrentadora. Aprovechando el caos y
el desconcierto que habia causado su re-
pentina intrusién, arremetieron contra los
dracénidos mas cercanos, obligandolos a
postrarse ante ellos, subyugandolos.

Sin embargo, la voz de alarma habia sido
dada en Shangri-la y entre el publico Gos-
riem y la Guardia contemplaban la esce-
na. El Sabio guerrero habia vivido grandes
aventuras en sus viajes y hacia tiempo que
ninguna criatura lo sorprendia con tan
imponente entrada. Comprendi6 que las
aberraciones que extendian el panico en-
tre sus gentes eran demonios y el portal,
la entrada al mismisimo averno.

Consciente de su cometido como guardian
de Shangri-la, lanz6 un grito de desafio al
aire que poco a poco se transformé en un
gutural rugido. Los demonios se volvieron
hacia él y observaron horrorizados el cam-
bio: Gosriem estaba en proceso de trans-
formacién. Sus extremidades aumentaron
de tamafio, sus garras se tornaron afiladas
como lanzas y de su espalda brotaron dos
alas de mis de diez metros cada una. Di-
rigi6 una mirada furiosa al enemigo y de
sus labios brot6 una tnica orden: “jAta-
cad!” que hizo que la Guardia, como un
Gnico dracénido, se abalanzara sobre los
demonios con Gosriem a la cabeza.

El enemigo quedé sorprendido ante aquella
demostraciéon de poder. La mayoria de los
demonios sucumbi6 en la primera oleada
de ataques, haciendo que el resto corriera
a refugiarse de nuevo al portal sin éxito. Su
prepotencia y superioridad habian quedado
reducidos a muecas de terror grabadas en sus
rostros, y en poco tiempo la batalla habia fina-
lizado con los invasores apresados o muertos.

Gamos reaccioné de manera ripida y efi-
ciente, y apenas unos momentos después
los Splen se encontraban diseccionando
el cuerpo de sus enemigos, interrogando
a los presos e investigando ensimismados
el portal. Sus conclusiones fueron las mis-
mas a las que habia llegado Gosriem, aque-
llas criaturas eran demonios que deseaban
someter a los habitantes de Shangri-la.

Entre los cadaveres y los cautivos descubrie-
ron que habia dos clases de aquellas criatu-
ras: unos con forma bestial y provistos de ar-
mas naturales, y otros desprotegidos, de piel
blanda y extrema fragilidad. Pero a Gosriem
poco le importaba ahora mismo esa infor-
macién. Estaba decidido a averiguar qué ha-
bia miés alla del portal, asi que ordené a uno
de sus exploradores que lo atravesara e hi-
ciera una primera inspecciéon que les advir-
tiera sobre aquello a lo que se enfrentaban.

El guerrero volvi dias més tarde con el ros-
tro desencajado en una expresiéon de pani-
co. Con un tono de voz que expresaba la ur-
gencia que sentfa, report6 que al otro lado
de la brecha de oscuridad habia un ejército
de demonios con sus tropas desplegadas y
detall6 como habia conseguido él mismo
esquivar su ataque dando fin a dos de las
bestias que vigilaban el portal.

Gosriem exigi6 que continuase su relato,
pues necesitaba una explicaciéon detallada
de como era el infierno al que iban a en-



frentarse. De este modo el explorador, te-
miendo més al Sabio que a los recuerdos
de la experiencia que habia tenido, comen-
z6 hablar sobre la inmensidad del averno,
un mundo sumido en un calor asfixiante
donde los demonios vivian alimentindose
de cadaveres, presos de sus instintos y de
la enfermedad del tiempo, un mal que pre-
tendian contagiar a los dracénidos.

Gosriem quedé absorto ante aquellas insé-
litas declaraciones. No podia imaginar a los
habitantes de Shangri-la presos de tal mi-
seria. Antafio habian evitado los males del
hambre o la muerte, y no permitiria que
aquella plaga se extendiera en su mundo.
El afamado guerrero se habia preparado
durante los dias que el explorador se habia
mantenido fuera, replegando sus tropas
para partir en caso de necesidad. Todos los
guerreros esperaban las 6rdenes de su ca-
pitin y Gosriem, consciente de lo urgente
que era defender a su pueblo, los inst6 a
desplegar todo su poder militar. Sin titu-
bear, emprendi6 la marcha hacia el averno
encabezando su ejército y ordenando a los
Envi que compusieran canciones sobre el
dia en que volvieran victoriosos, el dia en
que Shangri-la se alzaria vencedora sobre
los mismisimos infiernos.

Ante lo sucedido, Shira pronuncié un gran-
dioso discurso infundiendo 4nimo a sus
tropas mientras éstas desfilaban, brindando
una célida despedida a los que defendian su
hogar, donde Gamos, los Splen y ella mis-
ma quedaban a cargo de la poblacién. Tras
guardar un respetuoso silencio por su mar-
cha, reunidos en la Plaza, oraron durante
dias a Conae y Shokrax para que protegieran
a sus héroes en el combate.

De este modo, mientras sus hermanos li-
braban batalla, los Gree averiguaron cémo
generar y cerrar portales y los Splen inda-
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garon sobre los seres que habian invadido
el Coliseo y descubrieron que los despro-
vistos de garras y colmillos eran los siervos
de aquéllos que llamaban athanatos, pala-
bra que significé demonio dentro del voca-
bulario imperial a partir de ese momento.

Por otro lado, la marcha de un gran grueso
de la poblacién habia dejado desprotegida
la ciudad ante un nuevo ataque, por lo que
hacian falta méas guerreros. De este modo
volvieron a delegar en las clases mas bajas
la vergiienza que suponia la reproduccién
con el fin de poder reclutar jovenes guerre-
ros capaces de defender la ciudad imperial.

La guerra athdnatos
N~

Al cruzar el portal, las tropas sintieron por
primera vez el azote del mas infernal sofo-
co mientras una potente luz que provenia
del cielo los cegaba y un hedor patrido nu-
blaba el ambiente. El olor provenia de los
cuerpos que el explorador imperial habia
dejado atrds. Expuestos al sol del desier-
to, se habian hinchado durante el proceso
natural de descomposicién, aunque ellos
no lo sabian porque desconocian las con-
secuencias que acarreaba la muerte. Trans-
curridos unos momentos alli, fueron cons-
cientes de que en aquellas tierras el cauri
no funcionaba, haciendo posible que en-
fermaran del mal del tiempo, que acallaria
sus conciencias e hincharia y deformaria
sus cuerpos, sumiéndolos en el peor de los
tormentos. Aterrados ante tal posibilidad,
sabian que aquél era el fin que esperaba a
sus gentes y a ellos mismos si los demo-
nios atravesaban el portal.

Advirtiendo el temor en sus guardias,
Gosriem les asegurd que no serian ellos
los que caerian bajo las exigencias del
tiempo; mientras un halito de vida co-
rriera por sus venas, defenderian a todos
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los que habian quedado atrds en su ho-
gar. Y al grito de “{Shangri-lal”, empren-
di6 la marcha.

Inspirados por su capitin y unidos por
la causa, todos eran conscientes de la ur-
gente necesidad de exterminar a los seres
que habian osado ordenarles que se arro-
dillaran, y se organizaron con Gosriem a
la cabeza para convertirse en una fuerza
imparable. Los diablos que habitaban en
esas tierras, aquéllos se hacian llamar
athanatos, padecieron la ira del dragén.
Desconocedores del gran poder que se
cernia sobre ellos, sufrieron el envite de
las poderosas garras de los dracénidos,
que laceraron su carne; de sus poderosas
mandibulas, que quebraron sus huesos;
y de su magia, que usaron para enfriar
aquel infierno.

()

Refugiados entre gigantescas estructu-
ras parecidas a termiteros, los athdna-
tos intentaron dar muerte al enemigo
atrapandolo en callejones sin salida
para menguar la efectividad de las tro-
pas dracénidas. Sin embargo, el cielo
fue el principal aliado de los dragones.
Gosriem alzé el vuelo junto a los demés
metamorfos reduciendo a ceniza la poca
resistencia que encontraba. Los callejo-
nes sin salida se tornaron en contra de
sus constructores, atrapando a cientos de
athdnatos, cuyos cadaveres incinerados
cubrieron de ceniza las ciudades.

La devastacién asolé aquellas tierras hasta
que finalmente los athdnatos consiguieron
organizarse y presentar resistencia. Al limite
de sus fuerzas, descubrieron a los dracénidos
poderes que hasta entonces habian manteni-



do ocultos y que les permitian invocar gigan-
tes de fuego y tierra, abominaciones que po-
dian hacer frente incluso al propio Gosriem.

Pese a emplear sus mejores armas, no pu-
dieron evitar lo inevitable El triunfo del
ejército imperial se convirtié6 en un hecho
tras dejar aquellas tierras tefiidas de san-
gre. Esta serfa una guerra que el Sabio no
olvidaria jamas, pues en el transcurso de
ésta un astuto gigante le asest6 un golpe
magistral que le arrebaté uno de sus ojos.
El saber que aquella herida cicatrizaria de-
jando una huella de su triunfo, hizo que el
dolor menguara aliviado por el honor de
haber servido a tan noble causa.

Sin embargo, mientras se encontraba in-
merso en la placida sensacién de haber
mantenido su hogar a salvo, una visita in-

esperada lo sacé de su ensimismamiento.
Un explorador portaba terribles noticias de
que habian perdido la guerra.

En su avance, el joven habia descubierto
dos portales que revelaban una aterradora
verdad, existian otros mundos, dos estra-
tos més en el inframundo. Aunque uno
de ellos no le preocupaba, estaba habitado
por unas criaturas débiles que servian a
los athénatos, los humanos, el otro mos-
traba una realidad realmente aterradora,
insuperable: criaturas que brillan bajo la
luz, duras como la roca de la periferia, in-
cansables, insensibles al dolor y capaces
de dominar leviatanes de metal.

Gosriem no tardé en comprobar que uno
de sus soldados habia caido al batallar con-
tra una de aquellas criaturas. Su brazo fue



extirpado dejando a la vista una herida cau-
terizada. Al lado del cadaver se encontraba
el agresor, apresado por sus tropas, un ser
que le miraba fijamente repleto de ira, una
criatura que sin duda alguna no era ni hu-
mano ni athanatos.

Tal y como el explorador habia descrito, su
piel brillaba bajo el sol, mientras su mira-
da analizaba todo a su alrededor con suma
atencién. Le habia sido arrebatada una pier-
na, pero no parecia sentir molestia alguna
pese a haber perdido un miembro. Gosriem
record6 el lacerante dolor que le habia reco-
rrido cuando perdi6 su ojo y se sintié ate-
rrado ante la presencia de una criatura que
carecia de ese sentimiento.

Consciente de que esos seres, a los que
denominé demonios mayores, no serian
vencidos con las fuerzas que habia llevado
consigo, decidi6 volver a su mundo para
estudiarlos, recuperar fuerzas y organi-
zar su ejército para librar a Shangri-la de
aquel nuevo enemigo.

Orgullosos por la victoria y aterrados ante
el nuevo enemigo, abandonaron las tie-
rras calidas, dejando tras de si un rastro de
destruccién. Al cruzar el portal de regreso,
mas de uno crey6 divisar algo en el ambien-
te, una energia desconocida, un sonido que
con su eco se tornaba melodia y llenaba de
paz sus corazones cansados por la guerra.

Transicién
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Fueron muchos los caidos y aquéllos que
sobrevivieron regresaron cambiados. Ha-
blaban de los horrores que esperaban a
los dracénidos si no conseguian vencer al
enemigo descubierto, describiendo como
era de amenazante el nuevo estrato que
componia el inframundo. La poblacién,
completamente atemorizada, acat6 lo que

ordenaron los Sabios: prepararse para una
guerra que diera fin a la amenaza de demo-
nios mayores y menores.

Los primeros en comenzar los prepara-
tivos fueron los Splen y los Gree, aliados
en la investigacion de los otros mundos
y en la creacién de armamento para des-
truir a los invasores.

Los Splen emitieron un rapido reporte
sobre la criatura que Gosriem habia trai-
do presa. Aunque mantenia la estructura
humana, su negra piel estaba recubierto
por un duro metal que al destruirse no le
causaba dolor y posefa unas capacidades
cognitivas impresionantes que le permi-
tian descifrar e imitar la lengua imperial.
Y aunque parecieran débiles, sin garras o
fauces provistas de colmillos, suplian sus
carencias con extrafos y peligrosos artilu-
gios insertados en su dermis metalica.

Sin duda, todas estas mejoras que hacian a
sus cuerpos tenian como objetivo dafiar al
enemigo, pudiendo volverse imparables en
su causa y exterminar a la raza dracénida si
asi lo deseaban. Conscientes de que aque-
llas criaturas no tardarian en descubrir que
el imperio habia acabado con el segundo
estrato del infierno, las tierras athdnatos,
temieron ser el objetivo del peor de sus
ataques. Cuanto mas estudiaban a la criatu-
ra, mas temian a los xerontes, que fueron
considerados una gran fuerza que debia ser
erradicada aunque para ello se requeriria de
todo el poder militar que poseia Shangri-la.

Tras muchos estudios concluyeron que el
Infierno estaba compuesto por tres capas,
en cada una de las cuales moraba una espe-
cie de demonio distinta: los humanos, que
eran débiles y dominables; los athinatos,
poderosos y arcaicos; y los xerontes, demo-
nios mayores de gran poder.



Al mismo tiempo, los Gree dominaron el
poder de viajar entre dimensiones y fueron
capaces de conectar la dimensién dracéni-
da con la humana y xeronte mediante por-
tales que podian abrirse en localizaciones
concretas. A estos lugares enviaron peque-
fias avanzadillas de exploradores que reco-
nocieran el terreno.

Los informes de los exploradores eviden-
ciaban el gran potencial que posefan los
xerontes. Sin embargo, los humanos no
merecian apenas atencién. Su estructura
social los hacia faciles de subyugar, y con
un solo agente especializado podrian aca-
bar con ellos mediante un golpe preciso,
permitiendo que concentraran sus tropas
para enfrentar al verdadero enemigo: los
xerontes. Para hacerse cargo de la misién
de desestabilizar a los humanos, se ins-
truy6 a un soldado cualificado, Sthaal, un
agente de élite capaz de manipular las
mentes humanas e infiltrarse en su tierra
para alentar trifulcas que se tornasen gue-
rras entre los hombres.

Se sucedieron afos aciagos en Shangri-la.
La guerra estaba presente en la mente de sus
habitantes, que no dejaban de perfeccionar
sus artes para el combate, desarrollar armas
capaces de exterminar al enemigo y engro-
sar sus filas al destinar a todos los nacidos
en la zona de cria al ejército. Finalmente,
los Sabios se sintieron preparados. Conta-
ban con un vasto regimiento, compuesto en
su mayoria por dracénidos criados exclusi-
vamente para combatir en la Guardia. Los
Lyss, Shira y Gamos velarfan por la ciudad,
Gosriem volverfa a comandar la hueste.

Las tropas se prepararon para partir. Se ha-
bian encantado todas las armas, miles de
pergaminos hechizados fueron repartidos
y las mejores armaduras concebidas para
la ocasion lucian brillantes. Bajo la mira-

da atenta de Shira, los Gree empezaron a
rasgar la realidad hasta crear una brecha lo
suficientemente grande como para permi-
tir pasar al ejército imperial. Tras recibir la
bendicién de los Sabios, el ejército marché
hacia Orbis, la tierra donde habitaba el te-
mido enemigo: los xerontes.

Las guerras xerontes
_-_—\ 7

Orbis era tal como la describieron los explo-
radores, una tierra metalica donde las ciuda-
des resplandecian con un fulgor azulado y
los leviatanes surcaban los cielos dominados
por el influjo de los xerontes, unas criaturas
provistas de mortales armas. Pero al ser tan
organizados también resultaron ser previ-
sibles. Parecian no ser conscientes de que
estaban siendo espiados, por lo que la apari-
cién en el cielo de Orbis de un gran portal y
la llegada del ejército sembr6 el caos.

Como aparecidas de la nada y contando con
el factor sorpresa, las tropas dracénidas
cruzaban el portal a la senal de Gosriem y
pronto los Magos del Emperador se apre-
suraron a proteger a los suyos con escudos
magicos, lanzando inmediatamente des-
pués su primer ataque.

Como un rayo, un estruendoso estallido
de luz recorrié el cielo de Orbis, segui-
do de un ensordecedor chisporroteo que
anunciaba la llegada de las tropas impe-
riales. Como si de un diluvio se tratase,
grandes esferas magicas cayeron sobre
sus ciudades, congelando, derritiendo y
destruyendo toda fortaleza xeronte.

Duefios de todo el éter que habia en el
ambiente, los Magos del Emperador den-
sificaron la atmésfera hasta cubrir toda la
dimensién y provocando una lluvia de ce-
niza. Las barreras fisicas de los xerontes,
que desconocian la existencia de la magia,
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no eran nada para los magos, pues incluso
en aquellas tierras extranjeras eran capa-
ces de manipular el éter a su voluntad.

Y entonces, en el clamor de la batalla y el
estruendo del resto de bombas magicas
que seguian cayendo sobre los xerontes,
atacaron los metamorfos con Gosriem a
la cabeza. Su aliento abrasaba, derritiendo
el metal que los cubria y reduciendo edi-
ficios a masas informes. Una gran nube
producida por la magia entremezclada con
el aliento de los metamorfos cubrié Orbis
como si se tratara de una segunda nebulo-
sa, dejando ver solamente el resplandor de
las llamaradas en la lejania.

Gosriem se regocijaba en la victoria, aquel
mundo perecia tan rapidamente como lo
hizo el desierto athdnatos y pronto podria
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volver a Shangri-la triunfante. Era preci-
so que aquellas criaturas aprendieran a
temerlos, supieran de su poder y asi en
el futuro ningtin demonio osarfa volver a
atacar su hogar. Los xerontes jamas olvida-
rian esa guerra.

Y, batalla tras batalla, alzaba sus cansa-
das alas que empezaban a ser presas de
la edad, luchando por poner un pie tras
otro y disimular los estragos que tanta
destruccién hacfan a su cuerpo pues su
mera presencia inspiraba a su gente una
razén por la que luchar. Aunque pasaron
los meses y después los afios, el poderoso
guerrero no desfallecié ni un instante. No
olvidaba bajo ningtn concepto el dia que
aquellas criaturas monstruosas intentaron
subyugar a su gente.



Durante los primeros afios de guerra la mo-
ral de las tropas era alta y avanzaron sin mie-
do entre los escombros mientras acababan
con toda oposicién. Los xerontes aprendian
con rapidez y pronto diseflaron escudos
capaces de repeler ataques magicos. Sin
embargo el mayor desastre ya se habia pro-
ducido. Los magos sobrevolaban Orbis so-
bre el lomo de sus hermanos metamorfos,
surcando las densas nubes mientras ponian
en funcionamiento un arma nueva: la radia-
cién maégica. De este modo se aseguraron
que, pasase el tiempo que pasase, Orbis es-
tarfa condenada. Los residuos mégicos im-
posibilitarfan cualquier tipo de vida en esas
tierras durante milenios.

Conforme el ejército draconido avanzaba, los
xerontes estudiaban sus técnicas e ideaban
contraataques a gran velocidad, alargando la

agonia de su hogar en un intento desespe-

rado por cansar a sus enemigos con el paso
de los afios. Esta fue la guerra més larga y de-
vastadora de todas las vividas hasta entonces
y seria representada por los Envi en los afios
venideros. Pasaron cincuenta afos hasta
que, exhaustos, los xerontes abandonaron su
tierra acompafiados de humanos y unas cria-
turas pequefias que no supieron identificar.

El imperio vio desaparecer a los pocos ha-
bitantes que quedaban a través de peque-
fos portales dejando tras ellos una tierra
yerma y desolada, incapaz de albergar vida
en ella. Incluso a dia de hoy, Orbis sigue
cubierto por la nube de ceniza, yermo e
inerme, desmoronindose dia a dia un
poco mas. Tras 50 largos afios de guerra,
los xerontes jamds podrian recuperar aquel
mundo al que un dia llamaron hogar.
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Finalmente, el cansado Gos-

riem, que habia sucumbido a

la enfermedad del tiempo, dio la

orden de volver a casa, la guerra estaba ga-

nada. Regresaron convertidos en ancianos,

maltrechos y mutilados, pero orgullosos.

Los Magos del Emperador estaban enfer-

mos y los metamorfos apenas podian ex-

tender sus alas, incapaces de alzar el vuelo,

siendo su capitin el mas perjudicado. Viejo,

lleno de cicatrices y tuerto, Gosriem habia

perdido toda su belleza juvenil, cedida a
cambio de la victoria.

Cualquier esperanza que pudiera albergar
por conseguir el amor de Shira desaparecio.
Su rostro deforme y marcado por la guerra
lo habia convertido en una aberracién, un
monstruo que recibia la aprobacién de su
gente con orgullo. Shangri-la volvié a ser
libre después de esta Gltima guerra y todos
creyeron haber hallado al fin la paz.

Pero mientras en la ctipula de cristal cele-
braban su éxito, algunos se percataron de
que Sthaal, el agente que fue destinado a
tierras humanas para dar fin a los demo-
nios menores, no regresaba.

Infiltrado
-_— 77
Mientras se preparaban las guerras xeron-
tes, un agente de élite perfeccionaba sus
artes para una importante misién: dar
fin a los demonios menores. Todos los
que habian estudiado a aquellas criaturas
coincidian en una cosa: eran débiles en
cuerpo y voluntad, y se doblegaban ficil-
mente ante lideres poderosos y demonios
mayores, como eran los athdnatos y xe-
rontes. Aquella raza no eran una amenaza
real e inminente, no poseia tecnologia o
inteligencia suficiente como para abrir
portales y mucho menos para entablar
batalla con los dracénidos.

Los Splen habian instruido a Sthaal sobre
sus habitos y su complejo sistema social
compuesto por un entramado de clases y
estratos donde siempre habia un lider que
controlaba y organizaba a los que se encon-
traban por debajo. Si todo iba segtin lo pla-
neado, simplemente tendria que hacerse
pasar por un humano, ascender en su posi-
cién y dominar a sus allegados para iniciar
una guerra interna capaz de acabar con los
habitantes de este mundo.

Tras un duro adiestramiento por parte de
maestros del disfraz Envi, habia adquirido
la pericia suficiente como para poder ha-
cerse pasar por uno de ellos, ayudandose
de sus capacidades metamorfas para adap-
tarse a su anatomia.

Cuando estuvo listo, Sthaal atraveso el por-
tal en direccién a tierras humanas y explord
el mundo desde una posicién humilde, es-
tudiando a los lideres regionales, a los jefes
de éstos y a aquéllos que manejaban la masa
social, aprendiendo de los verdaderos lide-
res de la humanidad. Estudi6 sus idiomas,
aprendi6 los secretos del lenguaje corporal
y a imitar los distintos matices de la voz, en-
riqueciendo al personaje que interpretaba.

Pero, aunque lo fascinaba, tuvo que dejar de
actuar como un sujeto pasivo. Era conscien-
te de que él tenia la importante misién de
acabar con aquel nivel del averno para que
sus hermanos pudieran centrar sus fuerzas
en acabar con el verdadero enemigo: los de-
monios mayores. Pasaron los afios y cayd
presa de la enfermedad del tiempo, por lo
que comenz6 a temer que la muerte pudiese
llegar en cualquier momento y decidié po-
ner en prictica todo lo aprendido.

Era facil crear discordia entre los huma-
nos. En un pueblo pequefio, la mitad de
la poblacién odiaba a la otra, creyendo



ambos que eran mejores que sus veci-
nos. Se enfadaban con mucha facilidad
y simplemente con el robo de un animal
de ganado, Sthaal podia hacer que dos
familias se enfrentasen. Cuando se sin-
ti6 lo suficientemente preparado, inicié
sus preparativos para ascender en la es-
cala social humana, suplantando al jefe
de un pueblo.

Atacé y encadend al original, un alcalde an-
ciano que vivia con su mujer y su perro, y
antes de que nadie advirtiese su ausencia,
retorné a la casa fingiendo normalidad.
Sorprendentemente, nadie lo noto.

Los primeros dias estuvo con los nervios a
flor de piel. A pesar de todo lo que habia
aprendido y practicado, temia que en cual-
quier momento la sefiora de la casa le grita-
ra: “{Ta no eres mi marido!”. Pero no pasé,
y tras un par de semanas gané seguridad,
empezando a probar nuevas estrategias.

Decidié enfrentar a ese pueblo con sus
vecinos, con los que mantenian antiguas
rencillas territoriales. Acumulando pri-
vilegios y atendiendo peticiones, final-
mente fingié su muerte para alcanzar
objetivos mayores.

Repiti6 la misma estrategia con mayor
o peor éxito en varios poblados, en ciu-
dades pequenas e incluso en una gran
capital. Le era facil suplantar a cualquier
individuo, practicamente podia cambiar
de personalidad de un dia para otro sin
inmutarse. Ascendié en la sociedad hasta
atreverse con uno de los grandes lider de
la humanidad, el dirigente de uno de los
paises mas importantes del mundo hu-
mano que ademds controlaba un enorme
contingente de tropas. Era lo que habia
estado esperando desde que empezé la
misién, y supo estar a la altura.

Inicié una guerra, tal vez la peor que veria
el mundo humano en toda su historia, con
la esperanza de que esas tristes criaturas
se destruyeran entre si y pudiera volver a
Shangri-la cubierto de gloria.

Los humanos lo siguieron. Ficiles de sub-
yugar, ellos mismos habian desarrollado ar-
mas para matarse entre ellos, demostrando
al artifice lo acertados que fueron los Splen
en sus valoraciones. Sthaal se sentia como
Conae jugando al Kuzu, orgulloso de ser él
quien mandara a la especie humana a su
destruccion. El era el jugador y no tenfa un
contrincante que le hiciera frente.

Dedicaba sus horas libres a jugar partidas
de ajedrez con su consejero, un individuo
cercano al que habia encandilado con sus
artes. Los humanos se mataban entre ellos,
y él ansiaba como director ver el final de su
obra. Sin embargo, acomodado en lo mis
alto y ebrio de poder, bajé la guardia. Exis-
tia un arma que los humanos poseian y de
la que los Splen no lo habia advertido.

Una mafiana no despert6 en sus aposen-
tos. No reconocia la habitacién en la que
estaba, se encontraba en el interior de un
tubo relleno de una sustancia gelatinosa
que burbujeaba a su alrededor.

Intenté gritar, pero no pudo. Vislumbré
delante de él a unos cuantos humanos
vestidos de blanco que anotaban algo en
un blocy sonreian. Entonces, se dio cuen-
ta de que estaba completamente desnudo
y encadenado, desprotegido y vulnerable
ante ellos. No entendia qué estaba pasan-
do, le era imposible imaginar que aque-
llas criaturas hubiesen podido descubrir
su estratagema y darle caza. Sus captores
se acercaron mas a él y pudo ver que lle-
vaban un simbolo en las ropas: ‘5D’. Y
mientras uno de ellos le miraba fijamente
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a los ojos, de repente sinti6é un sonido en
su mente que le era familiar “greeeeeee” ,
seguido de unas palabras que hicieron que
se estremeciera al resonar en su mente:

“Hola, Sthaal. Te crefas muy importante, ¢ver-
dad? Lo seras para nuestra investigacion.”

La preocupacién del Imperio
-_—— 7>

Ante la extrafia ausencia de reportes por
parte de Sthaal, Shira se propuso ir en su
busca. Queria asegurarse de que su misién
avanzaba correctamente y esperaba encon-
trar a su llegada una tierra subyugada al im-
perio. Una delegacién formada por Entos y
Splen entrenados para la ocasion atraveso el
portal que llevaba al mundo humano. Cuél
fue su sorpresa al descubrir que, lejos de
aquello que esperaban encontrar, el mundo
humano seguia su curso con total normali-
dad, como si Sthaal nunca hubiese hecho su
aparicién en él. Ademas, las criaturas débi-
les que conocian como demonios menores
parecian haber avanzado aceleradamente en
cuanto a tecnologia y conocimientos.

Mezclandose entre sus gentes, los explora-
dores se sentian confundidos y observados
por miradas invisibles pese a sus exquisitos
disfraces. Sin encontrar rastro de Sthaal,
volvieron a su hogar para relatar su fracaso
en la dominacién de aquellas tierras.

Shira, inquieta, decidié tomar cartas en el
asunto. Eligi6 a Osz Splen como capitin para
una misién de alto riesgo: dirigir la presencia
dracénida en el mundo humano. Su cometido
era estudiar a aquellos seres que habian sobre-
vivido a Sthaal, introduciéndose en la sociedad
humana desde una posicién humilde.

De este modo, Osz seria el primero de los
muchos que formarian parte de XingZuo,
una asociacién de origen imperial que viaja-
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ria entre las dimensiones, recogiendo infor-
macién, estudiando al enemigo, capturando
especimenes y sometiendo a los demonios.

Osz esparci6 sus tropas entre las distintas
dimensiones, donde éstas estarian bajo su
mandato, el de Shira y el de Gamos. Tras
la guerra, el imperio crey6 haber termina-
do con la amenaza que suponia el averno,
pero pronto empezaron a llegar graves no-
ticias, detallados informes que relataban la
realidad de su situacién. Como ya espera-
ban, Sthaal habia fallado en su cometido,
mientras que los humanos habfan multi-
plicado sus fuerzas.

Curiosamente, la mayoria de los demo-
nios menores desconocia la existencia
de los dracénidos u otras razas, aunque
habian descubierto a los xerontes, a los
athinatos y a unas pequefias criaturas, a
las que durante las guerras xerontes no
les dieron importancia, camufladas entre
sus gentes haciendo uso de un extrafio
artilugio que les permitia pasar desaper-
cibidos. Sus fuentes les habian revelado
que los humanos habian realizado una se-
creta alianza. Al parecer, una organizaciéon
que se hacia llamar las 5D unia bajo su
mandato xerontes, athdnatos y dracénidos
refugiados, camuflandolos entre la socie-
dad y haciendo dificil su identificacion.
Sorprendidos ante tan extrafia alianza, en-
contraron a sus hermanos engrosando las
filas humanas, lo que hacia que aquellos
demonios menores se convirtieran en una
gran potencia inesperada.

Tras tan insélito descubrimiento, Xingzuo
quiso saber mas sobre aquellas criaturas y
centré sus esfuerzos en experimentar con
algunos poblados, infiltrindose entre sus
gentes y alcanzando algin cargo de impor-
tancia que los permitiera someter distintas
regiones. Sin embargo, sus estratagemas




fueron descubiertas por aquella organiza-
cién que se hacia llamar las 5D, que entor-
pecieron su avance, mostrando su poten-
cial al adivinar sus pasos, poner en peligro
su mision y darles caza. Tras recibir varios
ataques por parte de los humanos, ambas
organizaciones mantuvieron distintas ren-
cillas entre si, de las cuales muchas acaba-
ron de la peor forma.

Temerosos ante la nueva situacién que se
estaba forjando, Xingzuo dividié parte de
sus fuerzas y las esparci6 entre las distin-
tas dimensiones, creando varias sedes en
el mundo humano que se comunicaban
directamente con Shangri-la. Pronto pre-
pararon a agentes especializados, capaces
de interpretar el papel de refugiado, para
que se infiltrasen en las filas de las 5D e
hicieran un calculo ms preciso sobre su
poder y amenaza.

Al expandirse al resto de dimensiones,
pronto descubrieron que el desierto de
Shanae, la tierra de los athinatos, se ha-
bia tornado en un selvatico planeta donde
ahora los demonios habitaban en tribus,
mientras los xerontes intentaban recupe-
rar su hogar que se deshacia en ceniza.
Ademads descubrieron un nuevo tipo de
demonio que les habia pasado desaperci-
bido, unas pequefias bestias que se hacian
llamar numachi. Menudas e incivilizadas,
podian hacerse pasar por animales irra-
cionales de escasa tecnologia, pero varios
encuentros demostraron su letalidad.

Xingzuo y las 5D se embarcaron en una
lucha por el poder que era desconocida
para la mayoria de los habitantes del mun-
do humano, mientras Shangri-la tomaba
conciencia sobre el gran potencial que
habia acumulado la humanidad. La impa-
sible ctipula de cristal comenzé los prepa-
rativos para una ultima guerra, una batalla

contra la totalidad del averno, donde hu-
manos, xerontes, athinatos, numachiy re-
fugiados habian forjado una alianza para
destruir el hogar que ellos amaban, inten-
tando condenarlos a sufrir las necesidades
y la enfermedad del tiempo.

Acorralados, fueron conscientes de que no
podian encontrar refugio més alld de la ca-
pula de cristal. Todo su alrededor se habia
transformado en su enemigo, un enemigo
organizado que aguardaba el momento de
atacar. Y con este temor, los Sabios empeza-
ron a urdir un plan para llevar a cabo la mis
magna de las guerras, sintiendo la urgente
necesidad de acumular poder y buscando
una forma de declinar la balanza a su favor.
Esas investigaciones pronto darian su fruto.

SEPTIMA ERA: ACTUALIDAD
D S~

El imperio
-_—— 7

m La invocacion
EHRN

Hace catorce afios se culminé con éxito
uno de los objetivos marcados por los in-
vestigadores de la Biblioteca Dracénida:
contactar con las Ninfas del Ocaso.

En los textos antiguos que residian en el
interior de la Biblioteca, Gamos desente-
rré un pequeflo texto que versaba sobre el
gran poder que albergan los Forjadores de
Mundos, el Ryukadra. Un arma de tal ca-
libre seria de gran ayuda a los habitantes
de Shangri-la ante la inminente guerra, sin
embargo su paradero era desconocido. En-
cerradas en un cuerpo mortal, estas deida-
des podian ser capturadas y educadas por
el enemigo o por ellos mismos, pero ellos
eran incapaces de averiguar su paradero;
s6lo un ser mas poderoso que los Guardia-
nes podria desvelar su posicion.
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Y fue entonces cuando se forjé una alian-
za de poderes entre la familia Gree y Splen
para dar caza a los seres mas preciados de
todos los mundos: las Ninfas del Ocaso.
Maés poderosas que los Egos, eran las de-
positarias de los secretos mas antiguos del
Universo, entre ellos el paradero de los dra-
gones del Ryu'kadra. Al no haber ninguna
criatura capaz de subyugarlas, guardan con
recelo sus secretos mientras juegan con los
habitantes de la Rueda en pos de aquello
que llaman “equilibrio” pudiendo ser, se-
gun el momento, aliadas o enemigas.

Los dracénidos iniciaron un ritual de in-
vocacioén en los jardines del éter para con-
seguir atraer a alguno de aquellos seres.
Los dias fueron aciagos y los convocadores
perdieron la cuenta de las miles de runas
que grabaron en la dura y negra piedra.

Como consecuencia, muchos, exhaustos,
desertaron y se marcharon al exilio. Final-
mente, bajo la mirada atenta de Gamos,
culminaron aquella proeza y la bella cria-
tura aparecid, subyugada por los dracéni-
dos que la habian llamado.

La visién de la Ninfa dur6 apenas unos
instantes. Los segundos que pasé reteni-
da en su circulo de convocacién fueron
suficientes como para oirla susurrar un
nombre, Akru, y una localizacién, Zurth,
poblado de la periferia.

Tras la revelacion, apenas tardaron unos dias
en preparar una ofensiva contra aquel pe-
queiio poblado de refugiados. Ansiosos por
encontrar a Akru antes de que fuera atraido
ala causa exiliada y no pudieran controlarlo,
movilizaron un gran niimero de tropas que,



bajo las 6rdenes de un Gosriem anciano y
ltcido, emprendieron su travesia a través de
las islas flotantes, rumbo a Zurth.

A los refugiados debid parecerles simple-
mente una batalla mas dentro de la guerra
constante que se libraba entre ambos ban-
dos. No esperaban al ejército Imperial, por
lo que se encontraban indefensos ante la
masacre. Durante las horas de descanso
Gosriem cayé sobre Zurth, impidiendo a
los pueblerinos dar la voz de alarma. Los 1a-
tigos extensibles que portaban las primeras
filas de imperiales desarmaron rapidamen-
te a todos los que se les acercaban, mien-
tras una gran capula envolvié el poblado
para sumirlo en el caos.

El pueblo, formado mayoritariamente por
cazadores, no pudo contrarrestar el golpe.
Lo tnico que podian hacer era permanecer
quietos, negandose a responder a la pregun-
ta que el atacante exigia. ¢Dénde esta Akru?

Finalmente, el agénico pueblo confesé con
la esperanza de encontrar la misericordia o
incapaz de aguantar el asedio. El rio de san-
gre termind a las puertas de una cocham-
brosa cabafia, el hogar de un pequefio bebé
llamado Akru. Apenas unos instantes des-
pués de apoderarse del pequeiio, las tropas
emprendieron su regreso hacia la Capula
dejando atras un poblado fantasma como
recordatorio del gran poder de Shangri-la.

El imperio recibi con vitores a sus héroes
y, con Akru sano y salvo entre sus brazos,
Shira fue la encargada de educarlo. La im-

1174



—_—

(=)

perecedera dama no tard6 en

hacerse preguntas para las que

no tenifa respuesta. No habia ol-

vidado que hace ya miles de afios

ella fue una vez madre, y pensoé si

acaso se pareceria su bebe a aquella

pequeiia bolita de carne que dormia ajena a

todo. Y sin darse cuenta pasaron los afios y
Akru se convirtié en un hijo para ella.

El nifio fue criado entre los Sabios bajo el dic-
tado imperial, y a sus jévenes cuatro afios ya
era tratado por ellos como un erudito, cons-
cientes de que albergaba en su interior un
alma tan antigua como el mismo universo:
un ser superior atrapado en el cuerpo de nifio
draconido educado por y para el imperio.

Con el paso de los afios Akru entrd en su
etapa adolescente, acrecentando los mur-
mullos que hacian referencia a su divina
procedencia. Muchos no osaban ni mirarlo
a los ojos cuando pasaba ante ellos, pues
se rumoreaba que con una sola miraba era
capaz robar un alma, y finalmente tales elo-
gios traspasaron las fronteras del Imperio.
Sunae, una enviada de Dharma oculta en
la Ctipula, no tardé en percatarse del fulgor
que desprendia el alma del muchacho. Tras
su primer encuentro, dio por finalizada su
infiltracién, descendiendo a través de los
taneles con rumbo a la periferia. Sus pies
casi volaron en su afan por partir del impe-
rio y volver a casa, pues habia alguien que
valoraria en lo que valia aquella informa-
cién. Estaba pensando en Sigfried, el actual
comandante de Dharma.

Dharma en la actualidad
N~

Actualmente Dharma se encuentra coman-
dada por Sigfried, un dracénido que anta-
fio formé parte de las tropas imperiales y
que al ser capturado se volco en la causa
refugiada. Pese a la desconfianza que des-

pertaba entre sus compafieros debido a su
pasado imperial, pronto sus hazafas le hi-
cieron ganar renombre, hasta el punto de
convertirse en su orgulloso lider. Tras ha-
ber sido victima del engafio de los Sabios,
ahora ansia la liberacién de su Emperador
y busca el apoyo necesario para destruir
la ctipula. Gracias a su carisma mantiene
una gran amistad con los lideres de las 5D
y Mor, organizaciones que junto a Dharma
mueven los hilos desde las sombras con el
objetivo comun de derrocar al imperio.

Sigfried habia ocupado un importante car-
go en Narth como Portavoz de la ciudad,
tapadera de su verdadero cometido, diri-
gente de Dharma. A lo largo de su vida, du-
rante sus aventuras, forjé profundos lazos
de amistad con los que serian sus actuales
compafieros, aquéllos que junto a él luchan
por acabar con el imperio.

Su principal confidente y amigo es Adam,
un humano gnético de gran estatus y poder
que conoci6 al lider de Dharma en tierras
humanas, donde Sigfried desempefio una
gran labor para la integracién de refugia-
dos en las reservas humanas de las 5D.
Adam, junto con un particular athdnatos
llamado Kakum, se uni6 a Sigfried en la lu-
cha contra el imperio en esos tiempos.

Por otro lado, el dirigente viajé innume-
rables veces a tierras xerontes, intentando
calmar el odio generado por las atrocida-
des que cometieron sus hermanos impe-
riales a su mundo. Aunque no consigui
eliminar la aversién que éstos sentian, les
hizo entender que los refugiados padecian
también a manos de sus hermanos impe-
riales, sufriendo constantes ataques que
acababan con la vida de cientos de dracé-
nidos. Su valentia conmovié a parte de la
poblacién, entre ellos al dirigente de Mor
y a Hana, una anciana xeronte. Debido a la



labor de Sigfried, Hana le acompafi6 a tie-
rras dracénidas, donde junto a su acompa-
fiante numachi, Arg, prometieron ayudar
a acabar con el imperio.

Durante sus peripecias posteriores, Sig-
fried conocié a su mano derecha, Shamash.
Nacida en tierras humanas, es un extrafio
caso de hibridacién, una singularidad de
la naturaleza. Pocos son los descendientes
que surgen entre el cruce de humanos y
dracénidos, es necesario el concurso de un
gran maestro metamorfo especialista en
humanidad para engendrar a estas criatu-
ras. Repudiada en el mundo humano, Sig-
fried y Adam la acogieron cuando era ado-
lescente durante su estancia en ese mundo,
llevandola al territorio dracénido donde se
ha convertido en la mis temible guerrera
metamorfa que ha conocido la periferia.

Infiltrados c—
7 T——— %

Los refugiados no se han mantenido ajenos

a las politicas imperiales. Conscientes del
peligro y ansiosos por liberar a Shokrax,
han mantenido redes de espias que los in-
forman de todo lo que sucede en la Ctpula.

Hace poco Sunae, una espia infiltrada, en-
vi6 a Dharma reportes extrafios. Al pare-
cer, los Sabios habian incluido a un nifio
dentro de su selecto grupo, al que tratan
como a uno de ellos y le muestran un in-
menso respeto. Dharma no tardé en pa-
sar la informacién a las 5D, junto a las que
estudié el alma del muchacho desde la
distancia hasta descubrir su terrible secre-
to. Por primera vez, uno de los Dragones
del Ryu'Kadra se reencarnaba dentro de la
Cuapula, consumia cauri y, por tanto, era
inmortal. Las consecuencias se dejarian
sentir pronto, su alma poderosa e impasi-
ble permaneceria estitica, causando des-
equilibrios en la Rueda.

Sigfried fue consciente de lo urgente que
se habia vuelto liberar al Emperador y la
necesidad de acabar con el imperio. La es-
tancia de Akru en la ctipula de cristal pro-
vocaria que se abriesen miles de brechas
en la dimensién dracéonida que Dharma
deberia combatir al mismo tiempo que
preparaba la guerra. Fue entonces cuando
realiz6 una llamada de auxilio, consciente
de la pesadilla que estaban a punto de vi-
vir. Ordené a uno de sus agentes, Hana,
que realizara la labor de intermediaria
entre dracénidos y xerontes para que ac-
cedieran a dejar de lado sus diferencias y
participar en la guerra.

Los xerontes eran conscientes del poder
de las brechas, del mal que moraba alld
en el vacio: Némesis. Si las noticias eran
ciertas y el nimero de brechas se acre-
centaba entre las dimensiones, cabia la
posibilidad de que se produjese un des-
equilibrio mayor, corrompiendo los cin-
co mundos y condenando finalmente a
Orbis, su agonizante planeta. Como si de
una plaga se tratase, las brechas invadie-
ron el hogar de los xerontes tras la guerra
y, pese al odio que albergaban hacia los
dracénidos, sabian que si sus prediccio-
nes eran ciertas las Sombras terminarian
por penetrar en estas dimensiones devo-
rando todo a su paso.

La noticia fue divulgada y todo xeronte
qued6 en conocimiento del hecho. Sin
embargo fueron pocos los que dejaron
de lado el odio y el rencor, y viajaron a las
tierras refugiadas. Tras conseguir un pe-
quefio grupo que la apoyase en su causa,
Hana recogi6 imagenes de algunas de las
brechas que empezaban a abrirse. Sélo
tras ver estas imagenes el Consejo Xeron-
te acept6 entrar en guerra.
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La llegada de los aliados
_—

Tras su llegada a tierras refugiadas, los xe-
rontes empezaron a comprender la triste
verdad. Ajenos a las guerras entre mundos
y Dharma, la mayoria de refugiados no
conocian la existencia de su raza y los lla-
maban “demonios mayores”, omitiendo la
tragedia de la guerra de los 50 afios. Fue ne-
cesaria una larga etapa de adoctrinamiento
y esfuerzo por parte de ambas razas, en la
que muchos de los visitantes dedicaron sus
primeros meses de estancia a relatar la his-
toria de Orbis, un mundo prospero que fue
reducido a cenizas por el imperio.

Los visitantes se instalaron en Narth, don-
de atn hoy algiin xeronte ebrio entra en
una taberna y clama venganza por lo que le
hicieron a su tierra. La mayoria de las veces
es ignorado, haciendo lo posible para que
el incidente no enturbie la tolerancia mu-
tua entre ambas razas.

Por otro lado, algunos grupos de humanos
instalaron sus hogares en tierras dracéni-
das, investigando la vegetacién y la fauna
de Shangri-la para desarrollar material de
guerra y cerrar las brechas. Ligado a la or-
ganizacion, un pequefio destacamento de
numachi y athdnatos liderado por Adam y
Kakum participaban en la batalla.

Aliados inesperados

)\ — & &
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Mientras entidades de las cinco dimen-
siones llegaban y se reunian en torno a
Sigfried esperando instrucciones sobre
cémo acabar con el Imperio, sucedi6 algo
inesperado. Una aldea a las afueras de
Narth corrié la voz de alarma, insistiendo
en que unos seres gigantescos se habian
asentado a pocos metros de sus lindes.
Sorprendidos, el jefe de armas Komai y
la Archimaga y sefiora de Narth, Sushuz,
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reunieron un pequefio contingente y acu-
dieron a indagar sobre el suceso. Pen-
saban que el imperio les habia enviado
a sus peores criaturas, sin embargo cudl
fue su sorpresa cuando el mas grande de
aquellos seres se postré ante ellos y co-
menzo6 a hablar en una lengua imposible
de descifrar. Sin saber qué hacer, Komai
miré a Sushuz, y ella se encogié de hom-
bros observando a los gigantes.

El acompanante del coloso postrado co-
menzd a hablar en las mas fanebre de las
lenguas, el idioma de los muertos. Como
convocadora, Sushuz conocia aquellos vo-
cablos, lo que hizo posible responder a las
preguntas de la corpulenta criatura.

“-2 Quiénes sois? ; Qué hacéis aqui? — Sus-
huz permanecio calmada cuando la gigan-
tesca criatura se postro al escucharla hablar
en la lengua de los muertos.

-jOh, espiritus! Soy vuestra humilde sier-
va, Akram, y €l es Orgon, mi compafiero
y esposo. Os rogamos... os suplicamos, cle-
mencia y cobijo. No somos dignos de aden-
trarnos en vuestras tierras, pero un gran
mal nos persigue y dependemos de vuestra
compasién. Por favor, ayudadnos.

- ¢ Espiritus? Pero... ; Qué...?

- Hemos abandonado nuestros hogares,
donde una vez habitasteis, ancestros. Nues-
tras familias han quedado atrds, esperando
que nos deis una respuesta.

- Pero Akram, no soy un ancestro, no so-
mos espiritus. Tranquilizate y cuéntame
qué estd pasando en vuestro hogar.”

Y Akram, la visitante que provenia de las
tierras del hielo, hablé. Les relaté cémo sus
tierras estaban siendo asoladas por la nada,
agujeros negros que consumian su territo-
rio haciéndose grandes y uniéndose entre
si mientras vomitaban negrura. Les explico
que casas, arboles, montafas, familiares y



amigos habian sido devorados por la oscu-
ridad. Entre temblores, Akram agachaba
cada vez mas la cabeza en sefial de respeto,
como si adorara a Sushuz.

Ante el especticulo, la Archimaga quiso
socorrer a los visitantes y los invit6 a des-
cansar en Narth tras su largo viaje. Sin
embargo ellos no querian adentrarse en te-
rritorio sagrado, alegando que no merecian
tanta gratitud por parte de sus ancestros.
Sin saber como enfrentarse a la situacion,
la sefiora de Narth los dejé quedarse en el
campamento al que ellos llamaron El Paso.
Tras dialogar con el poblado, los portavoces
de El Paso decidieron representar a los su-
yos en la gran ciudad de refugiados dejan-
do a Mug, uno de los sabios mas ancianos y
amigo de Orgon, a cargo del poblado mien-
tras la pareja estuviera fuera. Una vez cobi-
jados en Narth, los altos cargos de Dharma
escucharon con atencién la historia que
relataban los visitantes.

Adam no tardé en identificar el fenéme-
no: portales, uno tan grande como jamés
se haya visto. Nunca se habia intentado
cerrar una brecha tan avanzada, por lo
que antes de actuar era necesario estu-
diar el terreno.

Un equipo de reconocimiento comanda-
do por Adam fue enviado a la zona, y el
informe que reportaron era alarmante.
Mas alld de los bosques s6lo habia nada y
necesitaban refuerzos con urgencia, pues
la cantidad de Sombras era tal que si em-
prendian acciones directas dudaban de
poder ganar la batalla. Ante la situacion,
Sigfried deriv6 a una parte de sus agentes
para cerrar el portal. Sin embargo, tras ex-
terminar todas las Sombras y hacer uso de
todos sus conocimientos, algo a lo que ni
siquiera Mor se habia enfrentado ocurrié:
el portal no se cerraba.

Debido al suceso, las 5D necesi-
taban con urgencia establecer su
campamento base en la zona cercana
al fenémeno para batallar contra las olea-
das de Sombras que éste vomitaba. Esas
tierras pertenecian a los dracénidos de la
Ceniza, por lo que se vieron obligados a
negociar con su lider, Okruz, para entrar
en su territorio.

Visita a la tierra de la Ceniza
-

Mientras Adam hacia los preparativos para
el campamento, Hana se dirigia a nego-
ciar con el sefior de la Ceniza. Siguiendo
un sendero tortuoso entre las montafas y
transcurridos largos dias de viaje, la xeron-
te y sus acompafiantes divisaron una gran
luz en la lejania cuando de improviso, a
mitad de camino, dieron comienzo las ne-
gociaciones. Un grupo de dracénidos, ves-
tidos con ropas que lucian el escudo de la
Ceniza, les impidi6 el paso.

En las tierras de Ceniza, antes de acce-
der a la ciudad, se exige un tributo para
su sefior. Hana ensené un pequeno ar-
tilugio comun entre los xerontes pero
tremendamente extrafio en tierras dracé-
nidas, objeto que permitia localizar a una
criatura ensefidndole algo que le hubiese
pertenecido. Sorprendidos por tal tesoro
accedieron a las peticiones de la invitada,
permiténdoles entregar personalmente su
regalo a Okruz y negociar con tranquili-
dad sus peticiones.

Apenas pasada una hora alcanzaron la
ciudad, una tierra que se protegia de los
vientos mediante grandes muros de tela
donde destacaba un extrafio camino ja-
lonado por cirios. Estos cirios son ofren-
das para los dioses que alli adoran, Farim
y Thard, y se considera una gran ofensa
apagar una sola de esas llamas.
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Los habitantes observaron aténitos cémo
la comitiva era dirigida hacia la morada
de Okruz. Extrafiados ante la apariciéon de
tan exéticas criaturas, los habitantes de
la ciudad no dudaron en increpar a Hana
para que vendiera a algunos de sus com-
pafieros, incomodando con ello al grupo.
Tras varias situaciones embarazosas, con-
siguieron llegar a la morada de Okruz,
donde los guardias sélo dejaron entrar a la
portadora del presente.

Dentro de su hogar, un dracénido de tez
grisacea que lucfa una maliciosa sonrisa
esperaba con ansia su presente. Eviden-
temente ya habia sido informado por sus
guardias de la llegada de sus visitantes.
Un artilugio que mostraba el paradero
de la criatura que deseases simplemente
mostrandole algo que hubiese perteneci-

do al ser, era algo que podia traerle mu-
chos beneficios. Tras entregarselo, el anfi-
trién accedi6 a negociar.

Pese los esfuerzos de Hana por mantener la
atencién del sefior de esas tierras, éste pare-
cia abstraido toqueteando el pequeiio arte-
facto. Haciendo caso omiso de su invitada,
abrié un cajon y deposito algo en el presente
de la xeronte. Al parecer el artilugio le dio
una respuesta, una contestaciéon que enfure-
ci6 al monarca pues, sin previo aviso, Okruz
arrojé el aparatito a una de las paredes de
la habitacién, rompiéndolo en mil pedazos.

Estupefacta, Hana contemplé cémo el se-
fior de la ciudad lanzaba un rabioso lamen-
to mientras respiraba hondo intentando
tranquilizarse para recuperar su maliciosa
sonrisa. Haciendo como si lo sucedido care-



ciese de importancia, el sefior de la Ceniza
dio permiso a las 5D para establecer su base
alli. Como despedida, el mandatario dijo
con una voz repleta de ira, queda y ronca,
a la visitante: “Establece tu campamento en
mis tierras y acaba con todas las Sombras.
No dejéis ninguna de ellas”. Extrafiada por
la conversacion, Hana se despidié de su an-
fitrién para volver a reunirse con su grupo.

La historia de Maara
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Tras regresar a la zona del portal, enviaron
las nuevas a Sigfried solicitindole refuer-
zos, y con ellos lleg6 Shamash como ayuda
para frenar el ataque. De grandes capacida-
des metamorficas, la guerrera era capaz de
alcanzar los 40 metros de altura, lo que la
hacia capaz de retener y mermar la marea
de Sombras que se estaba concentrando.

Establecidos en el campamento de las
5D el trabajo era duro y poco gratificante.
Aunque Shamash arrasase con todas las
Sombras y el portal redujese su tamano,
éste siempre volvia a crecer liberando mas
y mas Sombras a las que combatir. Debi-
do a la falta de recursos, la asociacién Mor,
compuesta mayoritariamente por xerontes,
estableci6 su base a medio camino entre
Narth y las 5D como lugar de abastecimien-
to y centro donde investigar el portal. Las
pequefias Sombras que conseguian captu-
rar eran enviadas a este centro, donde se
estudiaban para desarrollar nuevas armas
con las que combatirlas o cerrar la brecha.
Mientras, el portal mantenia su avance y
Dharma no olvidaba su cometido: el im-
perio estaba preparandose para la guerra y
Sigfried no podia ignorarlo. Era momento
de pedir ayuda a sus vecinos.



Los hijos de Sushuz, Oriy Naru,

recibieron una importante mi-

sién. Acompafiarian a Hana y Arg

en su viaje para sensibilizar a los refugia-

dos, poniéndoles en antecendentes sobre el

portal. Ser los hijos de la Archimaga serfa la

carta de presentacion perfecta para negociar
con la sefiora de Alesha’ra, Maara.

Durante el trayecto, la gran mayoria de
dracénidos del lugar no podian evitar sa-
lir de sus casas para ver a la xeronte y la
numachi, convirtiendo su travesia en un
especticulo. Alesha’ra es conocida como
la ciudad entre puentes, y a medida que
se acercaban observaron cémo estaba
formada por pehascos gigantes en cuya
cima se asentaban pequehas poblaciones
a modo de polis, unidas entre si mediante
un intrincado laberinto de puentes y pasa-
relas que deberian recorrer para llegar a
su destino. Los hijos de Sushuz eran bien
conocidos en la zona, y por alli donde pa-
saban, la multitud se apartaba en sefal
de respeto. Recorrieron el mercado hasta
llegar al palacio, donde aguardaban los li-
deres de la ciudad: el jefe de armas, Feriz,
su lider, Tmirth, y la Archimaga y sefiora
de Alesha’ra, Maara.

Antes de alcanzar el palacio, Feriz se percat6
del alboroto. Era inevitable dado el curioso
séquito que acompanaba a la comitiva. In-
cluso él mismo se mostr6 sorprendido ante
las acompanantes de los jovenes de Narth.
La Archimaga no tard6 en hacer su apari-
cién y, sin siquiera presentarse, se acerco a
Hana para examinar sus extremidades y los
implantes que portaba con una curiosidad
insaciable. Tras una vergonzosa disculpa
por su comportamiento, su ansia de saber
volvi6 a dominarla y asaete6 al grupo con
infinidad de preguntas incémodas sobre su
mundo, politica y organizacién social, a las
cuales Hana respondi6 con cortesia.

Convencida de que habia conseguido el
favor de la dama, emprendié las negocia-
ciones con el apoyo de Naru y Ori. Pasaron
largas horas relatando cémo los dracéni-
dos de hielo hicieron su aparicién, acom-
pafiando su exposicién con imagenes ho-
lograficas de la zona destruida donde se
encontraba el portal. Al terminar su his-
toria propusieron un tratado, una alianza
entre Narth y Alesha’ra que uniria a am-
bas ciudades para luchar contra el imperio
y frenar los portales.

Conforme avanzaba la conversacién podia
percibirse claramente que el nerviosismo
de la Archimaga crecia exponencialmente
hasta que, con un estallido de ira, Maara se
levant6 de su asiento ordenando silencio,
y dirigi6 una dura mirada a las criaturas
que hace unos momentos investigaba con
curiosidad. Su respuesta hizo retumbar la
sala donde se encontraban:

“Invadis mi palacio, nuestro mundo, sois
acogidos por esta buena gente y ahora os
atrevéis a pedirnos que dejemos desprotegi-
da nuestra ciudad para vuestros absurdos
experimentos. Habéis aparecido aqui por-
que se ha abierto un portal que no puede
ser cerrado, segiin vuestras palabras, y pre-
tendéis que destinemos a nuestras tropas
a vuestro inhdspito lugar, queddndonos
indefensos ante un ataque imperial. Jamds
he tomado ninguna decisién que pusiese
en peligro a mi gente y vosotros venis aqui
para pedirnos que perdamos nuestra pro-
teccion jLos asuntos de draconidos se re-
suelven entre draconidos!”

Los presentes se quedaron aténitos ante
aquel estallido de ira. Feriz intent6 discul-
parla, a lo que Tmirth interrumpi6é para
apoyar la decisiéon de Maara. La Archima-
ga despaché a los visitantes, advirtiéndo-
les que a partir de ese momento cualquier



criatura de otra dimensién tenia prohibida
la entrada a la ciudad bajo pena de muer-
te. Sin mas dilacién, el jefe de la guardia
ordeno a sus soldados que acompafiaran a
sus visitantes hasta la salida de la ciudad.
El grupo consintié sin poner objeciones, y
a su paso se iniciaron habladurias entre los
dracénidos que habian escuchado los gri-
tos de su sefiora.

Cuando la comitiva regres6 sin el apoyo de
sus vecinos, la noticia entristecio a Sigfried,
la guerra seria larga al tener que dividir sus
fuerzas. Antafio, Maara habia sido justa en
sus decisiones, sin embargo con el tiempo
la sefiora de Alesha’ra estaba actuando de
forma extrana. Todos sabian que antafio
la Archimaga habia intimado con el sefor
de la Ceniza con la intencién de fortalecer
las relaciones entre ambas ciudades y fo-
mentar el comercio para enriquecerse. Sin
embargo, algo cambi6 a Maara y las visitas
entre los mandatarios menguaron en los
altimos afios a la vez que descuidaba su
puesto en Alesha’ra.

Amante de las artes oscuras, la sefiora de la
ciudad siempre habia sentido fascinacién
por lo desconocido, dejando a un lado su
temor ante poderes extrafios. Los rumores
contaban que habia estado visitando a un
oscuro ermitafio llamado Mushishi, el cual
la corrompia con sus habladurias. Pese a
la preocupacién de Feriz, ella seguia des-
apareciendo sin dejar rastro para visitar al
eremita, mientras que Tmirth continuaba
apoyandola en cada loca decisién que to-
maba. Feriz sospechaba que el rechazo de
esta alianza podia ser otro sintoma de su
repentina locura.

De este modo, Dharma veia menguado
su potencial y se encontraba en una si-
tuacién inestable mientras el imperio ga-
naba fuerza.

Decisiones dificiles
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Encerrado en su sede, Sigfried meditaba
buscando un atisbo de esperanza que le
permitiera mejorar su situaciéon, cuando
unos viejos amigos del dirigente irrumpie-
ron de imprevisto en la sala. Se trataba un
xeronte que apenas conservaba material or-
ganico en su cuerpo, al que acompafaban
dos humanos de ojos negros.

Sigfried quedd estupefacto al compren-
der la naturaleza de sus invitados, que
ni siquiera necesitaban presentacion.
Las cabezas visibles que dominaban cada
dimensién acababan de reunirse de im-
proviso en aquella sala, con Sigfried, co-
mandante de Dharma, Fus, el dirigente
de Mor y los hermanos Ayumu e Ino, se-
nores de las 5D.

“ Sigfried es hora de hablar seriamente -
Fus, el dirigente de Mor, sociedad equivalen-
te a las 5D en el mundo xeronte, se encon-
traba ante €l.

- Bienvenidos sedis. No os esperaba tan
pronto - Sigfried no pudo hacer otra cosa
mds que hacer una reverencia ante ellos-.
No me habéis dejado ni daros una bienve-
nida digna, sefiores - anadio repitiendo la
reverencia ante los humanos. Se trataba de
Ayumu e Ino, los gnéticos mds poderosos de
todas las dimensiones y fundadores de las
5D hacia milenios.

- Sigfried, nos complace....- comenzé
Ayumu. Su voz susurrante impregnaba
toda la sala creando tension en el ambiente.

- ...encontrarnos aqui - finalizé la frase
Ino. Los hermanos solian hacer eso, com-
pletar las frases el uno al otro, coordinan-
do sus movimientos como si de uno solo
se tratase.

- No hay tiempo para chdcharas, tenemos
asuntos urgentes. Los portales también son
problema de mi mundo, ;sabias? No hay
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una tierra que tenga mds que Orbis, desde
que los tuyos...

- Silencio Fus, no hemos venido...

- ...a discutir.”

A sus oidos habia llegado la historia de
Akru. Si eran ciertos los rumores, el Im-
perio poseia a uno de los Dragones de la
Armonia y era probable que aquel portal
no se cerrara hasta sacarlo de alli. Seria
el primer sintoma de la invasién de Né-
mesis. Los Imperiales estaban haciendo
estragos en Oniria, la Rueda no giraba con
propiedad y podia colapsarse y dejar las
cinco dimensiones a merced del Devora-
dor de Mundos. Habia que derrocar al im-
perio, pero ningn infiltrado de Dharma
en la ctipula habia podido acercarse tanto
a los altos cargos como para controlar o
asestar un duro golpe desde dentro.

Llegados a este punto, Sigfried, rodeado
por Hana, Adam, Arg, Kakum y Shamash,
expuso un plan que le rondaba la cabeza
desde que Maara rechazé su alianza. Para
llevar a cabo su exposicion, hizo llamar a
una joven que habia regresado hacia unos
afios del Imperio, Sunae.

Y de este modo empezaron a trazar su
estratagema, pues sélo el mas poderoso
entre ellos podria ascender hasta acer-
carse a los propios Sabios sin ser des-
cubierto. Shira, la protectora del dragon
del Ryu’kadra, era clave para arrebatar
al joven de las garras del imperio. Y por
otro lado se encontraba Shokrax, aquél
que fue traicionado por sus hermanos,
condenado a vivir anclado en su trono
para mantener la ctpula activa. Aunque
ésta fue una de las ensehanzas de So-
mon, Dharma seguia creyendo en los re-
latos de su fundador, consciente de que
su misién era rescatar al Emperador de
su cautiverio.

Sigfried mir6 a Sunae, conocedora de los
caminos que comunican la periferia con el
imperio. Su cometido a lo largo de los afios
siempre habia sido transportar refugiados
que deseaban infiltrarse en Shangri-la. Esta
vez el comandante de Dharma, confian-
do en sus dotes de infiltracién, le pedia a
Sunae que fuese su acompafiante y lo ayu-
dase a adentrarse en el corazén del territo-
rio enemigo, alcanzar los mas altos cargos
y destruirlo desde dentro. En el momento
de la batalla necesitarian aliados dentro de
la ctipula y si él se encontraba entre ellos,
habria mas posibilidades de desmoronar a
las tropas enemigas.

Fus interrumpié la exposicién del plan de
Sigfried. Aunque su plan seria de gran ayu-
da, sus argumentos no garantizaban el éxi-
to de la batalla pues el imperio se protegia
del exterior con una inmensa ctpula. Tras
la guerra de los 50 afios, los xerontes ha-
bian estudiado a los dracénidos imperiales,
sus defensas y modos de vida. Fus sabia
que el mayor miedo de un dracénido impe-
rial era la muerte y la capula de cristal era
lo que los protegia de aquello que llamaban
“la enfermedad del tiempo”. Por ello, Mor
investigaba un material que pudiese absor-
ber tal cantidad de magia como para desin-
tegrar la burbuja de éter.

La dimensién mas rica en diversidad de
sustancias era la numachi, por lo que par-
te de Mor buscaba alli un material que los
ayudase en su cometido. Con la certeza de
que aquella sustancia podia existir en el
Gran Puaj, y confiando en las capacidades
xerontes, Sigfried no dudé de que fueran a
conseguir su propoésito, lo que les daria una
gran ventaja durante la guerra.

De este modo, Dharma y Mor empezaron a
coordinar sus movimientos, apoyados por
las 5D. Fus organizaria sus tropas para bus-



car y tratar el material, mientras Sigfried
invertiria sus fuerzas en alcanzar la cima
de la sociedad imperial, aguardando el mo-
mento de actuar.

Pese a la disconformidad de Shamash
ante la iniciativa, Sigfried sigui6 adelante,
delegando el mandato de Dharma en la
periferia a su mano derecha. Para borrar
todo rastro de su existencia, el dirigente
fingié su muerte y se hizo correr rapi-
damente esta noticia para que Shamash
ascendiera como nueva cabeza visible de
Dharma, lo que ponia una gran responsa-
bilidad a sus espaldas.

La preparacién
prep

Aunque a los Imperiales les parezca impo-
sible, lo cierto es existe una gran cantidad
de refugiados infiltrados en la Capula. La
mayoria forman parte de la casa Envi ya
que, de todas las familias, es la més inde-
pendiente y emocional. Apoyandose mu-
tuamente en muchas ocasiones, albergan
en sus tabernas refugiados o criaturas de
otras dimensiones que han caido presa
del imperio. Sin embargo sus actos han
despertado el interés de los Gree, que no
cesan en sus intentos por descubrir a sus
hermanos, haciendo justicia en el imperio
y ganando reputacién como familia.

Sunae no tardé en introducir a Sigfried,
integrandolo en la clase baja como artista
clandestino bajo el apellido Envi. Como
la ascensién en la escala social dracénida
imperial es lenta y precisa y requiere una
gran cantidad de estratagemas y favores,
Dharma tenia un plan. Extenderfan entre
los imperiales rumores sobre un grupo de
refugiados infiltrados con pretensiones de
atacar a un Lyss, fingiendo el ataque para
que Sigfried pudiera salvarlo. Este debe-
ria interpretar su papel con minuciosidad,

rescatando al valioso ejemplar para recibir
grandes honores y ascender en el escalafén
social, acercandolo a los Sabios y por lo
tanto a Akru. La proeza debia llevarse con
pulcritud, pues debido a las habladurias la
familia Gree se mantenia alerta.

Los Lyss, provenientes del satélite que cred
Conae para la reproduccién, son los mas
respetados y venerados de todos los dra-
conidos imperiales. Gosriem dio érdenes
especificas a la Guardia de mantenerlos
bajo custodia, preparados para acabar con
cualquier sospechoso.

Sin embargo, cada vez que el imperio loca-
lizaba un intruso éste parecia volatilizarse,
escurriéndose de entre sus manos en el
altimo momento. Dharma habfa invadido
practicamente al completo la casa Envi,
midiendo cada movimiento, rapido y sin-
cronizado, donde sus mentiras eran capa-
ces de enganar incluso a los Gree. Y pese a
sus esfuerzos, la asociacién sufrié un duro
revés cuando un agente fue capturado y re-
tenido con celo por la familia enemiga.

Encabezado por aquéllos que nunca se
equivocan, los Gree, calcularon cuidado-
samente una estratagema que pretendia
destapar la tapadera refugiada y en espe-
cial desprestigiar la casa Envi. Sus capto-
res esperaban que alguien acudiese en su
ayuda para obtener asi alguna pista sobre
los artifices de la supuesta revuelta. Pese al
lamento de Dharma, los imperiales no de-
jaron ningtn cabo suelto, la intervencién
se hizo imposible.

Convencidos de que la familia Envi estaba
compuesta por alborotadores y que acudi-
rian a su rescate, los Gree se llevaron al
preso al Coliseo imperial para darle muer-
te, esperando que sus hermanos efec-
tuaran su movimiento. Sabian
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que los Envi se protegian entre
ellos y no dejarian caer a un compa-
fiero sin ofrecer resistencia. Sin embargo,
desde las gradas, Dharma observaba impo-
tente la muerte de su allegado, un sacrificio
que no fue en vano. Cuando su cabeza fue
aplastada por la pata del verdugo los Gree
habian comprendido su fatidico error: ha-
bian acusado publicamente a una respeta-
da familia imperial y, por primera vez en
miles de afios, se habfan equivocado pues
ningn Envi alzé su méscara. Todo el im-
perio estuvo de acuerdo en que habian co-
metido un terrible error, y ese dia los Envi
aprovecharon la muerte de su compafiero
para reprender a sus acusadores por la falta
cometida y vanagloriarse de su valia para
el imperio.

Los Gree perdieron prestigio tras el inci-
dente. Dra, actualmente cabecilla de la fa-
milia, quedé muy afectada. No habria un
momento en el que no recordara cémo
aquel dracénido habfa caido mientras un
joven Gree clamaba a cada momento que
los refugiados aparecerian para llevarselo,
que los Envi intervendrian. Nadie aparecio,
el orgullo social de toda la familia quedo
herido y Orth, cabecilla de la familia Envi,
pudo respirar tranquila.

Aprovechando la caida de los Gree y la
tranquilidad de los Envi, Sigfried pas6é un
tiempo prudencial practicando el persona-
je que interpretaria, comenzando su reco-
rrido para convertirse en la mano derecha
de Orth. Demostré albergar dotes de ar-
tista y en poco tiempo se convirtié en un
gran orador que elaboraba maravillosos
espectaculos de magia. Debido al pres-
tigio acumulado, pudo adquirir incluso
una “mascota” humana para su especti-
culo, un simpatizante de Dharma que lo
ayudaria en la causa. Sigfried aproveché
este hecho para mejorar su reputaciéon y

pronto empezé a realizar especticulos
con Domo, un humano que despertaba
el interés de muchos dracéonidos. Ambos
aunaron esfuerzos para hacer més creible
su situacién y el trabajo forj6 una gran
amistad entre ambos, pues su funcién iba
a llevarles hasta los Sabios. Cuanto mas
cerca se encontraban de ellos, mas posibi-
lidades habia de levantar sospechas.

Infiltrado
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En la Ctpula, tras haber pasado un tiem-

po acallados, los rumores sobre un ata-
que refugiado resurgieron con fuerza.
Transcurridos meses de preparacién,
Sigfried habia perfeccionado su arte del
engafio y ahora disfrutaba de una envi-
diable posicién social que le permitia par-
ticipar en los grandes eventos del mundo
del especticulo. En esa ocasion los Envi
celebraban una funcién multitudinaria al
aire libre y es alli donde Dharma dio su
gran golpe.

Mientras los Lyss se situaban en medio de
la plaza presentando el evento y el publico
se mostraba ansioso, un estruendo prove-
niente de las gradas alteré a los especta-
dores. Un sonoro disparo dirigido al Lyss
Orth retumbé en la sala y Sigfried, con
suma gracilidad, se lo devolvié al ‘atacan-
te’, dejando su “cadaver” entre las gradas.
Sigfried fue vitoreado por todos los asis-
tentes y recibi6 el agradecimiento perso-
nal de Orth. Por haber salvado la vida de
un preciado Lyss, recibié uno de los mas
grandes honores: ascender al cargo de
Mago del Emperador.

Después de esto se convirti6 en el guardia
personal de Orth, cautivando con su encan-
to y dotes interpretativas a todo noble que
se acercase. Su mandataria no dudaba en
llevarlo, junto a su “mascota”, a los gran-



des eventos, y solicitarle consejo. Un dia le
pidi6é que le acompanase en presencia de
los Sabios. El Lyss de la familia Gree, Dra,
evidenciaba el desagrado que sentia por
Sigfried. Por primera vez le era imposible
adentrarse mediante sus poderes gnoéticos
en la mente de un dracénido comin. Aun-
que poco podia hacer Dra, su palabra habia
perdido fuerza y enfrentarse a un Envi tan
querido haria peligrar de nuevo la reputa-
cién de su casa.

Ello le ofrecia a Sigfried bastante libertad
para investigar a los Sabios, conociéndolos
personalmente con el tiempo. Entre ellos:

Gosriem era anciano, aunque gozaba del
mismo poder que antafio, sus decisiones
se habian vuelto, si cabe, mas inflexibles.
Su amor por Shira se habia acrecentado
con los afios, a sabiendas de que ella ja-
mis le amaria, convirtiéndolo en su guar-
didn y adorador.

Gamos, por su parte, cada vez se encerraba
mis en la Biblioteca y en si mismo, inmer-
S0 en sus avances junto a Xingzuo y desa-
rrollando material militar para emprender
la guerra venidera. Le apasionaba experi-
mentar con criaturas extradimensionales
y llegd a ofrecer a Sigfried un justo inter-
cambio por poder diseccionar a su mascota
humana. Hasta el momento, el dracénido
ha podido esquivar todas sus propuestas,
pero Gamos es insistente.

Y Shira, orgullosa e impasible, tenfa una
actitud mas flexible desde que adoptara a
Akru. La dama exigié conocer al salvador
de Orth y a su mascota humana Domo, y
Sigfried se prepar6 para interpretar su pa-
pel, encandilandola para que le permitiera
acercarse al joven Akru. Su conversacién
sorprendi6 a los asistentes, que no espera-
ban tales palabras de Sigfried.

“- Mis mds sinceros respetos, vuestra fama
os precede, Shira - Sigfried ejecuté una hu-
milde reverencia mientras desplegaba sus
artificiosas dotes ante la dama.

- ¢Mi fama? ; Qué fama es esa?

- Dicen que sois tan hermosa como recta
en vuestra causa y se escuchan gestas sobre
vuestra grandeza en toda la Clipula. Ahora
veo que son ciertas, es un placer encontrar-
me ante vos- el Mago del Emperador besé la
delicada y cuidada mano de Shira.

- También os habéis labrado una fama, Si-
gfried. Lo tinico que lamento del incidente es
que no pudimos disfrutar de vuestro espec-
taculo. Una verdadera lastima, me era difi-
cil de creer que un draconido de baja casta
consiguiese albergar poderes tan grandiosos.
Concededme el beneficio de la duda, pero
son muchos los afios y draconidos que han
desfilado ante mi. Los Lyss os deben respeto
y nosotros agradecimiento, por eso ahora os
encontrdis en el escalon mds alto pero, ;po-
dréis manteneros en €17 No es mi intencion
ser grosera, aunque sinceramente, lo dudo
-los Sabios rieron entre dientes, pero la im-
pertinencia de Shira no cogié por sorpresa
a Sigfried.

-No os preocupéis, mi bella y grandio-
sa Shira, entiendo el porqué de vuestras
palabras- y con un par de elegantes gestos
saco de un pequerio recipiente un puniado
de cauri del mds concentrado que existian
en la cipula. Jugando con €él, recité un par
de palabras que resonaron armoniosamen-
te en la sala. Empez6 a hacer una sinuosa
danza con sus manos alrededor del cauri,
moldeando con su magia una forma que
se adivinaba bella y, con un brillante mo-
vimiento, generd la mds hermosa joya que
habian visto jamds.

-Tal vez no sea la persona que esperabais,
sino simplemente un mago aficionado que
quiere hacer un inocente regalo a la mu-
jer que ha inspirado tantas baladas. Esta
es una flor de cauri. He perfeccionado este
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hechizo durante mucho tiempo, esperando
el momento que me permitiera entregdroslo,
Shira. Aunque, he de decirlo, la belleza de
este objeto jamds podrd rivalizar con la vues-
tra-y con un gentil gesto hizo un anillo para
completar la joya, introduciendo en uno de
sus dedos la flor que ella contemplaba encan-
dilada-. No estaba completa sin vos.

Y con otra reverencia se alejo de Shira,
quien contemplaba la flor con la sombra de
un rubor en las mejillas. Sélo un gran mago
podria esculpir algo de tal belleza, quizd
mds poderoso incluso que los Sabios. Akru
se acerco a verlo, sorprendido por el dominio
de la magia de Sigfried.

- Sigfried, susted podria ensefiarme a ha-
cer flores de cauri? - sus palabras sorpren-
dieron a todos, pues el joven solia mostrarse
imperturbable y ahora mostraba curiosidad
por su invitado.

- Por supuesto, mi joven Akru, estoy aqui
para servirte -Shira, sonrojada todavia, co-
gio carinosamente por la espalda a Akru
mientras miraba a Sigfried a los ojos, como
hacia muchos milenios que no miraba a
ningin draconido.”

De este modo Shira y Sigfried intimaron en
su relacién, dando la posibilidad al Mago
del Emperador a estrechar su relacién con
Akru, hasta convertirse en su mentor en la
elaboracién de flores de cauri.

Con gran instinto maternal, Shira trataba
a Akru como a su ahijado. Aunque altiva,
quedaba poco de aquella mujer que ordend
sacrificar y exiliar a los que se reproducian.
Algo habia cambiado a la dama y Sigfried
estaba seguro de que ese algo se llamaba
Akru, lo cual preocupaba al resto de Sabios.

Con el tiempo, Sigfried comprendié que
donde habitaba un corazén tirano, habia
nacido otro maternal que ansiaba rehacer
su vida. Sin embargo, esa mujer habia or-

denado miles de matanzas, un pasado que
no podria cambiar jamas. Contrariado, por
un lado se encontraba ante una mujer can-
dida que amaba a su ahijado, y por otro,
ante aquélla que dio la orden de exterminar
dos dimensiones. Consciente de su situa-
cién, sabia que no debia albergar ningin
tipo de sentimiento hacia ella, pero un dia
se dio cuenta de que la amaba.

Domo, preocupado por la actitud de Sig-
fried, advirti6 el carifio que éste desarrollaba
por la pequefia familia y no podia evitar pre-
guntarse si su sefior podria destruir la ctipu-
la cuando llegase el momento o si su juicio
se habia nublado. Shira estaba destinada a
morir cuando la cpula cayese, y si su lider
fallaba no dudaria en coger las riendas. Nin-
gun Sabio sobreviviria a aquella batalla.

Mientras, en la periferia
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En el desierto rocoso, Shamash reunia al
resto de dimensiones bajo su mandato
mientras Maara y sus gentes seguian ne-
gandose a ofrecer ayuda y adoptaba una ac-
titud agresiva ante los visitantes. La preocu-
pacién de las 5D y Mor era grande, pronto
las brechas acarrearian consecuencias a to-
das las dimensiones y el vortice abierto en
tierras draconidas devoraria uno por uno
cada mundo. El lamento de Némesis ya
podia escucharse en la lejania desde Narth,
al principio apenas como un susurro que
ganaba potencia por momentos.

Orgon, jefe de los draconidos de hielo, ha-
bia alzado su estandarte de guerra rezando
alos dioses a los que obedecia y lamentando
los caidos que quedaron devorados por el
vortice. El pueblo donde habia nacido habia
desaparecido y con él todos sus recuerdos,
haciendo sentir a su tribu un terrible dolor
que no hizo que dudaran al afilar sus garras
para preparar la batalla contra las Sombras.



La tension se hacia sentir en el ambiente, y
las desesperanzadas noticias que llegaban
a Shamash sobre el vértice eran devasta-
doras. Con la nueva responsabilidad que le
habia sido concedida, encabezaba Dharma
y cumplia su funcién como portavoz de
Narth, interpretando su doble papel mien-
tras organizaba una guerra. Apoyada por
Hana y Adam, no cesaba en crear nuevas
estrategias, lo cual no evitaba que siguie-
ran teniendo bajas por el avance del vorti-
ce. Desbordadas por la situacién, las 5D y
Mor aportaban tropas y tecnologia punta
que ayudaban en la batalla, haciendo mas
ligera la tarea de la sefiora de Dharma.

Y ajena a las grandes hazafias de Shamash,
la ciudad de Narth vibraba debido a un gra-
ve sonido. El lamento de Némesis, incom-
prensible para la mayoria de las criaturas,
se hacia sentir a través del portal alcanzan-
do kilémetros de distancia. Sélo un ser era
capaz de descifrar tales rugidos, un humil-
de ermitafio que se encontraba recluido en
su pequefia cabafia mientras escuchaba
cémo su padre lo llamaba y exigia atencion.
Némesis hacia ya tiempo que reclamaba a
su hijo, Mushishi...



@

Al principio sélo Conae veria poblada su di-
mensién por los dracénidos, mientras que
en el resto eran los distintos fragmentos
del Ego de Sino los tinicos seres pensan-
tes que caminaban por ellas. Sin embargo,
pronto esto cambié. El primero en desear
compafiia fue Farim.
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Farim observaba envidioso a su hermano
Conae, ansiaba poseer en su mundo se-
res inteligentes con los que poder com-
partir la eternidad, e inocentemente se
imaginé rodeado de criaturas repletas de
vida, suenos e inquietudes.

Preso de su soledad, visitaba asiduamen-
te a su hermano Thart y viajaba a Oniria
donde quedaba prendado de las almas que
alli moraban. Deseoso de tener compafiia,
pidi6 al sefior de las almas que esculpiera
unas criaturas que poblaran su dimen-
sién, tal y como lo hacian los dracénidos
de Conae. Thart accedi6 a su peticién
pues no podia negarle nada a su hermano
menor, al que mis amaba.

Tras muchas pruebas, el escultor le pre-
sentd especimenes provistos de todo tipo
defensas, sin embargo Farim eligié a los
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més débiles, y conmovido por el regalo
que le hacia su hermano llamo a estos se-
res humanos, los hijos del suefio.

Thart doté a los humanos de alma para
que pudieran reencarnarse vida tras vida
en otros seres de la Rueda, contribuyendo
asi al correcto fluir de la misma. A primera
vista parecian criaturas débiles, de escasa
inteligencia y sin elementos defensivos
exteriores visibles. La mayor parte de Egos
los desdenaron por su falta de capacidades,
viendo a su hermano Farim como un inex-
perto inocente que de forma incauta anhe-
laba imposibles. Sin embargo, él siempre
confié en los humanos, no en vano era
guardian de los suefios y la esperanza.

Al principio éstos evolucionaron lentamente,
moviéndose por un instinto agresivo y territo-
rial sobre la superficie de la tierra. Se mantu-
vieron en este estado durante mucho tiempo,
tanto, que el resto de razas que poblaron las
dimensiones de Xaraj y Thart no tardaron en
intentar colonizarlos, cediendo los humanos
facilmente a sus manipulaciones. Asimismo,
los hijos del suefio centraban sus esfuerzos
en dominarse entre ellos, en liderar a las
tribus y ejercer poder sobre sus hermanos.
Farim empez6 a temer que las criaturas que
habia creado fueran malvadas y autodestruc-
tivas, y timidamente decidi6 infiltrarse entre



ellos en busca de esperanza. Adopt6 forma
humana y se hizo pasar por uno de ellos, des-
cubriendo su dia a dia, renunciando tempo-
ralmente a su forma de Guardian.

La naturaleza de Farim hacia que se con-
moviese con facilidad, y no pasaba un dia
sin que su contacto con los humanos no le
provocara una inmensa fascinacién, des-
cubriendo en ellos dones que lo impresio-
naron: compasioén, miedo, incertidumbre,
ternura, amor y esperanza. Pronto se vio
impregnado de ellos, y todo lo que habia
sentido le parecié6 poco comparado con
el amor. Encontrd este sentimiento de la
mano de Shinju, una humana que lo hizo
reafirmarse en sus decisiones.

Con ella pas6 largas tardes charlando sobre la
existencia y los dones de la humanidad, sobre
la bondad del corazén humano, y cémo a ve-
ces la experiencia enterraba, bajo los miedos
y la duda, aquella esencia primigenia y pura.

Poco a poco el Guardian se enamor6 de la
mortal. Convivieron juntos, hablando a todo
aquel que queria escucharles de su mensaje
de paz, hasta que finalmente Farim decidi6
entregarle el mayor de sus regalos: despertd
en su compafiera el don de la Gnosis. Ebrio
de amor le desvel6 todos los secretos prohi-
bidos, las existencia de otras dimensiones,

los seres que viajaban entre planos y como
detectarlos. Ella era una aprendiz excelente
y cauta, y no desveld lo que sabia a familia-
res 0 amigos, pues temia que la ira del hom-
bre, alimentada por el miedo, le hiciera lle-
var a cabo un mal uso de ellos. Primero era
necesario calmar el ansia del corazén.

Con los afios llegaron a tener tres hijos que
deseaban educar con sus ensefianzas. Pri-
mero llegaron al hogar los mellizos Ino y
Ayumu, y con los afios llegb Akane, la peque-
fia. Mientras formaban una familia, el men-
saje de Farim y Shinju se extendi6 entre los
hombres pero no todos estaban de acuerdo
con lo que promulgaban, pues el miedo, la
duda, la comodidad y la pasividad hizo que
muchos se negaran al cambio; la humanidad
todavia no estaba preparada. Farim empezé
a verse entre algunos grupos de poder como
no grato, tachado de alborotador. Y pese al do-
lor que le causaba dejar atras su forma huma-
na, su estancia en aquella tierra llegé a su fin
cuando un guardia lo atravesé con su espa-
da. Feliz por haber engendrado una familia,
supo que su estirpe llevaria sus ensefianzas
a través del tiempo, despertando en aquéllos
que aceptaran el cambio su legado, la Gnosis.

Tras volver a su posicién de Guardian veld

por su familia en suefios, pues las Ninfas
del Ocaso, sabedoras de su ausencia, em-
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pezaron a vigilar sus actos. Sin que pudiese
evitarlo presencié la divisién de sus seres
queridos, pues Shinju desaparecié6 con
Akane, dejando a sus dos hijos mayores
solos. Estos ultimos siguieron las ense-
fianzas de su padre, practicando el don de
la Gnosis e identificado a las criaturas de
las que les habia hablado, hasta que con el
tiempo empezaron a tomar contacto con
ellas. Sabedores de que la humanidad no
estaba preparada para recibirlos, los ayuda-
ron a pasar desapercibidos. Con el tiempo
formaron un pequefio grupo de humanos
dedicados que, junto a seres de otras di-
mensiones y bajo las ensenanzas de Farim,
constituyeron la organizacién interdimen-
sional mas poderosa de la historia, las 5D.

Shinju no acepté la pérdida de su amado.
La humanidad se habia mostrado impasi-
ble ante la muerte del ser mas virtuoso que
jamds habitaria la Tierra. Entonces inicid
su espiral de autodestrucci6on, rastreando
al grupo que habia ordenado dar muerte a
su marido, hasta llegar al individuo del que
emand. El titiritero era una de las criaturas

extradimensionales de las que le hablé su
difunto marido, pues no era un ser huma-
no, sino dracénido. Entonces la mujer fue
consciente de que habia sido presa de un
conflicto entre mundos, victima de una gue-
rra que les era ajena. Farim le habia hablado
de estas criaturas, pero era la primera vez
que veia una tan de cerca y su fuego interno
se torno ira, impotencia y desesperanza.

Por primera vez se vio superada, e incapaz
de enfrentarse al problema transmitié su
trauma a su hija menor, Akane. Ambas
ansiaron justicia y venganza, por lo que
dejaron a un lado las ensefanzas de Farim
e hicieron uso de los dones del dios para
desenmascarar al enemigo, llevando a cabo
la mayor de las masacres. En su intento de
purgar la tierra de estas criaturas, hicieron
correr rios de sangre donde se mezclaba la
de culpables e inocentes hasta que Akane
un dia quedé sola. Con sus hermanos des-
aparecidos hacfa mucho tiempo, corrom-
pida por los muchos afios de tortura que
castigaban su mente, se adentré atin mas
en su propia espiral de autodestruccion.



No pudo evitar preguntarse qué culpa te-
nian los humanos de las luchas de otras ra-
zas, imaginando un futuro donde su padre
hubiese podido continuar su legado de sabi-
duria. Ino y Ayumu se habian desvinculado
de su madre hacia mucho tiempo y llevaban
una vida diferente a la suya. Fue entonces
cuando decidié ayudar a los suyos. Con el
cometido de acabar con los seres de otras di-
mensiones, fund6 junto a unos simpatizan-
tes una organizacién que se llamé Ahcsed.
De este modo desvincularian al ser humano
de las guerras que no eran suyas y evitarian
dolor a una humanidad ajena e inocente.

Entristecido por lo acontecido, Farim obser-
vaba desde la lejania el devenir de la huma-
nidad, pues las Ninfas del Ocaso le vigilaban
y le habian prohibido intervenir mas de lo ya
hecho. Sin embargo de vez en cuando eludia
tan tajante limitacién, infiltrindose en los
pensamientos y suefios de los humanos para
despertar su don y transmitir un mensaje.

Su descendencia sigue activa en el momen-
to presente, levantando rumores sobre cua-
les son los dones que les permiten burlar la
muerte. Manteniendo a la humanidad aje-
na alaverdad, Akane intenta desterrar a las
criaturas de otras dimensiones desde Ahc-
sed, mientras Ino y Ayumu han convertido
las 5D en la mayor empresa involucrada en
el rescate e integracién de éstas. De este
modo han creado “reservas” en las que se
puede encontrar todo tipo de criaturas a las
que, tras varias terapias de integracién y la
ayuda de un holograma, se les permite pa-
sar por humanos y vivir humildemente en-
tre la gente con la esperanza de que algiin
dia puedan mostrar sus verdaderos rostros.

Y mientras las 5D dan socorro a dracénidos
exiliados, xerontes, numachi y athanatos, un
gran portal que no puede ser sellado se ha
abierto en tierras draconidas dejando pasar

oleadas de Sombras que amenazan con de-
vorar la Rueda. Sus espias confirman que
Shangri-la ha etiquetado a la humanidad
como su mayor enemigo y estin preparan-
do tropas para llevar a cabo una purga a gran
escala como un difa lo hicieron con Orbis.
Las 5D han enviado a un representante a
tierras draconidas, Adam, para controlar al
imperio junto a Dharma e intentar erradicar
el amenazante portal al vacio.

ATHANATOS
B

Tras la creacion de los humanos, Thara se

sinti6é apenado. Todas las pruebas esculpi-
das para alcanzar el suefio de su hermano
habian sido desechadas. No queria des-
truirlas, asi que decidié acogerlas como
protegidas, les proporcioné un alma, la
facultad de usar el don divino de la Convo-
cacién y las dejo en libertad en Shanare, la
dimensién que era su reino.

Al amar a todas sus creaciones por igual, las
vefa como verdaderas obras de arte, y para
observarlas y que éstas pudieran reconocerlo
como su padre y creador, abri6 un portal en
los cielos de Shanare que condujera hacia su
reino, Oniria, dando origen con él a un se-
gundo sol. Desde entonces, sus criaturas eri-
gieron construcciones altas como termiteros
que intentaban alcanzar a su creador y lo ve-
neraron con fanatismo, orgullosos de haber
sido esculpidos por el mismisimo Thart.

Mientras, los diferentes Egos de Sino do-
taban a sus protegidos de conocimientos
prohibidos, sélo reservados a los Guardia-
nes. Envidioso, Thart también quiso dotar
alos suyos de tales saberes y envi6 a uno de
sus Oraculos a hablar con los athanatos. De
este modo, al igual que Xaraj, les desveld
cémo distorsionar el espacio para abrir por-
tales que los llevaran a otras dimensiones.
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Ellos, para complacer a su dios, abrie-
ron un portal aleatorio que los llevé al
mundo humano, donde fueron recibidos
por unas criaturas blandas de colores ro-
sados y pardos que morian de manera
temprana y veneraban a dioses ajenos a
su creador. Sintiéndose insultados, de-
cidieron ensefarles devocién y respeto
hacia Thara, erigiéndose como sus in-
quisidoras creaciones. Henchidos de or-
gullo por poseer el conocimiento de la
creacién de portales y de su supremacia
cémo raza dominante, convirtieron a los
humanos en sus sirvientes y éstos empe-
zaron a llamarles athdnatos (inmortales).
Construyeron en aquella tierra cientos de
edificios que miraban hacia las estrellas
buscando Oniria, construcciones hechas
por los humanos para complacer a los
athanatos y que a su vez los athanatos al-
zaban para agradar a Thar.

Con el tiempo se asentaron en aquellas tie-
rras y, orgullosos por sus logros, decidieron
llevar la palabra de Thart al resto de dimen-
siones, abriendo otro portal esta vez hacia
la dimensién xeronte. Pero, al carecer de
aparentes debilidades, la avanzada sociedad
xeronte parecia invencible, por lo que deci-
dieron llevar a cabo su plan paulatinamen-
te. Pronto descubrieron que estas criaturas
habian establecido una base en el mundo
humano y, temiendo que les robaran su do-
minio, dieron su primer golpe haciendo uso
de la Convocatoria, el don de su creador.

La base xeronte estaba situada en mitad
del océano, por lo que los athinatos, para
atacarla, alzaron un gigantesco tsunami
que envié la construccién al lecho sub-
marino dejando con ello un mensaje cla-
ro al enemigo: no interfirdis en nuestra
colonizacién. Posteriormente rompieron



cualquier tipo de relacién que pudieran
conservar con ellos y abrieron un nuevo
portal, esta vez hacia Shangri-la.

Su plan original era hacer lo mismo que
habian hecho con los humanos o xerontes,
construir edificios que miraran a Oniria
en honor a Thart en el nuevo territorio o
romper relaciones con ellos y eliminarlos.
A primera vista los dracénidos eran mas
fuertes que los humanos, aunque aprove-
chando la sorpresa y sus formas bestiales
se creyeron capaces de doblegarlos.

Pero no fue exactamente como esperaban.
Los draconidos resultaron tener un gran po-
tencial oculto, la mayor fuerza militar que
habian visto jamas, y en cuestiéon de meses
Shanare qued6 reducida a cenizas, plagado
de cadaveres que tefiian de rojo las arenas. La
arrogancia de los athanatos los habia llevado

casi hasta la extincion, pero cuando los dracé-
nidos abandonaron al fin sus tierras fueron
testigos de algo sorprendente, el Ryukadra.
Los mas antiguos de todos los dioses ejecu-
taron su danza para revivir Shanare, y de lo
profundo de los mares de sangre se levanta-
ron montafias, las arenas inertes se tornaron
selvas y la vegetacién cubrié la mayor parte
del mundo. Los pocos athdnatos que queda-
ron jamas olvidarian la regeneracién, ni la
guerra que los habia diezmado.

En la actualidad han vuelto a reanudar las
relaciones con humanos y xerontes, aunque
muchos de ellos siguen considerando que
lo acontecido ha sido una prueba que les
ha impuesto el Guardiin para probar su fe.
Tras la guerra, algunos athinatos emigraron
al mundo humano en busca de nuevas opor-
tunidades bajo el cobijo de las 5D, adaptan-
dose desde el nivel més bajo a la sociedad.
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Actualmente esta civilizacion es todavia
conservadora y orgullosa, aunque tras la
derrota recibieron una gran leccién de
humildad. Viven en consonancia con la
naturaleza, jugando con los elementos y
atendiendo a las almas perdidas que no en-
cuentran el camino a Oniria.

. XERONTES
% »r 5

Celosa de las criaturas que moraban en las

dimensiones de sus hermanos, Xaraj deci-
di6é que ella también era digna de poseer
seres pensantes que habitasen Orbis, la
dimensién que gobernaba. Demasiado or-
gullosa para hablar con Thari como habia
hecho Farim, pidi6 a las Ninfas del Ocaso
que poblaran su dimensién, pues no estaba
recibiendo un trato justo.

Las Ninfas abrieron un pequefio por-
tal por donde pasaron las criaturas que
poblarfan su dimensién. Los primeros
xerontes procedian del mundo humano,
de un estadio anterior a los humanos
actuales. De complexiéon robusta y piel
tostada, la mayoria no eran receptivos a
las ensefianzas de Xaraj, que los intenta-
4 ba educar en sus valores de rigurosidad
en el conocimiento. Sin embargo, unos

pocos si atendieron sus lecciones y Xaraj
los colmé de dones, dandoles acceso a co-
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nocimientos que no debfan tener: cémo
experimentar con las sustancias que mol-
dean el universo.

La deidad no supo encontrar limites y
pronto se le fue de las manos. Estos se-
res, todavia humanos, comenzaron a
dividirse en dos bandos: los que habian
sido bendecidos por Xaraj, y los que esta-
ban alejados de la diosa y vivian de mane-
ra més rudimentaria y agresiva. Los que
habian accedido a sus conocimientos co-
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menzaron a planear diversas estrategias
que acabaran con las guerras que asola-
ban su mundo, fruto de la ignorancia de
sus hermanos. Asi concluyeron que la
clave se encontraba en la educaciéon de
las nuevas generaciones, a las que habia
que predisponer desde la infancia a los
conocimientos de la diosa.

La diosa decidi6 alentar dicha propuesta,
aceptando en secreto transmitir sus saberes
al mas fiel de sus seguidores, Obi. Pero an-
tes de que una cuarta parte de la sabiduria
de Xaraj entrara en la mente del mortal, éste
se sumid en locura al no poder procesar en
su mente los conocimientos de un dios.

En su delirio, Obi llev6 a cabo su plan.
Haciendo uso de sus saberes, maté a cada
progenitor de ideas contrarias a la suya y
acogi6 a sus hijos para educarlos segiin su
mandato. De este modo dejé asentadas ba-
ses de modificaciéon genética para ampliar
el alcance y expansion del cerebro, de for-
ma que la nueva sociedad pudiera asimi-
lar mejoras biologicas y estructurales. Tras
afianzar su legado se suicido, eliminando
todo registro pasado.

El inicio de los xerontes fue oscuro, y se
desconocen los detalles acerca de Obi o lo
que paso antes de que abandonaran su con-
dicién de humanos para ser xerontes. Las
generaciones posteriores a la tragedia se
desarrollaron con rapidez, pues sus ansias
de conocimiento eran insaciables. Capaces
de convivir y desarrollarse arménicamente,
no se sentfan inclinados a resolver conflic-
tos de otro modo que no fuera pacifico y
ellos mismos se autodenominaron xerontes
(creaciones perfectas). Cada nueva vida era
mejorada genéticamente antes de su con-
cepcidn, entre otras cosas para que sus cuet-
pos organicos pudieran soportar las mejoras
metlicas que desarrollaban sin cesar.



Pronto Xaraj, contenta al ver céomo se
desenvolvian sus criaturas, decidi6 reve-
larles otro poderoso secreto: la existencia
de otras dimensiones y como acceder a
ellas. El primer portal que abrieron los
llevé al Gran Puaj, donde moraban los
numachi. Alli encontraron a unos pode-
rosos aliados que, faltos de tecnologia y
con ninguna preparacién ante ella, cola-
boraron alegremente con todo lo que les
requerian los xerontes, a cambio de reci-
bir ingeniosos regalos.

Las Ninfas, dindose cuenta de todo lo
que habia hecho la diosa, le vetaron cual-
quier contacto con sus protegidos, pues
ya habia desequilibrado a las razas sus-
tancialmente al dar prioridad a los suyos
y ahora debia permanecer al margen de
su evolucién. Sin embargo Xaraj no pudo
soportar su condena y se infiltré de in-
cognito entre ellos.

Mientras tanto, los xerontes abrieron otro
portal que los llevé al mundo humano,
donde intentaron adoctrinar a sus ha-
bitantes en sus saberes. Les incitaron a
abandonar su cultura rudimentaria aun-
que sin éxito, pues sus almas eran pere-
zosas y sus espiritus, combativos.

Un dia fueron ellos los sorprendidos.
Unos seres llamados athdnatos contac-
taron con ellos plantedndoles serios pro-
blemas. A diferencia de las otras razas,
éstos los atacaron frontalmente y acaba-
ron con una de sus bases terrestres. Ello
les hizo plantearse si su pacifica forma de
actuar era realmente la adecuada, y ante
posibles respuestas agresivas empezaron
a desarrollar defensas.

Les sirvié de poco, pues tras historias que
no deben ser narradas aqui, un inespe-
rado ataque por parte de los draconidos
di6 inicio a la Guerra de los 50 afios que
redujo Orbis a cenizas. En la actualidad,
la magia residual todavia lastra su mun-
do, consumiendo la dimensién y abrien-
do brechas al vacio. Esto ha hecho que
tengan que vivir en bases aisladas o en
colonias en las dimensiones humana y
numachi. A diferencia de lo que sucedid
en Shanare, los dragones del Ryu'kadra
no danzaron para restaurar su hogar, qui-
z4 como castigo a Xaraj por haber inter-
venido tanto en su desarrollo. Con el ob-
jetivo de investigar, restaurar y proteger
Orbis de los portales y residuos mégicos,
los xerontes crearon la organizacién que
llamaron Mor.
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La mayor parte de xerontes alberga un
rencor profundo hacia los dracénidos
completamente justificado. Algunos no
pierden la esperanza de poder regresar a
su hogar natal antes de que se deshaga por
completo, pero esto es una empresa que
parece cada dia maés dificil.

Con el tiempo, por mediacién de los huma-
nos y las 5D, muchos han aprendido a to-
lerar a los athanatos, aunque el odio hacia
los dracénidos sigue latente. Actualmente
colaboran junto a la organizacién humana
en un intento de sellar el vortice que se ha
abierto en tierras dracénidas, a la cuales
se han visto forzados a viajar porque el fe-
némeno amenaza con tragarse las cinco
dimensiones. Esto, unido a la amenaza im-
perial, ha propiciado que se hayan sumado
integrantes Mor a las 5D y Dharma para
planificar un ataque que desbarate Shan-
gri-la, aunque la posibilidad de colaborar
con los dracénidos refugiados los hace reti-
centes u hostiles en algunas ocasiones.

NUMACHI
AN~

El Gran Puaj fue una tierra préspera donde

habitaron poderosos seres del principio de
los tiempos. Sin embargo, cuando la tierra
atn estaba formandose y el Gran Puaj atin
no poseia su forma definitiva, una enorme
brecha se abri6 al vacio y por ella entraron
las legiones de Némesis comandadas por el
sexto Ego de Sino, Goros.

Corrupto y sometido por el Devorador de
Mundos, se adentré hambriento a los terre-
nos de Ma’a. Y la madre guerrera vio por
primera vez a su hermano desde su caida,
el Ego vencido, derrotado y ansioso por de-
vorar todo a su paso. Desesperada ante tal
vision, suplico a las Ninfas que convocaran
alos dragones del Ryu’kadra, pues el portal
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ya habia acabado con las hermosas cria-
turas que poblaban la dimensiéon y Goros
amenazaba con destruirlo todo a su paso.
Presas del panico, las Ninfas convocaron a
los Dragones y comenzé una dura batalla
en la que Ma’a luché contra su hermano,
mientras las Ninfas y los Forjadores de
Mundos retenian a los hijos de Némesis.

Para que el vortice fuese cerrado, ninguna
Sombra debia quedar en aquella dimen-
sion, y ante la negativa de Ma’a a dejar mar-
char a su hermano, los Forjadores de Mun-
dos ejercieron su magia sobre él. Danzaron
sobre el corrupto para dormir su concien-
cia convirtiendo su cuerpo en piedra, y so-
bre él alzaron montafas que quedaron bajo
la proteccién de Ma’a. Sélo entonces pudo
cerrarse el portal. Tras llevar a cabo su mi-
sion, los cuerpos mortales de los Dragones
se consumieron y sus almas volvieron a
Oniria para reencarnarse una vez mas.

Tras la catdstrofe, Ma’a qued6 sola en mitad
de aquel pantanoso mundo donde ningu-
na criatura habfa sobrevivido al ataque de
Goros. Pasaron milenios hasta que descu-
brié un estanque lleno de huevas. Lo tnico
que quedaba del Gran Puaj de antafio eran
aquellas petrificadas y viscosas capsulas lle-
nas de vida que recogio y revivio, y de ellas
nacieron todas las criaturas que habitan la
dimensién en la actualidad.

De entre todas ellas, algunas poseian ra-
ciocinio y destacaban por encima del resto.
Los numachi pronto aprendieron a querer
a su madre, aunque Ma’a no interferfa en
la lucha por la supervivencia pues queria
que sus hijos crecieran fuertes. Debido
a su inteligencia, los numachi se agrupa-
ron en tribus enormes, confiando en que
su ntimero seria su fuerza. Las hembras,
dadoras de vida, eran las mas consideradas
entre ellos. Las matriarcas de las tribus in-



fundian respeto, temor y seguridad entre
los miembros de la colonia, y sus deseos
se cumplian al instante: ya quisieran las
atenciones de un macho o las huevas de
un gran crack. Sin embargo, por mucho
que Ma’a los quisiera, no dejaba que ellos
o cualquier otra criatura se acercara a su
jardin porque alli, entre montafias y pan-
tanos, guardaba celosamente el lugar de
descanso de su hermano Goros.

En la actualidad los xerontes han es-
tablecido su base al lado de una de las
tribus numachi méas extensas, la Aleta
Zumbante. La matriarca de esta tribu es
una de las mds ancianas del Gran Puaj,
ha alcanzado ya los 40 afios de edad.
Ambos pueblos se ayudan mutuamente:
los xerontes colaboran en la defensa de
los numachi y éstos a su vez les propor-
cionan materiales extrafios cuyos com-
ponentes son desconocidos y de mucha
utilidad en sus investigaciones.

Muchos seres de otras raz -as se adentran
en el Gran Puaj con la esperanza de obte-
ner materiales diversos, pues es un mundo
tan inexplorado y rico que se convierte en
una mina inagotable para el mercado ile-
gal. Estos explotadores suelen ser bastante

crueles, y si tienen que eliminar a una tribu
que vive en un territorio de su interés, lo
haran sin dudarlo.

Los numachi pueden encontrarse ficil-
mente en cualquier dimensién hoy en dia,
pasan desapercibidos pues parecen extra-
fios reptiles o anfibios locales, aprovechan-
do su facilidad para adaptarse al medio.

Su sociedad sigue siendo matriarcal, y se
les puede encontrar en colonias de hasta
quinientos miembros, de los cuales sélo la
matrona tiene permitido reproducirse. Su
instinto de supervivencia es fuerte y estin
acostumbrados a la muerte. Viven en un
mundo hostil y de todos los numachi que
nacen pocos alcanzan la edad adulta, por lo
que la pérdida de un semejante no los afecta
de la misma manera que podria afectar a un
humano aunque sientan apego por otros.

Aunque en su mayoria desconocen las gue-
rras que se libran en las otras dimensiones,
a veces se ven involucrados en ellas por su
relacién con los xerontes que habitan el
Gran Puaj. De este modo, expertos en sub-
terfugio, escurridizos y grandes explorado-
res, han sido capaces de infiltrarse hasta en
el mismisimo corazén de Shangri-la.
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Para jugar a Devious, es necesario conocer
un conjunto de normas y reglas que permite
a Director de Juego (DJ) y jugadores resolver
las acciones que pueden llevar a cabo los per-
sonajes a lo largo de la partida: hay dos tipos
de personajes, aquellos interpretados por los
jugadores, PJ, y los manejados por el D], PNJ.
Para ello se han de detallar dos aspectos:

Sistema: Esta serie de pautas son una guia
que permite describir y resolver las acciones
que deseen realizar los personajes: trepar un
muro, esquivar los disparos de un enemigo,
surcar los cielos o persuadir al resto con men-
tiras, son ejemplos de las distintas destrezas
que los personajes pueden poner en prdctica
durante la partida. En este apartado se pro-
porcionan las herramientas necesarias a ju-
gadores y D] para construir su historia.

Creacién de personaje: Esta seccion ha sido
creada con el objetivo de que los jugadores
puedan generar su propio personaje, abar-
cando las distintas razas, dimensiones y
poderes que pueblan el universo Devious. Al
final del libro se incluye una ficha de crea-
cion de personaje, la cual el jugador deberd
imprimir y rellenar con los datos que se des-
cribirdn en este apartado.

El principal objetivo de Devious es que juga-
dores y D] se diviertan, imaginen y trabajen
en equipo para crear Su propia aventura

dentro de este universo, pues al fin y al cabo
un juego de rol no deja de ser un juego. Por
ello, en la medida de lo posible, si todos estdn
de acuerdo cabe la posibilidad de prescindir
o introducir nuevas reglas, habilidades o po-
deres para adaptarlo a las necesidades del
grupo. Es recomendable que cuando se intro-
duzca algo nuevo se intente integrar dentro
del universo, evitando incompatibilidades y
desequilibrios de poder dentro del equipo.

Durante el desarrollo de una partida de
Devious, los jugadores tendran que decidir
c6mo reaccionaran sus PJ a las diferentes
situaciones que el DJ les proponga. En este
apartado se exponen una serie de reglas que
permitirdn, tanto a jugadores como a DJ,
aclarar las distintas acciones que se lleven a
cabo durante la partida.

En general, para resolver estas situaciones, se
realizan una serie de tiradas. Estas se efectua-
ran lanzando un solo dado de 10 caras (1D10)
a cuyo resultado se sumari el nivel de las
capacidades (Habilidades “pag. 159, Atribu-
tos “pag. 139”, poderes sobrenaturales “pag.
140”...) que posea el personaje. Esto dard
como resultado un ntmero, que ayudard a
dirimir las consecuencias de la accién, y su
influencia en el desarrollo de la partida.

En este apartado se tratard sobre diferentes
situaciones comunes en las partidas y las
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tiradas para resolverlas, como funcionan
los puntos de Ninfa “pag. 111”, cémo se re-
gula el combate “pag. 1117, otros peligros
“pag. 1247, las complicaciones “pag. 121" y
la Experiencia “pag. 246”.
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En general existen tiradas de 2 tipos: simples
y enfrentadas. Ambas sirven para determinar
el resultado de las acciones de los personajes.

Tiradas simples: Establecen la pericia con
la que el personaje resuelve aquellas accio-
nes que se llevan a cabo sin la necesidad
de enfrentarse a un oponente. El funcio-
namiento es sencillo: el DJ determina una
Dificultad para la accién; acto seguido el
jugador lanza 1 dado de 10 caras (1D10) y
suma al resultado obtenido los valores co-
rrespondientes al Atributo “pag. 139” y la
Habilidad “pag. 159” implicadas en la ac-
cién, comparando el total con la Dificultad.

En caso de obtener un resultado igual o supe-
rior a la dificultad, se habra obtenido un éxito.
Si no se alcanza la dificultad, la accién no se
realiz6 como se esperaba. En ambos casos las
consecuencias las determinar el DJ.

Avida quiere disfrazarse para pasar desa-
percibida entre una gran multitud, y su D]

fija una Dificultad 15 para la tirada. Avida
lanza 1D10 y obtiene un 5. Como posee el
Atributo Carisma a 7 y la Habilidad Dis-
fraz a 13, obtiene un total de 25 (5 de la
tirada + 7 por Carisma + 13 por Disfraz).

Tiradas enfrentadas: Se llevan a cabo cuan-
do la accién de un personaje entra en con-
flicto con la de otro. En estos casos, el DJ
establecerd una dificultad y todos los impli-
cados realizardn una Tirada Simple, alzan-
dose con la victoria aquel que obtenga mas
Niveles de Exito (ver mas adelante).

Avida y Herfion quieren hacer una carre-
ra y averiguar quién es el mejor corredor:
aquél que alcance primero la linea de meta
ganard. Para ello, el D] establece una difi-
cultad de 10 y ambos jugadores hardn una
tirada enfrentada: Atributo Constitucion +
Habilidad Atletismo. Como Avida no po-
see esta Habilidad, realiza una tirada de
Constitucién + 1D10: obtiene un 5, al que
suma el valor de su Constitucién (7) que
hace un total de 12. En cambio Herfion si
dispone de Atletismo y al lanzar el dado
obtiene un 4, logrando un total de 20 (6
Constitucién + 10 Habilidad Atletismo +
4 de la tirada). Por tanto, Herfion es mds
rdpido y gana a Avida en la carrera.

Niveles de Exito: Al realizar una tirada
exitosa el PJ supera el obstaculo al que se



enfrentaba. Sin embargo, cuanto mayor
sea su pericia y su suerte mejores resulta-
dos obtendra en su accién. Si el resultado
supera en 5 o mas la Dificultad requerida,
el jugador consigue un nivel de éxito y ob-
tendrd otro méas por cada 5 puntos adicio-
nales: mas niveles de éxito implica un éxi-
to mas rotundo o espectacular. Siguiendo
los ejemplos anteriores, Avida consiguié 2
niveles de éxito al disfrazarse, por lo que
serfa muy capaz de engafar casi a cual-
quier persona. Por otro lado, Herfion gand
con claridad la carrera al obtener 2 niveles
de éxito, ya que Avida no obtuvo ninguno.

Niveles de Fallo: En el extremo opuesto
se sitlan aquellas acciones en las que no
se super? la Dificultad requerida. Si el re-
sultado de una tirada es inferior a la Di-
ficultad, la accién fallo, y se obtendra un
nivel de fallo por cada 5 puntos completos
por los que no se super6 la Dificultad. De
este modo, si ante una Dificultad de 25
el jugador obtuviera un resultado de 11
(14 puntos por debajo), deberd sufrir las
consecuencias derivadas de los 2 niveles
de fallo que obtuvo. Si hubiera obtenido
un 22, fallaria la tirada pero sin generar
ningtn nivel de fallo.

Los efectos de los niveles de éxito y de fallo
se dejan en manos del DJ, aunque se debe
tener en cuenta lo especificado en Habili-
dades y poderes. Por ejemplo, en el caso
de las Habilidades sociales, si se obtienen
niveles de éxito puede conseguirese algiin
tipo de beneficio para el personaje como:
conseguir mayor informacioén, realizar la
accién en menor tiempo, etc. Por el con-
trario, si se obtienen niveles de fallo, puede
suponer algn penalizador a tiradas poste-
riores, pasar por alto informacién impor-
tante, etc. Hay que destacar que los niveles
de fallo son pequefios errores, pero no se
trata necesariamente de una pifia.

—~

Bonificadores y penalizadores
7

Otro aspecto a tener en cuenta son las dis-

tintas situaciones que se desarrollardn a lo
largo de la partida. Estas, segin su natura-
leza, pueden situar a PJ y/o PNJ en un con-
texto ventajoso o perjudicial. Por ejemplo,
si en el combate sopla un fuerte vendaval,
el D] puede decidir imponer un penaliza-
dor de -3 a toda tirada que realicen los juga-
dores situados con el viento en contra, y un
+3 a aquéllos que lo tengan a favor.

En Devious se entiende que un bonificador
es una cifra que el DJ asigna a una accién
que realiza un personaje, merced a una
circunstancia que facilita su realizacion.
Mientras que un penalizador, serd una ci-
fra negativa que el DJ aplica a una accién
cuando concurre algo que la dificulta. Esta
cifra deberd sumarse o sustraerse del total
obtenido por el personaje en la tirada, se-
gun sea el caso.

Aunque algunas circunstancias ya estin
previstas y citadas en los apartados Gene-
racién del personaje y Sistema, en otros
casos serd el DJ el que deberd determi-
narlo. Asi pues, segtn lo decisiva que sea
la eventualidad en la escena, el D] podra
tener en cuenta la siguiente relacién
como referencia:

AMPoco decisivo: modificador de entre 1
y 3 puntos.

A Decisivo: entre 4 y 6 puntos.

AMuy decisivo: entre 4 y 6 puntos.
AiDeterminante: 9 0 mas puntos.

Ejemplo: Avida ha ayudado a un herrero en
innumerables ocasiones, pero como ahora
va corta de uris, pretende persuadirlo para
que le repare su arma gratis. Como ha esta-
do ayuddndolo con anterioridad, recibe un
bonificador de +4 a la tirada de Persuasion.



Por otro lado, a Hetfion le han pillado mds
de una vez robando materiales al herrero,
cuando le pide un descuento para reparar sus
armas, recibe un penalizador de -6 a la tirada.

Resultados especiales
h

Existen tres resultados especiales a tener en
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cuenta cuando se haga una tirada en Devious.

Tirada extraordinaria: Se aplica cuando al
lanzar el dado se obtiene como resultado
10. En ese momento el jugador debera vol-
ver a tirar, en caso de sacar otro 10 tirara de
nuevo y asi sucesivamente hasta que deje
de obtener 10. Después se suman todas las
tiradas realizadas y el valor de Atributo y
Habilidad para obtener el total.

Herfion logra una tirada de 10 y al repetir el
dado un 3 (que con su Carisma 5 y su Per-
suasion 10 supone un total de 28), pero no es
suficiente para convencer al suspicaz herrero.

Pifia menor: Cuando se consigue un resul-
tado de 1 en la tirada, se volvera a lanzar el
dado, si sale un resultado de 2 a 10, se restara
la cifra de esa segunda tirada a la suma del
Atributo y Habilidad aplicables a la accién
que intentaba llevar a cabo el personaje.

Avida lanza el dado y obtiene un 1, al
repetir sale un 3 (8 Carisma + 12 Persua-
sion -3 dado = 17), una vez mds el malhu-
morado herrero no cede ante las peticiones
de los jévenes.

Si aun con el negativo supera la dificul-
tad, este resultado no supone ningtn
otro inconveniente.

Pifia mayor: En caso de obtener como re-
sultado un 1y al volver a tirar nuevamente
salga otro 1, significard un fallo estrepitoso.
El resultado del mismo queda a la interpre-

tacién del DJ, suponiendo un grave error
que puede incluso poner al personaje en
peligro. Una pifia de este tipo en las tiradas
de combeate, significa que el personaje con-
tara con 0 como total de la suma de Atribu-
to, Habilidad y dado, ademas de cualquier
otra consecuencia que establezca el DJ.

Dificultades
-

Una vez descritas las tiradas, el siguien-
te punto trata sobre como funcionan las
dificultades. La Tabla de Dificultades indi-
ca las dificultades estindar, a partir de las
cuales el DJ determinard la complejidad
de una tirada. La Dificultad de la tirada
serd normalmente un multiplo de cinco,
siendo mayor cuanto mas dificil sea de lle-
var a cabo la accion.

Dificultades

— y 7
Complejidad Dificultad
Rutinario 5
Facil 15
Complejo 25
Dificil 35
Heroico 45

Para facilitar al DJ determinar las dificulta-
des, existen una serie de directrices y ejem-
plos que lo ayudaran a visualizar las distin-
tas situaciones donde aplicarlas.

Rutinario: Son aquellas acciones que se
suelen realizar cotidianamente, normal-
mente no requieren una tirada a no ser que
se haya aplicado un penalizador debido a
las circunstancias. Cualquier persona no
versada en la tarea podria realizarla sin de-
masiado problema. Dentro de éstas se en-
cuentra andar, escuchar una conversacion
a menos de 2 metros de distancia, subir un
bordillo, leer una novela en un idioma que
domina el personaje...



Facil: Estas acciones requieren que se les
preste algo de atencién, pero con la forma-
ci6n adecuada o un poco de esmero, sue-
len superarse sin ningtn tipo de problema:
saltar una valla, correr 2 kilémetros, reali-
zar calculos matematicos, teclear un na-
mero de teléfono recién memorizado...

Complejo: Estas acciones requieren una
formacién y atencién adecuada: conducir
rapido por una carretera sinuosa, escalar
una pared de 20 metros con salientes pero
sin el material adecuado, forjar un arma...



Dificil: Son realizadas solamente por per-
sonas expertas en la materia: interrogar a
un extremista para que desembuche dénde
serd el proximo golpe, advertir el olor de un
veneno mezclado con la comida, realizar
una operacién cerebral con éxito.

Heroico: Solamente unas pocas personas
pueden llevar a cabo tales proezas tras afos
de dedicacion y una formacién de gran cali-
dad: escalar una pared irregular de 200 me-
tros sin el material necesario, conducir un
pefiasco encantado a gran velocidad a través
de lugares angostos, acertar con un rifle de
francotirador a més de 1,5 kilémetros.

Puntos de Ninfa
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Las Ninfas ayudan y dirigen las vidas
de las almas mas poderosas para pre-
servar el equilibrio de la Rueda, por ello
durante la creacién del personaje se da
al personaje una cantidad de puntos de
Ninfa determinados por la antigiiedad de
su Alma. Su efecto suele ser una ventaja
instantinea que puede ayudar al perso-
naje a realizar grandes proezas. No con-
sume accién y es efectivo de inmediato.
Ademais, es posible transferirlos sin li-
mite entre los personaje que participen
en la misma escena. Dependiendo de los
puntos de Ninfa invertidos en la tirada, el
jugador podra elegir un solo efecto para
la ocasién, no pudiendo acumularlos o
guardarlos para la siguiente.

m 1 punto de Ninfa:
X\

A Otorga un bonificador de +5 a una tirada.
A Descartar una tirada que no sea pifia 'y
volver a tirar.

M Negar los penalizadores de Cansancio
fisico y mental durante la préxima accion.
4 Obliga al DJ a repetir una tirada que no
sea éxito extraordinario.

& 2 puntos de Ninfa:
BN

41 Obtener un bonificador de +10 a una
accion.

A Descartar una tirada en la que se haya
obtenido una pifia menor y volver a tirar.
A Negar todos los penalizadores por Can-
sancio y Heridas durante la préxima accién.
4 Obliga al DJ a repetir una tirada, inclu-
so un éxito extraordinario, una vez por
sesion, no es posible modificar el resul-
tado posterior.

a 3 puntos de Ninfa:
N

A Recibir un bonificador de +15 a una
accion.

A Descartar una tirada en la que se haya
obtenido una pifia mayor y volver a tirar.
A En caso de un golpe mortal, cancela
todo el dafio sufrido, pero el personaje se

sittia en el rango de Heridas Caido.

Herfion gasta un punto de Ninfa para obte-
ner un +5 a su proxima accion, si no consi-
gue realizar la accién, no podrd gastar otro
punto de Ninfa en repetir la tirada.

COMBATE

Durante un combate el transcurrir del tiem-
po se divide en rondas. Cada ronda es un
periodo de tiempo que ocupa apenas unos
segundos de la escena, lo suficiente para
que cada participante pueda realizar sus ac-
ciones, aunque para aquellos efectos que re-
quieran de mayor precision, se puede consi-
derar que 10 rondas equivalen a un minuto.

Iniciativa y acciones
~—— Z———
Al comienzo de un combate cada persona-
je implicado debera realizar una tirada de
REA + 1D10 para saber cudl es su iniciativa.

=
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Una vez realizadas las tiradas, el personaje
con el total mas elevado actuard en primer
lugar y tras él cada uno de los restantes, se-
gun un orden descendente. Si dos o mas
personajes obtienen los mismos totales en
la tirada, se ordenardn segiin su puntua-
cién en Velocidad de Reaccién, actuando
de mis a menos. Si persiste el empate, se
lanzara un dado para desempatar.

Cada personaje podrd actuar cuando le lle-
gue su turno, momento en el cual podra
realizar tantas acciones como desee: siem-
pre que no supere sus acciones totales y te-
niendo en cuenta los penalizadores aplica-
bles si supera sus acciones habituales (pag.
140). Una vez todos los personajes han te-
nido la oportunidad de realizar su turno se
termina la ronda y se da comienzo a una
nueva, si la contienda no se ha resuelto.
Para la segunda y sucesivas rondas se em-
plean los totales de iniciativa obtenidos en
la primera ronda.

Acciones por turno: Depende de la Velocidad
de Reaccién, e indicard cudntas acciones por
turno se pueden realizar. Como se detalla en
la Tabla Acciones por turno (ver pag. 140)
cada personaje tiene un Total de acciones y
una cantidad de acciones Habituales:

A Habituales: son las realizables sin ne-
cesidad de forzar la maquina. Por tanto,
es el nimero de acciones que se pueden
realizar sin penalizacion.

. Total: nimero de acciones méximas que
puede realizar un personaje. Cada accién
que supere la cantidad de acciones habitua-
les disponibles sufrird un modificador de -5
acumulativo y, ademads, supondra la pérdida
un rango de Cansancio fisico (pag.122).

Se considera que atacar, defender o realizar
cualquier otra labor durante el turno con-
sume una acciéon (ver Tabla Acciones por

turno pag. 140). A continuacién se explican
algunas de las acciones que se pueden rea-
lizar durante el combate.

Atacar .

Implica usar capacidades o armas para da-
far al contrario, utilizando para ello la Ha-
bilidad apropiada segtin al método elegido.
Para atacar se precisa una tirada de Atribu-
to + Habilidad + 1D10, mas cualquier mo-
dificador aplicable. Para impactar a su obje-
tivo, el agresor debera superar la Dificultad
para ser golpeado del defensor, o su defen-
sa en caso de que invirtiera una accién en
protegerse. Normalmente la prueba serd de
Coordinacién + Combate + 1D10.

m Infligir dafio
ERN

Una vez superada la defensa del objeti-
vo, el arma empleada en el ataque deter-
mina el tipo y la cantidad de dafio que el
agresor provoca.

A Cuerpo a cuerpo: El dafio de este tipo de
ataque es la suma de lo indicado para el
arma mas la Constitucién del personaje.
A Armas arrojadizas: En este caso, se suma
el dafio del arma mis la mitad del valor de
Constitucién (redondeando a la baja).

A Proyectiles: Las armas de proyectiles
causan el dafio indicado segin el tipo, sin
afiadirle nada mas.

m Tipos de dafio
XN\

Existen 4 tipos de dafio en Devious: Con-
tundente, de Filo, Penetrante, de Ener-
gia. Todos los ataques pueden asociarse
a uno de estos tipos de dafio. Los ataques
especialmente acertados provocarin una
pérdida de puntos de Vida adicional por
cada nivel de éxito, segiin el tipo de dafio

que posean.




A Daiio Contundente: Se produce al gol-
pear con objetos romos que no producen
una herida exterior, sino traumas inter-
nos. Por cada nivel de éxito se recibe un
+2 al dafio Contundente. Dentro de esta
categoria se incluye el combate desarma-
do (sin garras ni colmillos).

A Dafio de Filo: Causan cortes, provocan
grandes hemorragias. +3 al dafo de Filo
por nivel de éxito.

4 Dafio Penetrante: Estocadas, apufiala-
mientos, cuchilladas y cualquier otro im-
pacto que cause una herida punzante. +4
al dafio Penetrante por nivel de éxito.

A Dafio de Energia: Es producido por
cualquier tipo de fuente eléctrica, ignea,
maégica o similar. Es necesario especifi-
car el tipo de Energia implicada: fuego,
electricidad, magica, etc. +5 al dafio de
Energia por nivel de éxito. Este tipo de
dafio puede producir algunos efectos
adicionales sobre el objetivo (ver Otros
Peligros, pag. 124).

m Proteccion
[— XN

El defensor puede contar con armaduras que
le protejan del dafio. Un atacante que supere
las defensas de su objetivo todavia debera li-
diar con las protecciones de este.

Una vez determinado el dafio total, se le res-
tard el valor de proteccién de la armadura del
objetivo (en caso de impactar sobre una zona
protegida). El resultado obtenido sera el dafio
que el defensor sufrira.

Independientemente de la proteccién con la
que cuente el defensor, el dafio minimo de un
ataque siempre sera igual al nimero de nive-
les de éxito obtenidos.

Avida ataca a su contrincante con un etoec,
superando la Dificultad para impactarle en
10 puntos. De esta forma, el dafio final serd:
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el daio de su etoec (7), su valor de Consti-
tucion (7) y dos niveles de éxito (6) por ser
de Filo, en total inflige 20 puntos de dafio.
Como su adversario tiene una armadura
que le protege 5 puntos contra Filo, el dafio
final que le realiza Avida es de 15 puntos. Si
su adversario tuviera una armadura de 20
puntos contra Filo, Avida seguiria causdn-
dole 2 puntos de dafio, tantos como niveles
de éxito logro en la tirada.

Defender ——
o7 F—— ™

Existen distintas formas de evitar un golpe.

En Devious se contemplan la parada yla es-
quiva. Ambas son consideradas acciones,
pero dada su naturaleza se realizan fuera
del turno normal del personaje defensor.

Cualquier personaje puede realizar una ac-
ci6én defensiva como respuesta a un ataque
contra €él, independientemente de la Velo-
cidad de Reaccién, a no ser que sea tomado
por sorpresa en cuyo caso solo contard con
su Dificultad para ser golpeado. Sin embar-
go, cada defensa consume una de las accio-
nes disponibles para el turno, por lo que es
posible quedarse sin acciones antes de que
llegue su turno, siendo incapaz de atacar o
realizar cualquier otra cosa.

Cuando a un personaje no le quedan mis
acciones o no desea hacer uso de ellas, su
unica defensa es su Dificultad para ser gol-
peado contra el ataque del oponente. La Di-
ficultad para ser golpeado esti sujeta a dis-
tintas variables: si el defensor estd quieto, se
aplicar sin modificadores; si esta realizan-
do algtin tipo de accién (combatiendo, an-
dando etc.) se considerara su Dificultad para
ser golpeado x2; y si el defensor esti reali-
zando un movimiento rapido (corriendo a
toda velocidad a buscar un lugar seguro) su
Dificultad para ser golpeado x3. El D] puede
considerar adecuado aumentar el multipli-

=




cador en caso de que el objetivo se mueva a
una velocidad muy elevada. Cualquier mo-
dificado a la Dificultad para ser golpeado se
aplicard después de la multiplicacién.

En ciertas ocasiones el defensor sufrira pe-
nalizadores a la defensa debido a las condi-
ciones del medio, la situaciéon del combate
o cualquier otra casuistica. Sea cual sea la
situacién (incluso atado), un personaje que
reciba un ataque nunca podra tener un va-
lor de defensa inferior a 2.

Las armas de proyectiles son mas dificiles
de evitar para un defensor. Por ello, cual-
quier accién defensiva contra este tipo de
armas recibe los siguientes modificadores:

A Proyectiles rudimentarios: Comprende
armas sencillas en las que no interviene
la tecnologia: flechas, saetas, lanzacuchi-
llas... Debido a su inercia, el personaje
recibe un penalizador a su defensa de -10.
A Proyectiles de alta velocidad: Son aque-
llas armas capaces de lanzar municién a
alta velocidad o de dificil deteccién, como
pueden ser armas de fuego, hechizos,
aturdidores, pistolas laser... Debido a su
celeridad, otorgan un penalizador de -25
a la defensa.

A Arrojadizas: Son aquellas armas que
son proyectadas por las manos del propio
atacante, como pueden ser: dagas arroja-
dizas, kunais, hachas arrojadizas... Estas
armas se sirven de la fuerza y proyeccién
del atacante, por lo que el defensor reci-
be un penalizador a su defensa igual a la
mitad de la Constitucién del atacante (re-
dondeando a la baja).

m Parada
— N

Se entiende por parada la accién de ante-
poner un arma o escudo entre el atacante
y uno mismo. Para ello se usa la Coordina-

—~

cién + Combate + 1D10: si el total obtenido
en la parada es igual o superior al total de
ataque, el defensor detiene el golpe y evita
el dafio. Ademas de esto, existen algunas
consideraciones a tener en cuenta:

A Al emplear un escudo se aplicard el bo-
nificador que éste otorga a la defensa, en
lugar de cualquier Habilidad.

A Si se usan armas de Energia, éstas sélo
podrin ser bloqueadas por armas o ele-
mentos que puedan afectar a la Energia.
A Si tras realizar una parada se desea ata-
car al oponente con la misma arma con la
que se pard, el ataque tendrd un penaliza-
dor de -5 a la tirada.

a Esquiva
— SN

El defensor tiene la opcién de apartarse de
la trayectoria del arma agresora en lugar de
detenerla. Para esquivar un golpe se debera
realizar una tirada de Coordinacién + Es-
quivar + 1D10, como en el caso de la Pa-
rada, si el total obtenido supera o igual el
total de ataque del agresor, el defensor evita
el ataque y no sufrird ningan dafio.

m Defensas especiales
— SN

En ciertas ocasiones el D] puede permitir rea-
lizar otro tipo de defensas como respuesta a
la accién de otro personaje. Un buen ejemplo
de esto puede ser tratar de saltar por una ven-
tana, cerrar una puerta, etc. Otros usos que
entrarfan en esta categoria, son el empleo de
ciertos poderes sobrenaturales: como el uso
de la Forma: Eter para entorpecer hechizos
enemigos, lanzar Hechizos de escudo o el
Aspecto Campo de Fuerza. En cualquier de
estos casos, para poder emplear un poder so-
brenatural como una Defensa especial es im-
prescindible que su tiempo de preparacién
sea de 1 accién. Estas defensas no pueden
combinarse con Parar o Esquivar.



Maniobras
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En este apartado se recogen diferentes ma-
niobras que pueden realizarse durante el
combate segin sea la situacién.

Ataque localizado: El atacante realiza un
golpe dirigido a una parte concreta del ob-
jetivo. Un impacto de estas caracteristicas
concentra el dafio en un punto especifico
del enemigo, provocando efectos adiciona-
les sobre el cuerpo del oponente segtin los
rangos de heridas provocados y la ubica-
ci6én del impacto.

A Localizaciones: El atacante puede optar
por dirigir su ataque contra una de las si-
guientes localizaciones aplicando el pena-
lizador indicado.

Torso: Los golpes en el torso pueden pro-
vocar serias lesiones. Para impactar se
aplicara un -5 en cuerpo a cuerpo y -10
para proyectiles o arrojadizas.
Extremidades: Incluye manos, brazos,
piernas o pies del objetivo. Se aplica un
penalizador de -7 en cuerpo a cuerpoy -12
para proyectiles o arrojadizas.

Cabeza: Un impacto en la cabeza puede
dejar inconsciente o aturdido a un enemi-
go. El modificador al ataque serd de -10
en cuerpo a cuerpo y -15 para proyectiles
o arrojadizas.

Punto vital: El atacante busca alcanzar
zonas donde pueda causar la muerte rapi-
damente, un gran dolor que incapacite a
su victima o lo deje inconsciente: cuello,

corazén, 6rganos internos... El atacante
sufre un penalizador de -15 en cuerpo a
cuerpo y -20 con proyectiles o arrojadizas.
Puntos no vitales: El objetivo, en este
caso, es afectar a 6rganos o partes difici-
les de alcanzar pero que no son necesa-
riamente letales: ojos, dedos, oidos... Se
aplican los mismo modificadores que en
el caso anterior, Puntos Vitales.

Daiios: La cantidad de rangos de heri-
das causados en un ataque localizado de-
terminaran los efectos sobre el defensor.
La Tabla Danos localizados indica posi-
bles efectos para cada impacto segin los
rangos de heridas causados.

Negativos: Se aplican como un penali-
zador a cualquier accién en la que inter-
venga el miembro afectado. En el caso de
torso y cabeza se aplican a toda accion.
Aturdido: Durante el préximo turno del
personaje solo podrd defenderse, aun-
que no podra declarar una defensa total.
Mutilado: El personaje pierde el miem-
bro afectado y sufrird un -12 a todas sus
acciones hasta que reciba atencién mé-
dica. En el caso de los puntos no vitales,
queda a criterio del DJ los posibles efec-
tos adicionales.

Inconsciente: El afectado cae inconscien-
te durante un ntmero de rondas igual a
los puntos de Vida perdidos menos su
valor de Constitucién.

Muerte: Tras un ntmero de rondas igual a
la Constitucién del personaje este fallecera.
Mientras tanto permanecera inconsciente.

—_— Dafios localizados A a—
Rangos  Extremidad Torso Cabeza Punto vital No vital
1 - -3 -6 Aturdido -6
2 -3 -6 Aturdido Inconsciente Aturdido
3 -6 Aturdido Inconsciente Muerto Mutilado
4 Mutilado Inconsciente Muerto Muerto Mutilado
5 Mutilado Muerto Muerto Muerto Mutilado



A Sin localizar: En caso de no realizar un
ataque localizado, el atacante no aplicard
ningtn penalizador. El D] puede decidir
el lugar en el que impacté el ataque lan-
zando 1D10 y consultando la Tabla Locali-
zaciones. El impacto causard los mismos
efectos que si el golpe hubiera sido un
ataque localizado. El resultado obtenido
en la tabla no fuera posible debido a las
circunstancias, habra que repetir el dado.

memwny Localizaciones g
A~ G 4

D10 Ubicacién
1 Brazo/Ala
2-3 Brazo
4-6 Torso
7-8 Pierna
9 Pierna/Cola
10 Cabeza

Ataque doble: Requiere que se blandan
dos armas o garras con las que el persona-
je realizard un ataque coordinado contra
su oponente. El atacante realiza una tnica
tirada de ataque de la forma habitual, si
supera la Dificultad para ser golpeado del
defensor causard dafio dos veces (Dafio
del arma + Constitucién + Bonificadores
— Proteccién)x2. El defensor puede tratar
de defenderse: si gasta una accién puede
intentar evitar ambas armas con un -5 o
evitar una y usar su Dificultad para ser
golpeado contra la otra sin penalizadores;
si invierte dos acciones puede realizar dos
defensas de la forma habitual.

Ataque total: El atacante retine todas sus
fuerzas para desatarlas en una terrible aco-
metida. El personaje realiza un tnico ata-
que cuerpo a cuerpo con un modificador a
su tirada de +7, y afiade dos veces el valor
de su Constitucién al dafio. Sin embargo,
el atacante recibe un penalizador de -5 a
la Dificultad para ser golpeado hasta que
vuelva a actuar. Este ataque consume todas
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las acciones habituales del personaje. Ade-
mis, no podra realizar ninguna otra accién
durante su turno, por tanto no podra de-
fenderse de los ataques que reciba (aunque
dado que estd en combate su Dificultad
para ser golpeado se duplica como se indi-
6 en el apartado Defender).

Carga: El atacante embiste en cuerpo a cuer-
po contra su enemigo, efectuando un ataque
mas poderoso aprovechando la inercia de la
carga. El dafio aumenta en +3 y ahiade un +5
a la Habilidad de ataque para impactar, aun-
que a la par el personaje recibe un penaliza-
dor de -3 a su Dificultad para ser golpeado
hasta que vuelva a actuar. Este ataque con-
sume todas las acciones habituales del per-
sonaje. Ademads, no podra realizar ninguna
otra accién durante su turno, por tanto no
podré defenderse de los ataques que reciba
(aunque dado que estd en combate su Difi-
cultad para ser golpeado se duplica como se
indic6 en el apartado Defender).

Desarmar: Para arrebatar el arma del ene-
migo de sus propias manos se aplica un -7
al ataque. Si se tiene éxito, el objetivo no
perderd puntos de Vida, pero si el dafio
causado es mayor que el doble de la Consti-
tucién del defensor, perdera el arma.

Defensa total: El personaje concentra todos
sus esfuerzos en defenderse de los ataques
enemigos. Cuando un personaje utiliza la
Defensa total podrd defenderé de cualquier
namero de ataque dirigidos contra él. Una
vez superadas sus acciones habituales aplica-
ra un -5 a cada defensa adicional de la forma
habitual, pero ningtin otro penalizador. El
personaje no podra realizar ninguna accién
que no sea defenderse durante su turno.

Derribar: Consiste en lanzar al suelo al ob-
jetivo para dejarlo indefenso. Es necesario
superar una tirada de Combate con armas



naturales con un +7 a la Dificultad. Si el
atacante tiene éxito, debera realizar una ti-
rada enfrentada de Constitucién, sumando
un bonificador +3 por cada rango de éxito
conseguido en la tirada anterior.

Disparo multiple: El personaje lanza mas de
un arma arrojadiza o flecha, simultineamen-
te, aplicando un penalizador de -3 a la tirada
de combate por cada proyectil adicional. Si
el defensor desea defenderse de este ataque
deberd invertir dos acciones. Cada proyectil
adicional utilizado se trata como un nivel de
éxito adicional a la hora de calcular el dafio.

Empujar: El atacante empuja con la parte
roma del arma o escudo a su contrincante,
causidndole un dafio (Contundente) igual
a su valor de Constitucién menos la pro-
teccion del defensor. Ademas, el enemigo
es desplazado cierta distancia segin la
Constitucién del atacante, como indica la
siguiente Tabla.

———— Empujar P
Constituciéon Distancia
1-5 1m
6-10 2m
11-15 3m
16-20 5m

+1 m por nivel de éxito hasta tantos metros
como Constitucién

Presa: Esta maniobra implica la intencién
del atacante de inmovilizar a su objetivo,
impidiéndole defenderse, atacar o mover-
se. El atacante tendra que realizar una tira-
da de Coordinacién + Combate con Armas
naturales + 1D10, contra la que el objetivo
podrd defenderse con normalidad. Si el
atacante tiene éxito la presa serd efectiva y
el defensor sufrird un dafio Contundente
(que ignora protecciones) igual a la Cons-
titucién del atacante. En caso de fallo el de-
fensor podré actuar con normalidad.

Tras una presa exitosa se realizard una ti-
rada enfrentada de Constitucién, para la
que el atacante contard con un +3 por cada
nivel de éxito en su ataque. Si el atacante
vuelve a tener éxito, el apresado no podra
realizar ninguna accién durante la ronda
actual. Si es el defensor quien se impone,
podré actuar con normalidad durante su
turno, pero aplicard un -2 a sus acciones
de esta ronda.

El personaje apresado no podrd realizar
ninguna accién mientras se mantenga la
presa, ni siquiera defenderse, por lo que
cualquier ataque contra él se comparard
con la Dificultad para ser golpeado del per-
sonaje. La victima puede tratar de zafarse
una vez por ronda durante su turno, re-
pitiendo la tirada enfrentada de Constitu-
ci6on. En este caso, el apresador contard con
un +3 por cada nivel de éxito que obtuviera
en la tirada enfrentada previa. El apresado
perderd un rango de Cansancio fisico por
cada turno que intente liberarse sin conse-
guirlo y sufrira tantos puntos de dafio (que
ignoran protecciones) como la Constitu-
ci6én de su agresor.

Es posible tratar de inmovilizar tan solo
un miembro del objetivo, para lo cual el
atacante podrd aplicar un +3 a su ataque
pero sufriendo un -3 a la prueba enfrenta-
da de Constitucion. Mientras se mantenga
esta forma de presa el defensor podra se-
guir actuando con normalidad, pero sufri-
rd un -6 a todas las acciones que lleve a
cabo, o un -12 si la accién implica usar el
miembro apresado.

A criterio del DJ, se pueden emplear algu-
nas armas para realizar presas, siempre y
cuando estén construidas de forma adecua-
da para realizar este tipo de acciones.



Modificadores especiales
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Aqui se incluyen una serie de situaciones que
pueden ocurrir durante un combate y modifi-
caran las condiciones del mismo.

A A bocajarro: Se aplica tinicamente al
combate con proyectiles, cuando se dis-
para a menos de 5 metros del objetivo.
Ademas del bonificador, el atacante du-
plica el dafio base del arma al calcular el
dafio total.
A Alarga distancia: Solamente aplicable a
las armas de proyectiles. Si el objetivo se
encuentra mas alld de la mitad del alcan-
ce maximo del arma, el atacante tendrd
que aplicar el penalizador. Es decir, si una
pistola tiene un alcance de 50 metros, a
partir de los 26 se considerard un impacto
a larga distancia y serd necesario aplicar
el penalizador.
A Apuntando: El personaje invierte una
accién en fijar mejor el blanco. Cada ac-
cién pase apuntando le otorgard un +4
acumulativo, hasta alcanzar un boni-
ficador maximo igual a su Percepcién.
No es posible mantener el objetivo in-
definidamente, por lo que si tras una
cantidad de rondas igual a su Consti-
tucién el personaje no ha realizado el
ataque, perderd lo adquirido y debera
empezar de nuevo. Este modificador
solo es aplicable a ataques a distancia.
Cubierto: Si el defensor se protege tras
algo que pueda considerarse una barrera,
el atacante tendrd que realizar una ma-
niobra de apuntar a la parte de su cuerpo
que no esté cubierta y no podra disparar
en caso de que se proteja por completo.
A De espaldas: Fl atacante aprovecha su
situacién a la espalda del personaje para
evitar sus defensas.
A Desarmado: El defensor trata de dete-
ner a su agresor con las manos desnu-
das. El defensor sufrird un dafio igual al

dafio base del arma mas la Constituciéon
del atacante. Las protecciones que pueda
llevar en manos o brazos se aplican con
normalidad. Por cada nivel de éxito en la
defensa, el dafio se reducird en 2.
A Elevado: El defensor se encuentra en
una posicién predominante sobre su
adversario: sobre una mesa, montado a
caballo, etc.
A En movimiento: El movimiento del
defensor lo convierte en un blanco més
dificil para los ataques de sus agresores,
como de explicé en el apartado Defender.
A Flanqueado: El personaje es ata-
cado desde uno de sus flancos, lo
que limita su capacidad de respues-
ta al ataque y expone sus debilidades.
A Mano torpe: El atacante o el defensor
blande su arma con su mano torpe, lo que
resta eficacia a su acciéon. Este modifica-
dor no se aplica a los escudos.
Sorprendido: El defensor es comple-
tamente inconsciente del ataque, por lo
que es sorprendido y no tiene capacidad
de reacciéon. Debido a esto, el personaje
sorprendido no podra utilizar sus accio-
nes para defenderse. Si el ataque por
sorpresa se produce fuera de una situa-
cién de combate, el atacante podra rea-
lizar su acci6én antes de que se realicen
tiradas de iniciativa. Una vez detectado
el agresor, el combate se desarrollara de
la forma habitual.
# Superado: El atacante ha logrado una
posicién de ventaja sobre el defensor:
unos peldafios més arriba en unas esca-
leras, en una ventana elevada.

1 Tumbado: Realizar un ataque desde
el suelo conlleva ciertas dificultades. En
caso de empufiar ciertas armas dema-
siado grandes o aparatosas el D] puede
aumentar el penalizador o no permitir
el ataque. Por otro lado, un defensor
que haya sido derribado o se encuentre
en el suelo por cualquier otra eventua-



lidad, tendra mucho mas dificil defen-
derse de sus enemigos.

A Vision limitada: En aquellas ocasiones
en las que el sentido de la vista no funcio-
ne correctamente, ya sea por escasa lumi-
nosidad, niebla intensa o cualquier otro
efecto que mengiie la capacidad de visién.
El personaje tendrd muy complicado evi-
tar cualquier ataque dirigido contra él. Siel
atacante estd viendo a su objetivo, aunque
sea vagamente podrd ejecutar su ataque
sin problemas, aunque no le serd posible
localizar su ataque (a criterio del DJ).

A Vision nula: Cuando el sentido de la
vista no pueda utilizarse, ya sea por en-
contrarse sumido en una completa os-
curidad, envuelto en una impenetrable
niebla o privado de la visién por cual-
quier medio. En esta situacién, salvo
que el defensor posea algtn indicio de
la posicién de su atacante, deberd apli-
car también los efectos de ser sorpren-
dido. Es necesario que el atacante pueda
localizar o alcanzar de alguna forma a
su objetivo, de lo contrario el ataque fa-
llard automaticamente.
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Defensor esti... Defensa
Cubierto *
De espaldas -10
Desarmado -5
Elevado +5
En movimiento Dif x2/x3/x4/...
Flanqueado -5
Usando su mano torpe -7
Sorprendido -20
Superado -5
Tumbado -6
Con la visién limitada -15
Con la visién nula -7
Atacante esta... Ataque
A bocajarro +10
A larga distancia -7
Apuntando +3/acc
Usando su mano torpe -7
Tumbado -6
o SALUD
F SO
sy A lo largo de una partida, los personajes
— 4

=

pueden verse afectados por diversas si-
tuaciones que mermen su salud: ya sea
porque sufran dafio durante un combate o
acaben extenuados mental o fisicamente.
Este apartado se ocupa de estos aspectos.

Rangos de Heridas
_—

La capacidad de soportar el dafio de un
personaje esta dividida en 9 rangos, cada
uno de los cuales posee tantos puntos de
Vida como el valor de Constituciéon del
personaje. Por tanto, el total de puntos de
Vida de un personaje es nueve veces su va-
lor de Constitucién.

A medida que un personaje recibe dafio
pierde puntos de Vida, como consecuen-
cia su cuerpo se resiente de las heridas.

Cuando se pierden todos los puntos de
Viday, por tanto, todos los rangos de Heri-
das, el personaje muere. Hasta entonces,
ira pasando por los diferentes rangos y su
estado empeorard cuanto mas dafo sufra.

Un personaje que no haya sufrido nin-
gun dafio se encuentra intacto, y no sufre
ningtn penalizador. Cuando reciba algu-
nos puntos de dafio entrara en el primer
rango de Heridas, y a medida que sufra
mas dafios entrard en cada uno de los
demds rangos. Cada rango de Heridas
posee un penalizador asociado (ver Tabla
Rangos de Heridas): este penalizador se
aplica a todas las acciones acometidas
por el personaje mientras no se cure, o
pierda mas puntos de Vida. Los penaliza-
dores no son acumulables entre si, pero
si lo son con otros penalizadores de dis-
tinta naturaleza.

mem-w, Rangos de Heridas s
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Rango Penalizador
Magullado 0
Dolorido -1
Lastimado -3
Tocado -5
Herido -7
Malherido -9
Caido -15%
Inconsciente -20*
Moribundo -30%

Estos negativos no afectan a las pruebas de
Constituciéon destinadas a resistir efectos
de complicaciones, venenos u otras toxinas
o enfermedades.

“En estos rangos solo podran realizarse
pruebas con el consentimiento del DJ.

Los tres ultimos rangos tienen una con-
sideracion especial. Llegados a ese pun-
to, el personaje es incapaz de moverse
por si mismo y no podra realizar ningu-



na acciéon salvo que el DJ lo considere
adecuado. Solo en esos casos serd aplica-
ble dicho penalizador.

A Si el personaje ha Caido, atin puede ha-
blar o moverse minimamente, pero solo
con ayuda.

A Si se encuentra Inconsciente, el perso-
naje pierde el sentido, por lo que no pue-
de realizar ningtin tipo de accién.

A Si llega al rango Moribundo, el per-
sonaje se encuentra a las puertas de la
muerte, y tan solo la intervencién exter-
na podra salvarle. En este rango el perso-
naje pierde un punto de Vida cada cierta
cantidad de horas: tantas como el valor
de su Constitucién.

A Si un personaje pierde el altimo punto
de Vida fallece definitivamente, aunque
podria optar a reencarnarse con un Alma
miés experimentada si ha conseguido la
Experiencia suficiente. Esto conlleva que
debe volver a iniciar una vida desde cero,
por lo que el tiempo seguird pasando para
sus compafieros mientras €él nace y crece
con el paso de los afios.

Avida tiene Constitucién 9, eso significa
que tiene 9 puntos de Vida en cada ran-
go de Heridas. Si sufre un ataque de davio
11, perderd el primer rango de Heridas
entero y dos puntos de Vida del siguiente
(9+2=11). Esto significa que se encuentra
Dolorida, y a partir de ese momento apli-
card un -1 a todas sus acciones.

Posteriormente recibe otro golpe, en esta
ocasion de 21 puntos de dafio. Con los 11
ya perdidos hacen un total de 32, lo que
supone la pérdida de 3 rangos y algo mds
de la mitad del siguiente (9 x 3 + 5 = 32).
Avida se encontrard Tocada, y tendrd un
penalizador de -5 a todas sus acciones.

Con la muerte en los talones: Cada vez
que un personaje llega al estado de Cai-
do, Inconsciente o Moribundo, debe rea-
lizar una tirada de complicaciones leves:
par ello lanzard 1D10 y comprobara el
resultado en la Tabla a continuacién. El
resultado de la tirada da idea al DJ del
efecto que tendra sobre el personaje.

— Complicaciones leves S am—
D P y 4
Dado Complicacién Efecto
1 Nada Nada
2y3 Inﬂamac10n de Produce un -1 a toda accién durante 3 dias
la Herida
4y5 Enfermedad Causa un penalizador de -3 durante 7 dias

oportunista leve

Reapertura
6y7

y de la herida
8y9 Desgarro

El afectado pierde 3 puntos de Vida y no se curara de
forma natural en 1 dia
El herido pierde 5 puntos de Vida y no se curara de

forma natural en 2 dias

10 No tiene buena pinta

Repite la tirada y mira el resultado en la Tabla de

complicaciones graves
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Dado __Complicacién

y _/Z

Complicaciones graves P .

Efecto

Lanza 1D10, el herido muere si el resultado es igual o superior a
su Constitucién (si el resultado es 10, volver a tirar y sumar). En
caso contrario, sufrird Pérdida de conocimiento.

Prueba de Constitucién Dificultad 15. Exito: inconsciente duran-
te 1D10 rondas. Fallo: muere tras tantas rondas como su Consti-
tucion, salvo que sea estabilizado.

Prueba de Constitucién Dificultad 20. Exito: en coma duran-
te 1D10 dias. Fallo: en coma durante 1D10 meses. Al final del
coma deberd realizar otra prueba, de Constituciéon Dificultad 20.

El personaje cae inconsciente durante 1 dia. Olvida todos sus Conoci-
mientos (que recuperara, o no, a criterio del DJ). Ademas, recibe un
penalizador de -3 a todas sus pruebas de Ingenio durante dos meses.
La herida sufrida le impondra un penalizador de -4 a todas sus
acciones durante toda su vida. Si la herida estaba localizada en

El afectado recibe un penalizador de -5 a todas sus acciones durante
un mes. Ademds, necesita atencién médica, por cada dia sin recibirla
el penalizador aumenta en -1, al llegar a -20 el personaje morira.

El personaje cae inconsciente durante 1D10 horas. Olvida todo
lo sucedido durante las 1D10 horas anteriores al impacto. Ade-
mis, recibe un penalizador de -5 a todas sus pruebas de Ingenio

El herido pierde 1 punto de Vida cada ronda hasta ser estabilizado.
La recuperaci6on de puntos de Vida tardard una semana en iniciarse.
El personaje sufre un -9 a todas sus acciones hasta que sea atendi-
do, tras lo cual el penalizador se aplicara solo a las acciones en las
que intervenga la extremidad. Tardara 6 semanas en estar restable-
cido, si no recibe los tratamientos adecuados, sufrird un penaliza-
dor permanente de -5 a toda accién que implique la zona herida.

El afectado pierde el conocimiento. Despertard cuando vuelva al

1 Herida mortal
2 Shock
3 Coma
Exito: despierta. Fallo: fallece.
4 Amnesia
permanente
Herida
> permanente : )
alguna extremidad, la pierde.
6 Enfermedad
oportunista grave
- Amnesia
temporal
durante 1 semana.
8  Desangramiento
Rotura de huesos
9 o extremidades
10 Pérdida de
conocimient estado Dolorido.

*Todas las pruebas de Constitucion destinadas a resistir efectos de complicaciones, vene-
nos u otras toxinas o enfermedades

Rangos de Cansancio

A AN 7 4 s

La capacidad de un personaje para resistir
el cansancio se divide en rangos, al igual
que las Heridas. En Devious existen dos ti-
pos de Cansancio: fisico y mental.

Cansancio fisico: Mide lo fatigado que se
encuentra el personaje. Conforme vaya
agotandose, perderd rangos de Cansan-
cio y se sentird cada vez mas exhausto
y cansado.



Cansancio mental: Debido al desfallecimien-
to, el personaje ve mermadas sus facultades
mentales, perdiendo moral y voluntad para
seguir actuando con normalidad.

En ciertas ocasiones un personaje puede
perder rangos de Cansancio, ya sea fisico
o mental. Aqui tienes algunos ejemplos de
cémo un personaje puede llegar a cansarse:

4 Cuando el PJ decide sobrepasar el
méaximo de acciones que puede llevar a
cabo en un turno de combate.

A Cuando el PJ lleve mucho tiempo rea-
lizando una actividad continuada. Por
cada 2 horas, perderd un rango de Can-
sancio fisico.

41 Cuando un PJ participe en un com-
bate y actiie durante una cantidad de
rondas consecutivas superior a la mi-
tad de su constituciéon. De esta forma,
en los posteriores turnos perderd un
rango de Cansancio fisico cada vez que
decida actuar.

A Cuando un personaje haga una accién
que requiera un gran esfuerzo fisico o
mental, el DJ podré decidir que debe per-
der algin rango de Cansancio del tipo
apropiado. Una tirada de Constituciéon o
Voluntad podria servir para determinar
cuantos pierde.

A Existen  poderes  sobrenaturales,
como la Gnosis, que requieren el gasto
de Cansancio mental para llevar a cabo
ciertas acciones.

Cada 24 horas sin descansar un mini-
mo de 6 horas, el personaje ird perdien-
do un rango de Cansancio tanto fisico
como mental, que no desapareceran has-
ta que descanse.

Cada vez que un personaje pierda un
rango de Cansancio deberd marcar en su
ficha el rango perdido. A partir de ese mo-
mento comenzara a sufrir los efectos del

cansancio, y deberd aplicar el penalizador
asociado al rango en el que se encuentre.
Los rangos de cansancio, asi como las pe-
nalizaciones asociadas a cada uno, se lis-
tan en la siguiente Tabla:

Cansancio

_— y 7
Rango Penalizador
Fresco 0
Fatigado -1
Cansado -3
Agotado -5
Extenuado -7
Exhausto -9
Inconsciente -

*Estos negativos no afectan a las pruebas
de Constitucién destinadas a resistir efec-
tos de complicaciones, venenos u otras
toxinas o enfermedades.

Los penalizadores de Cansancio fisico no
son acumulables entre si, pero si se acu-
mulan con los de Cansancio Mental y los
de Heridas. El Cansancio mental se rige
por la misma norma.

Descanso y recuperacion del Cansancio:
Tras llevar su cuerpo a sus limites fisi-
cos y mentales los personajes acumula-
rdn rangos de Cansancio fisico y mental.
Llegado el momento, necesitardn hacer
un alto en el camino para recuperarse de
su agotamiento:

Por cada 30 minutos de descanso un
personaje recupera un rango de Cansan-
cio fisico o mental a su eleccién. No es
posible recuperar mis de 4 rangos de can-
sancio de esta forma en un mismo dia.
A Por cada hora de suefio se recupera 1
rango de Cansancio fisico y otro de Can-
sancio mental.

El rango de Inconsciente se recupera
una vez transcurridos 10 minutos, mo-
mento en el cual el personaje despertara.

=



Curacién

Cualquier ser vivo se recupera lentamente
de sus heridas de forma natural.

A Aquellos personajes que se encuentren
Magullados, Doloridos o Lastimados,
recuperan diariamente una cantidad de
puntos de Vida igual al doble de su valor
de Constitucion.

A Cuando un personaje se encuentra To-
cado, Herido o Malherido, el cuerpo ha
recibido una gran cantidad de dafio, por
lo que recupera diariamente tantos pun-
tos de Vida como su valor de Constitu-
cién, hasta alcanzar el estado Lastimado.

M En caso de llegar a Caido o Inconsciente,
el personaje se encuentra en estado critico
y s6lo puede recuperar, diariamente, la mi-
tad de su valor de Constitucién en puntos
de Vida. Sin embargo, esta recuperacién
requerird obligatoriamente cierto grado de
asistencia, de lo contrario la recuperacién
serd semanal en lugar de diaria, y solo si el
DJ considera que es posible.

4 Por altimo, un personaje que haya lle-
gado al rango Moribundo ird deterioran-
dose lentamente hasta la muerte si nadie
interviene. Esto representa que el orga-
nismo se encuentra desbordado y no es
capaz de asumir la cantidad de dafio que
ha recibido. Para curarlo, serd necesario
que alguien con suficiente conocimiento
lo estabilice con los tratamientos adecua-
dos; sino es asi, perderd un punto de Vida
diario hasta que muera.

Sanar: Se trata de la capacidad de atender
a un herido para que se cure mds rpida-
mente, es algo que puede salvar vidas. Sin
embargo no es algo ficil, y puede requerir
de muchos conocimientos. Para estabilizar
a un personaje, el sanador debera realizar
una tirada de Coordinacién + Sanar +1D10
a Dificultad 10, afiadiendo el penalizador

—~

que tenga el paciente por su rango de He-
ridas. El uso de la habilidad Recordar, aso-
ciada a ciertos Conocimientos como Medi-
cina, Biologia u otros relacionados, puede
proporcionar un bonificador a la tirada de
Sanar: un +1 por cada nivel de éxito. Tener
los instrumentos necesarios para tratar
heridas también puede facilitar la labor, a
criterio del DJ.

Esta tirada s6lo se podra efectuar una vez
al dfa sobre la misma herida. Si se obtie-
ne un éxito, el paciente afiadira la mitad de
su Constitucién a su recuperacién natural.
Por cada nivel de éxito conseguido en la ti-
rada, aumentara en +2 la recuperacion de
puntos de Vida, hasta un maximo del doble
de su valor de Constitucién. En el caso de
extremidades inutilizadas o rotas, al supe-
rar la tirada de Sanar, el objetivo de ésta re-
ducird su tiempo de convalecencia en un
dfa por cada nivel de éxito.

Otros peligros
N~

Son muchos los peligros que acechan en
el mundo de Devious. A continuaciéon se
presentan algunas situaciones que pueden
suponer un riesgo para cualquier personaje.

Colisiones y Caidas: La gravedad es una
fuerza que puede llevarse muchas vidas.
En Devious es aplicable a todos sus uni-
versos por igual, dado que dentro de una
misma Rueda las leyes de la realidad son
equivalentes, y puede tener consecuencias
desastrosas. Cuando un personaje cae, su-
fre dano dependiendo de la distancia de la
caida o la velocidad a la que lo hizo. Como
regla general, un personaje sufrird 2 ran-
gos de Heridas por cada 3 metros de caida
libre o por cada 20 km/h de velocidad al
impactar, aunque puede utilizarse la Tabla
Colisiones y Caidas para aplicar algo mais
de precision.



Personajes de tamafio muy diferente al
humano, mas grandes o mas pequefios,
podrian ver incrementado o reducido este
dafio, a criterio del DJ. De esta manera una
criatura del tamafio de un elefante podria
sufrir 4 rangos de heridas al caer desde 3
metros, mientras que otra del tamafio de un
roedor sufrir solo 1.

Se puede hacer una tirada de Coordinacién
+ Atletismo, contra una dificultad igual a la
cantidad de metros de la caida, para reducir
el dafio. Por cada nivel de éxito que se ob-
tenga en la tirada, el personaje evita 1 rango
de Heridas, existiendo la posibilidad de caer
sin sufrir dafio alguno.

En la Tabla Colisiones y Caidas que se pre-
senta a continuacion se indica, con algo mas
de precision, la Dificultad para la prueba de
Atletismo y el dafio sufrido en funcién de la
velocidad de colisién o la distancia de caida.

Quemaduras: La exposicién a cualquier
agente que produzca quemaduras, como
el fuego, implica sufrir cierta cantidad de
dafio mientras se mantenga el contacto con
la fuente de dicho dafio:

Contacto parcial: Cuando tan solo una
parte del personaje es afectado por la
fuente de dafio. En este caso el afectado
sufrird cada ronda tanto dafio como la
mitad del dafio original del ataque.

Contacto completo: Si el afectado queda
completamente envuelto por las llamas, el
acido o cualquier otro agente usado, recibi-
ré el dafio completo del ataque cada ronda.

Cualquier método que permita eliminar el
contacto con la fuente de dafio evitara sufrir
dafio adicional durante las rondas posterio-
res: rodar hasta apagar el fuego, sumergir-
se en agua, tamponar el dcido con alguna
sustancia, etc. El DJ puede considerar que

—_ Colisiones y caidas e —
Dif Daiio Velocidad Distancia
3 2 rangos 30 3
6 4 rangos 40 6
9 6 rangos 50 9
12 8 rangos 55 12
+3 +2 rangos +5 +3

algunos efectos pierdan intensidad tras cada
ronda hasta desaparecer sin necesidad de
eliminarlos, como podria ser algtn 4cido.

Los puntos de Vida perdidos por quemadu-
ras tardan el doble de tiempo en recuperar-
se. Si se producen mas de 3 rangos de Heri-
das, el DJ puede considerar que el dafio es
lo bastante grave como para que el sujeto
quede marcado de por vida.

Frio: Cuando los personajes se enfrenten
a condiciones climiticas de este tipo el D]
podra exigir pruebas de Constitucién, para

evaluar los efectos del frio sobre los afecta-
dos. El DJ sera el encargado de establecer
una dificultad: que podria oscilar entre 5,
para superar una suave noche de invierno
en un clima continental, hasta 45, para re-
sistir una noche al raso en una regién polar.

Contar con ropas adecuadas, fuentes de
calor o cualquier otro elemento que faci-
lite superar la adversidad deberfa suponer
un bonificador a la prueba. En el otro ex-
tremo, tormentas invernales, encontrarse
empapado o carecer de refugio podria im-
poner penalizadores.




El ntimero de tiradas dependera de la in-
tensidad de las condiciones adversas. Des-
de una al dia, para condiciones facilmente
soportables, hasta una cada hora, o incluso
menos, para eventos muy extremos.

Superar la prueba permite seguir adelan-
te sin penalizadores, mientras que por
cada nivel de fallo el personaje perdera
un rango de Cansancio fisico que no po-
dra recuperar hasta que no entre en calor.
Por cada 2 niveles de fallo perdera, ade-
més del Cansancio, 1 rango de Heridas
debido a la congelacién.

Electrocutado: Cualquier dano de Energia
de electricidad provocara una respuesta
adicional en el sistema nervioso del obje-

tivo. El afectado sufrird un -3 a todas sus
acciones, durante tantos turnos como la
mitad del dafo recibido. Ademads, debera
realizar una tirada de Constitucién contra
una Dificultad igual al dafio de Energia re-
cibido: por cada nivel de éxito reducira en
1 el nimero de rondas que deberd aplicar
el penalizador, hasta un minimo de 3; por
cada nivel de fallo aumentara en -1 el pe-
nalizador recibido.

Si el afectado sigue en contacto con la
fuente de dafio, el penalizador serd igual a
la mitad del dafio que produzca. Ademis,
este tipo de dafio podria producir también
Quemaduras, a criterio del DJ.



Asfixia: En aquellas situaciones en las
que la falta de oxigeno ponga en peligro
la vida de los personajes, el tiempo que
estos son capaces de aguantar la respira-
cién serd determinante.

En condiciones de reposo y con unos ins-
tantes de preparacion un personaje podra
aguantar la respiracion durante tantas
rondas como su valor de Constitucion x2.
Una vez superado este tiempo el personaje
comienza a ahogarse, deberd superar una
prueba de Constitucién + Frialdad de difi-
cultad 15 en cada uno de sus turnos pos-
teriores. En caso de fallarla, el personaje
perderd un rango de Cansancio fisico, y
otro adicional por nivel de fallo. Tras cada
prueba exitosa la dificultad aumentaen 1,y
tras cada prueba fallada en 5.

Cuando el personaje alcance el rango de
Cansancio Inconsciente, o falle la prueba
por 4 o mas niveles de fallo, empezard a
respirar inconscientemente. Si se encuen-
tra bajo el agua o rodeado de cualquier
atmosfera nociva, perderd 1 rango de He-
ridas por rondas (o lo correspondiente a la
sustancia). En caso contrario, despertard
tras 10 minutos como se indica en el apar-
tado Rangos de Cansancio.

Si el personaje no se encuentra en con-
diciones de reposo, no tiene tiempo para
prepararse o hay cualquier otra situacién
que pudiera dificultar su capacidad pul-
monar, el nimero de rondas antes de
comenzar a ahogarse se puede reducir a
la mitad, o mis segtn considere el DJ.
También puede ser necesario modificar la
dificultad de la prueba en caso de que las
condiciones sean favorables o no.

Bloqueo organico: Un personaje puede en-
trar en shock si pierde 4 rangos de Heridas,
Cansancio mental y/o Cansancio fisico como

consecuencia de una sola accién. En este
caso, debera realizar una tirada de Constitu-
ci6n + Frialdad +1D10 contra una Dificultad
igual a los rangos de Heridas que ha perdido
x5. Sino la supera, caerd inconsciente.

Hambre y sed: Los habitantes de la Rueda,
en cualquiera de sus dimensiones, necesi-
tan comer y beber en cantidades muy simi-
lares a las de un humano. Si sus necesida-
des de alimentacién no se satisfacen, poco
a poco irdn perdiendo fuerzas, pudiendo
enfermar o incluso morir.

A Desnutricion: Si el personaje pasa un
dia sin comer comenzari a sentirse débil.
Debera realizar una prueba de Constitu-
cién + Frialdad + 1D10 con una Dificul-
tad 10. En caso de fallo perderd un rango
de Cansancio fisico, y otro mas adicional
por cada nivel de fallo. En caso de éxito
podra seguir actuando con normalidad.
Por cada dia que transcurra sin comer,
la dificultad de la prueba se incrementa
en 10. Si llegara a caer inconsciente y no
fuera atendido, perderd 2 rangos de He-
ridas al dfa hasta morir.

A Deshidratacién: Todo ser vivo necesita
ingerir una cantidad minima de liquido
diaria para mantener el organismo hidra-
tado, independiente de si lo ingiere de
frutas, plantas, agua, etc. Si un persona-
je pasa un dia sin consumir ningn tipo
de liquido, debera realizar una prueba de
Constitucién + Frialdad + 1D10 con una
Dificultad 20. Si supera la prueba podra
seguir actuando con normalidad, pero en
caso de fallarla perdera 2 rangos de Can-
sancio, uno fisico y otro mental, y otros 2
adicionales por cada nivel de fallo. Por cada
dia que pase sin consumir liquido después
del primero, la Dificultad se incrementara
en 10. Una vez caiga inconsciente, sino es
atendido, empezara a perder 3 rangos de

Herida hasta morir por deshidratacién.




a\\ ALMA

En esta secciéon exponemos las distintas po-
sibilidades y pasos que debe seguir un juga-
dor para generar su personaje en Devious.
Para ello, se recomienda hacer un esbozo
de la personalidad del PJ antes de cualquier
otra cosa, contestar algunas preguntas ge-
nerales sobre su naturaleza puede ser un
método: ¢Cémo soluciona sus problemas?
¢En que destaca o desentona? ¢Es sociable
o solitario? ¢Como es su familia? Si tuviese
todo el poder en sus manos, ¢llevaria la paz
al mundo o lo haria volar en mil pedazos
riendo de forma malévola? ¢Qué poderes
domina? ¢Tomaria la pastilla azul o la roja?
Cuantas mis preguntas se plantee el juga-
dor, mas completo e interesante sera el PJ.

Al final del libro se encuentra la ficha del
personaje, en la que se pueden anotar to-
das las estadisticas del PJ. A lo largo de
esta seccidn se presentardn, algunas veces
entre paréntesis, las abreviaturas que ha-
cen referencia a apartados en la ficha, para
facilitar la ubicacién de cada dato en ella.
Es 1util realizar fotocopias extra de la ficha
para poder crear mas personajes para uno
mismo u otros jugadores en un futuro.

r——

El Alma es la esencia inmaterial e impere-
cedera que alberga cada criatura que pue-
bla la Rueda. Reencarnacién tras reencar-
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nacioén, el Alma acumula experiencia, por
lo que durante la creacién de un PJ la an-
tigiledad de su alma determinara su poder
inicial. Es obligatorio que DJ y jugador lle-
guen a un consenso sobre la madurez del
espiritu que poseera el PJ.

Podemos distinguir distintos niveles de
Almas segtin su antigiiedad. Cuando una
entidad ha recopilado las suficientes vi-
vencias y conocimientos durante su vida,
su alma trasciende al llegar a Oniria, tras
la muerte de su cuerpo fisico. Las distintas
categorias de alma son:

Alma Nueva: Posee poca experiencia y ba-
gaje. Habita en animales o plantas donde
sus poderes y capacidades se desarrollan de
forma limitada.

Alma Joven: Tras cumplir varios ciclos de
vida ha podido adaptarse a cada uno de los
cuerpos en los que se ha reencarnado.

Alma Experimentada: Tras reencarnarse
un nimero considerable de veces, acumu-
lando poder en todos los casos, destaca por
encima de la media de PNJ y ha llamado la
atenci6n de las Ninfas del Ocaso.

Alma Sabia: Pocas han conseguido acu-
mular tanto poder, debido a su antigiie-
dad. Las Ninfas vigilan sus actos guidndo-



las en el camino, pues estin destinadas a
realizar grandes logros.

Alma Antigua: Se encuentran entre las cria-
turas mas poderosas de la Rueda, son esca-
sas y estan destinadas a realizar grandes ha-
zafias que influirdn el devenir de la historia.

Alma Primigenia: Apenas queda un pufa-
do de las almas mas ancianas en Devious.
Posiblemente estemos hablando de las
criaturas mas antiguas y poderosas, gran-
des héroes que cambian el destino del Uni-
verso. Son capaces de trascender mas alla
de los limites del cuerpo que las albergue,
expandiéndose y dominando uno o mads
poderes distintos. Destinadas a liderar un
cambio en el mundo, las Ninfas del Ocaso
las vigilan constantemente. Tras su muerte
son capaces de desarraigarse de la propia
Rueda de Sino, ascender a Guardian y dejar
de regirse por las leyes de Devious, para po-
seer una Rueda propia que custodiar.

La antigiiedad marca una serie de para-
metros a los que deberd cefirse el jugador
durante la creacién del personaje. Para faci-
litar el proceso, en la ficha existe un espacio
donde escribir el nivel del alma elegida, asi
como unas casillas que hacen referencia a
los digitos de los apartados de la proxima
Tabla. Los 8 pardmetros que marca el Alma
se detallan a continuacién:

Atributos: (Atr). Son los puntos a repartir
en Atributos primarios. Entre paréntesis se
indica el maximo que se puede alcanzar en
Atributos primarios y especiales durante
la creacién del personaje. Utilizando expe-
riencia, durante el desarrollo de una parti-
da, el maximo sera 20.

Facultades raciales: (Fac.). Indica los pun-
tos a repartir en las Facultades raciales del
personaje. El niimero entre paréntesis es
la cantidad maxima total de puntos que se
pueden invertir entre todas las Facultades
que posea el personaje. Es posible conse-
guir puntos extra adquiriendo Desventajas.

Habilidades: (Hab.). Puntos a repartir
entre las distintas Habilidades que va a
poseer el personaje. El maximo que pue-
de alcanzar en una Habilidad, durante la
creacién, se indica entre paréntesis. Un
jugador puede aumentar hasta 50 el valor
de cualquiera de las Habilidades de su
personaje empleando Experiencia.

Ventajas y Desventajas: (Vent.). Este dato
indica los puntos que el personaje recibe
para adquirir Ventajas. El valor entre parén-
tesis son los puntos maximos en Ventajas
que un PJ puede tener durante la creacion.
Como en el caso de las Facultades, adquirir
Desventajas otorga puntos que también se
pueden invertir en mas Ventajas.

=



Puntos de Ninfa: (Ninfa). Son los puntos de
ninfa otorgados al inicio de la partida.

Puntos de experiencia maximos: (Max.). Es
una medida de la capacidad del alma para
acumular nuevas experiencias durante su
transito por el plano material. Un persona-
je no podra adquirir puntos de Experiencia
mas alld del valor que indique esta columna
para su alma. Las almas Sabias, Antiguasy
Primigenias no poseen esta limitacion.

Trascender: (Tras.). Marca el punto a partir
del cual un alma aglutina los suficientes
conocimientos y poder como para trascen-
der tras la muerte de su cuerpo material.
Siun personaje supera la cifra marcada en
esta columna, podrd reencarnarse tras su
muerte con un alma un nivel superior a la
que posefa. Para que un alma Primigenia
trascienda deben darse unas circunstan-
cias que la hagan merecedora de conver-
tirse en Guardian, lo cual queda a criterio
de las Ninfas del Ocaso.

Robin decide interpretar un personaje para
una partida de Devious. En primer lugar,
decide el Alma que portard su personaje.
Tras hablar con el D], elige un Alma Sa-
bia. Recibe 45 puntos de Atributos, pudien-
do ponerse como mdximo 11 en cada uno
de ellos, 7 en Facultades raciales y Ventajas
(hasta un mdximo de 15) y 105 puntos
para Habilidades, donde cada destreza
tendrd un mdximo de 15, ademds de 2
puntos de Ninfa.

RAZA'Y CLASE

Una vez decidida la antigiiedad del Alma
que portara el personaje, se puede avanzar al
siguiente paso: la raza a la que pertenecera
y su lugar de origen, ya sea nativo del lugar
o perteneciente a cualquier otra dimension.

Este apartado recoge los arquetipos tipicos
dentro de cada especie, proponiendo un
listado de nombres y habilidades comunes,
dones adecuados para cada raza y clase, asi
como algunos aspectos psicologicos de las
mismas. Las diferentes razas no presentan
sustanciales cambios entre si, méas alld de
su aspecto y las Facultades raciales que pue-
den llegar a desarrollar, las leyes fisicas de
la Rueda hace que todas las dimensiones se
comporten de forma equivalente a todos los
niveles. No es obligatorio cefiirse a lo que
aqui se indica, es tan sélo una guia.

Razas

Dracénidos: Se trata de la especie mas an-
tigua que puebla la Rueda. Son criaturas
antropomoérficas de apariencia reptiliana
que poseen complexién delgada y piel es-
camosa intercalada con plumas, astas que
sobresalen de su crdneo y cola. Influidos
por el Ryukadra, muchos albergan el don
de la Metamorfia, asi como afinidad a la
Magia gracias al dios de las mil caras, Co-
nae. Debido a batallas del pasado, se divi-
den en dos facciones enfrentadas: impe-
riales y refugiados.

y —  /
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s S Almas —
Nivel Alma Atr. Fac. Hab. Vent. Ninfa Max. _Tras.
Nueva 30 (8) 3(7) 75 (10) 3(7) 1 1000 200
Joven 35 (9) 5 (10) 85 (10) 5 (10) 1 2000 400
Experimentada 40 (10) 7 (12) 95 (15) 7 (12) 2 3000 800
Sabia 45 (11 7315 105015  7(15) 2 - 1200
Antigua 50(12)  10(15)  115(17)  10(15) 3 - 1600
Primigenia 55 (12) 10 (17) 125 (18) 10 (17) 3 - -



Nombres comunes: Korfsh, Akra, Fokr,
Shom, Fukr.

La sociedad imperial se basa en el cauri, sus-
tancia que les proporciona la inmortalidad.
Debido a su longevidad viven con un gran
miedo a la muerte, motivo por el cual con-
sideran el envejecer una enfermedad, las
emociones una debilidad y el apareamiento
un acto impuro. El resto de razas son vistas
como una gran amenaza que desestabiliza
su fragil sociedad, por lo que en su lengua
athanatos es sinénimo de demonio, huma-
no de demonio menor, xeronte de demonio
mayor y numachi de siervo demonfaco,
siendo el resto de dimensiones el Averno.
Segin su punto de vista, los dracénidos
refugiados han traicionado los dictados de
Shokrax, por lo que estdn condenados a pa-
decer la “enfermedad del tiempo”, crear una
familia y sufrir los males de la carne.

Frase popular: “Que rios de cauri desembo-
quen en tu hogar”. Este dicho tiene doble
sentido. En caso de que su destinatario tenga
igual o mayor estatus social, significa que se
le desea lo mejor; si por lo contrario el recep-
tor es de una casta mas baja, se esta ridiculi-
zando su hogar y evidenciando su pobreza.

Los dracénidos refugiados formaron parte
de Shangri-la, hasta que no pudieron sopor-
tar més los dictados del Imperio. Debido a
la superpoblacién y la falta de cauri, los im-
periales rompieron con la gran mayoria de
necesidades bioldgicas renunciando a los
placeres sexuales y vinculos sentimentales.
Pese al miedo que muchos albergaban a la
muerte, un gran contingente imperial se
refugi6 en la periferia, renunciando a su
inmortalidad a cambio de otros tesoros que
consideraban mas preciados. Debido a las
guerras que han mantenido los imperiales
con el resto de criaturas de otras dimensio-
nes, los refugiados se han visto salpicados

por el estigma social que han generado sus
hermanos y sufren el rechazo del resto de
razas cuando viajan a otras dimensiones.

Frase: “Que tu lucha cambie el destino”. Se
dice para infundir fuerza a los compafieros.

Xerontes: Son criaturas de apariencia huma-
noide y tez oscura, caracterizadas por ema-
nar pequefios destellos de luz que provie-
nen de su interior, en su mayoria de origen
biomecanico. Su gran curiosidad y mafia los
ha llevado a desarrollar un inmenso reper-
torio tecnoldgico, convirtiendo su cuerpo en
un ente biomecanico repleto de conexiones
y diversos implantes. Aunque en el pasado
se definieron por su caricter meditativo,
pacifico y evolucionado, cimentado en base
a los valores de la tolerancia, respeto y co-
nocimiento, en la actualidad han abando-
nado este sendero debido a la Guerra de los
50 afios, cuando los dracoénidos imperiales
arrasaron su planeta, Orbis. Marcados por
los traumas ocasionados por la guerra, pese
su cardcter curioso, amigable y tranquilo, se
muestran avidos de venganza hacia los dra-
conidos, desgraciadamente sin distinguir a
veces entre imperiales y refugiados.

Enla actualidad su hogar se deshace en ceni-
zas. Pocas de sus ciudades han sobrevivido a
lamagia residual tras el conflicto y cientos de
portales se abren desde ellas hacia el vacio a
cada instante. Amparados por los humanos,
vagan por el resto de dimensiones buscando
la forma de reconstruir su civilizacién y dar
fin al caudal de vortices que asolan su mun-
do. Sin embargo una preocupacién mas ha
llamado la atenci6n de esta raza: ha surgido
un vortice en tierras draconidas capaz de de-
vorar todas las dimensiones y ni siquiera su
tecnologia es capaz de cerrarlo, motivo por
el cual una parte de ellos ha decidido aven-
turarse en territorio enemigo para estudiar
el preocupante suceso.
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Nombres tipicos: OD31, K4F5, V1C5, 4F3,
C4P1

Frase popular: “Molestas mds que un vér-
tice”. Intentando tomarse su desgracia con
humor, se ha extendido este dicho para ex-
presar descontento cuando alguien los mo-
lesta en sus investigaciones.

Athanatos: Criaturas extrafias a las que
Thart bendijo con una vida mas longeva
hasta hacerlos parecer inmortales a ojos
de otras razas, pues pueden vivir de 300 a
350 afios. El sefior de Oniria moldeé a cada
uno de ellos como pruebas para su herma-
no Farim, otorgandoles posteriormente un
alma y permitiendo que habitaran Shanae.
Como si de quimeras se tratase, no mantie-
nen una estructura genética coherente. El
maestro convocador de la tribu es quien es-
culpe pequefias criaturas a las que insufla
vida, expandiendo la especie sin necesidad
de mantener relaciones y siendo los reto-
fos criados por todo el poblado. Su tamafio
es muy variable, y en el mundo humano
son confundidos con animales exdticos o
criaturas de leyenda, como los centauros o
las hidras, pudiendo llegar a tener simili-
tudes incluso con el resto de razas. Debido
a su naturaleza, poseen una gran afinidad
con su Guardian, al cual veneran con fana-
tismo y dan gracias por el don que les otor-
g6, la Convocatoria.

En el pasado, convencidos de la supre-
macia de su especie, intentaron dominar
todas las dimensiones hasta toparse con
Shangri-la. El Imperio arrasé Shanae,
dando una gran leccién de humildad a
las codiciosas criaturas. Actualmente, los
athinatos son la raza mais extrafia y me-
nos presente. Su orgullo fue machacado,
por lo que prefieren vivir ajenos, atentos
a la llamada de los muertos, los ciclos que
componen la vida y la naturaleza.

—~

Nombres: Gurt de Pico Afilado, Mane Que
Surca los Cielos, Koman Pétrea Piel, Nilo
de Blanca Cornamenta, Sicar el Reptador.

Frase popular: “Que los Ordculos de Tha-
rii guien tu alma”. Oracidén que se dice a
los caidos, deseando que su espiritu no
quede atrapado entre las dimensiones va-
gando sin rumbo.

Humanos: La humanidad contemporanea
es un buen reflejo de como podria ser un
personaje que pertenezca a esta especie.
Aunque la gran mayoria de la gente desco-
noce la existencia del resto de dimensiones,
un reducido grupo de la sociedad, cubierto
por un manto de misterio y confidenciali-
dad, ha conseguido acceder a esta informa-
cién. Las 5D es la organizacién encargada
de controlar a aquellas personas que han
conseguido vislumbrar la verdadera reali-
dad de su mundo, ademas de destinarlas
a realizar distintas funciones en otros pla-
nos. Al considerar que el lector serd hu-
mano, es obvio que posee el suficiente co-
nocimiento de esta dimensién como para
poner nombres comunes o frases tipicas,
pues cada region tendrd las suyas. Por ello
se ha incluido una frase tipica de las 5D.

Frase popular: “Eres mds peligroso que
un dracénido en un laboratorio xeronte”.
Dentro de la inmensa organizacién, exis-
ten muchos accidentes debido al encuentro
de ambas razas que han derivado en gran-
des pérdidas econdémicas.

Numachi: Hijos del Gran Puaj, viven en
colonias de hasta 1.000 ejemplares con
todo el poder en manos de su matrona,
Gnica con derecho a tener descendencia.
La muerte es comUn entre estas peque-
fias criaturas de humor cinico y escasa
tecnologia. De apenas 1 metro de altura y
30 kg de peso, son las mas escurridizas y



peligrosas de las cinco dimensiones, pues
carecen de ética o moral. Si gozan de una
buena calidad de vida alcanzan la edad de
60 afios. En su medio natural rondan los
20 de media debido a los desastres natu-
rales y animales de la zona, como el gran
“crack”. Gracias a sus dotes de superviven-
ciay capacidad de reproduccién consiguen
mantenerse con vida, mutando constante
y eficazmente, y desarrollando extrafias
particularidades que les permiten mante-
nerse vivos en ese mundo hostil.

Nombres comunes: Puaj, Murk, Guach,
Fris, Crack.

Frases: “Gracias Ma’a por estos alimentos
que nos has enviado”. Tipica frase de bien-
venida que da la tribu a los extranjeros que
han decidido pasearse por la zona.

Clases
7 T———%

Aunque existen distintas dimensiones

habitadas por las diferentes razas, en este
libro toma la raza dracénida como refe-
rente. Por ello, dentro de ésta podemos
distinguir entre la cipula (familias impe-
riales), fuera de ella (draconidos refugia-
dos, de la Ceniza y los de hielo) y criaturas
de otros mundos (xeronte, athdnatos, hu-
mano, numachi, esclavo imperial, extran-
jero muy lejano).

m Dentro de la cipula
HRN

En la mayoria de los casos los dracénidos
imperiales nunca se han aventurado mas
alla de los limites de Shangri-la, por lo que
desconocen la alimentacién, la enferme-
dad o el paso del tiempo. Todos aquellos
que nunca hayan viajado mas alla de la ca-
pula de cristal deberan poseer la Desventa-
ja comun “Desconocedor de las reglas del
Universo”, recibiendo 3 puntos por ella.

La Familia Gree: Fieles al Imperio, inten-
tan poner paz en toda situaciéon, desba-
ratando las posibles conspiraciones que
puedan enturbiar la sociedad ideal que
es Shangri-la. Son respetados y temidos
por el resto de sus vecinos debido a los
extrafios dones que poseen, y corren los
rumores de que son capaces de comu-
nicarse con los muertos. Es bien sabido
que existe gran rivalidad entre la familia
Gree y Envi, batallando en las sombras
por el poder.

La Convocatoria y la Gnosis son més fa-
miliares que la Magia para muchos de los
integrantes de esta casa. Por este motivo,
un personaje que pertenezca a esta fami-
lia puede invertir sus puntos de Faculta-
des Raciales en Convocador Dracénido o
Gnosis Dracénida (pero no en ambas),
ademads de en Ser de Magia.

Lema de la casa: “Proteger la verdad, encon-
trar la mentira, revelar al traidor”.

Habilidades comunes:
Buscar

Enganar

Investigar

Interrogar

Persuasion



La Familia Entos: Gran familia de guerreros
y magos al servicio del Emperador. Se en-
cargan de proteger Shangri-la, dividiendo el
poder militar en dos estratos muy diferen-
ciados: los Magos del Emperador, un equipo
de élite dirigido por Gosriem; y los soldados
rasos, en su mayoria metamorfos que con-
forman el grueso del ejército. Armados con
lo necesario para controlar al populacho,
entregan su vida al bienestar de la ctpula,
por lo que son respetados y temidos por la
poblacién. Es posible que los integrantes de
esta familia hayan podido tener alguna mi-
sién mas alla del Imperio y posean nociones
de alguna lengua externa a él.
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Lema de la casa: “El Imperio prevalecerd”.

Habilidades comunes:
Combate con armas magicas
Combate con armas naturales
Frialdad

Interrogar

Liderazgo

La Familia Envi: Caracterizada por su ca-
risma y dotes artisticas, la respetadisima
familia Envi se encarga del control social

=

de una forma sutil. Su habilidad para ma-
nejar las relaciones personales y econémi-
cas los ha llevado a ser los que controlan
el mercado del cauri, tanto el legal como
el ilegal. Poseedores de una amplia red de
informadores, conocedores de los suce-
sos mas recientes, maestros del disfraz y
la mentira, no dudan en recurrir a falsas
sonrisas para conseguir un beneficio; sin
embargo también cooperan con las otras
familias para buscar la paz social y calmar
las rencillas que pudieran surgir median-
te la diplomacia y los tratos comerciales.
Se dice que sus enemigos mds acérrimos
son los Gree, y que existe una pugna en-
cubierta entre ambos. Los Envi nunca
responden a estas acusaciones y como
mucho contestan con una leve sonrisa.
Tienen amplios conocimientos del idioma
imperial y, por alguna extrafia razén, una
inmensa mayoria de ellos conoce la varia-
ci6n que usan los refugiados.

Lema de la casa: “jQué contintie el espec-
tdculo!”.

Habilidades comunes:
Encanto

Engafnar

Ocultarse

Interpretar

Etiqueta

La Familia Splen: Investigadores natos en-
cargados de recopilar toda la informacién
sobre su mundo y el resto de dimensiones,
que mantienen una relacién reciproca con



la asociacién Xingzuo para realizar diver-
sos estudios sobre la morfologia y el com-
portamiento del resto de razas. Colaboran
con los Entos en el estudio y desarrollo del
armamento militar, creando artefactos mas
poderosas y eficientes con los que controlar
a la poblaciéon y luchar contra el enemigo.
Debido a la gran cantidad de conocimien-
tos que albergan, la mayoria de sus miem-
bros conoce al menos dos lenguas mas
aparte de su lengua nativa imperial.

Lema de la casa: “Solo los escritos hacen
nuestra historia eterna”.

Habilidades comunes:
Buscar

Interrogar

Investigar

Etiqueta

Oficio (alquimista)

m Fuera de la capula
— X\

Dracénidos de hielo: Gigantescos dracé-
nidos que pueden alcanzar los 3 metros
de altura y pesar hasta 250 kg. Pesados,
lentos y poderosos, se sienten atados a
firmes creencias que les han permitido so-
brevivir en las estepas de hielo. El avance
de las Sombras los condené a abandonar
su hogar, traicionando la memoria de sus
ancestros, y avanzar hacia la periferia para
sobrevivir. Debido a sus creencias, conside-
ran al resto de criaturas que pueblan la pe-
riferia entes, espiritus e incluso ancestros
que buscan alli el descanso eterno. Debido
a sus medidas, pueden obtener la Ventaja
Gigante por 2 puntos menos y, por esta
misma razén, no pueden comprar la Ven-
taja Pequefio. Conocen la lengua del hielo,
la mas extrafia de todos los mundos.

Proverbio popular: “Respeta el hielo y hon-
ra a tus ancestros”.

Habilidades comunes:
Combate con armas naturales
Oficio (herrero)

Frialdad

Levantar peso

Rastrear

Dracénidos de la Ceniza: En su mayoria pro-
vienen de la familia Gree, y aunque al princi-
pio sus motivos fueron nobles, con el tiempo
la multiculturalidad de sus gentes y la extra-
fnieza de sus dones hicieron de su territorio
un paraiso para los rufianes y ladrones. Las
gentes de la Ceniza destacan por ser lugu-
bres, sombrias y venerar a extrafios dioses:
Thar(1 y Farim. Pese al temor que despiertan
en sus vecinos, la suya es una ciudad comer-
cial donde cualquiera puede encontrar los
objetos més extrafios que pueda imaginarse,
cosa que no garantizard la autenticidad de
los mismos. La mayoria teme a Conae y lo
concibe como un dios loco cuyos delirios son
justificados por el régimen imperial.

Al igual que los Gree, la Convocatoria y la
Gnosis son mas familiares que la Magia
para muchos de ellos. Por este motivo,
un personaje que pertenezca a este grupo
puede invertir sus puntos de Facultades Ra-
ciales en Convocador Dracénido o Gnosis
Dracénida (pero no en ambas), ademas de
en Ser de Magia.

Proverbio popular: “Todo tiene un precio”.

Habilidades comunes:

Enganar

Ocultarse

Intimidar

Oficio (alquimista)

Sigilo

Dracénido refugiado comun: Muchos re-

fugiados siguen manteniendo el apellido
heredado de su pasado imperial y, por lo

=



tanto, sus costumbres, ritos y actitudes se
asemejan a los empleados dentro de la cti-
pula. De igual modo han sido bendecidos
con el don de la Magia o la Metamorfia,
los cuales han explotado para adaptarse a
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las duras condiciones de la periferia, am-
parandose bajo la proteccién del grupo y
desarrollando labores tales como defensa,
recoleccion de alimentos, caza o espionaje.
Se podrian diferenciar en dos tipos:

Dracénidos con habilidades sobrenatura-
les: Se apoyan en su potencial magico para
realizar sus funciones y pueden acceder a
Ser de Magia.



Habilidades comunes:
Combate con armas magicas
Buscar

Oficio (herrero)

Oficio (alquimista)

Sanar

Dracénidos sin habilidades sobrenaturales:
Se basan en su fuerza y capacidades me-
tamorficas para realizar tareas, por lo que
tienen vedado la facultad Ser de Magia.

Habilidades comunes:
Combate con armas naturales
Montar

Rastrear

Sigilo

Ocultarse

m Otros Mundos
EHRN

Dentro de la dimensién dracénida es posi-
ble encontrar, aunque en un reducido na-
mero, criaturas de otros planos convivien-
do entre los nativos.

Xeronte comuin: Basan sus habilidades en
sus capacidades tecnoldgicas y su ingenio
para superar los problemas. Los xerontes
han desplegado una gran infraestructura
dentro del mundo dracénido donde dis-
ponen de un complejo tecnolédgico perfec-
tamente preparado. En él recogen infor-
macién sobre la composiciéon del extrafio
vortice, muestras de la dimensién dracéni-
da y biodiversidad animal. Ademas, debido
a la falta de conocimiento de los refugiados
sobre la Guerra de los 50 afios, muchos
xerontes intentan adoctrinarlos con la es-
peranza de que tal desgracia no vuelva a
acontecer sus gentes.
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Habilidades comunes:
Bioingenieria xeronte
Combate con armas naturales
Mecénica xeronte

Investigar

Frialdad

Humano comun: Gracias a sus capaci-
dades Gnoticas, su armamento de fuego
y sus conocimientos sobre el resto de ra-
zas, estas criaturas han visitado todas las
dimensiones. Una de las principales aso-
ciaciones humanas (las 5D) ha desplegado
un campamento estable con el permiso de
Okruz en la regiéon de la Ceniza, centran-
do sus esfuerzos en la neutralizacién del
gran portal que ha surgido en el infinito
de las estepas heladas.

Habilidades comunes:

Ensefnar

Investigaciéon

Liderazgo

Etiqueta

Combate con armas de proyectiles: armas
de fuego

Athanatos comin: Fervientes seguidores
de su guardidn, Thar(, y amantes de la
naturaleza, han basado su estado en una
sociedad tribal. Pocos son los athinatos
que han decidido vincularse a los proble-
mas que padecen el resto de dimensio-
nes. Los pocos que se aventuran fuera de
Shanae son los que se han unido a las 5D,
lo que los convierte en el objetivo de mu-
chas miradas curiosas.

Habilidades comunes:
Combate con armas naturales
Oficio (alquimista)

Sanar

Rastrear

Trato con animales

Numachi comun: Estas pequeas criaturas
han conseguido colonizar la dimensién
dracénida gracias a su gran adaptabilidad.
Bien sea por casualidad, como polizén o
unidos a xerontes y humanos, los numachi
se han esparcido por el mundo.

Habilidades comunes:
Ocultarse

Combate con armas naturales
Rastrear

Sigilo

Supervivencia

Prisionero imperial: Cualquier raza puede
haber caido presa del Imperio. Estos no
son quisquillosos al elegir a sus esclavos o
mascotas, siendo motivo de orgullo y pres-
tigio mantener un “demonio” bajo su con-
trol. Los prisioneros no tienen recursos, es-
tin obligados a realizar todo tipo de tareas
y suelen ser sometidos a infinidad de expe-
rimentos por parte de las distintas familias.

Habilidades comunes:
Conduccién

Ocultarse

Frialdad

Gesticular

Etiqueta

Visitante de un mundo lejano: Es todo
personaje originario de una dimensiéon
distinta a la dracénida que por azares del
destino haya llegado de improviso a tie-
rras draconidas. Posiblemente desconoce-
dor de la existencia de otros planos o cria-
turas, no sepa nada sobre el nuevo mundo
en el que se encuentra, ni cuinto tiempo
pasara antes de poder volver a su hogar.
Sobreviviendo gracias a su instinto es po-
sible que, con el tiempo, consiga contactar
con algtin niicleo urbano donde encuentre
extrafias criaturas que se comunican me-
diante un idioma indescifrable.
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Habilidades comunes:

Cualquier combinacién de 5 habilidades
que se ajusten a los origenes del individuo
y que sean aprobados por el DJ.

René quiere hacerse un PJ para una parti-
da de Devious. En primer lugar decide que el
nivel del Alma que portard su personaje serd
Experimentada, lo cual le va a proporcionar
una serie de puntos que tendrd para repartir
en los distintos campos. Ademds ha decidido
que interpretard el papel de un draconido re-
fugiado comiin con habilidades sobrenatura-
les, datos que ird apuntando en la ficha.

——

Atributos primarios
_—

Los Atributos primarios son aquéllos que
determinan las cualidades fisicas, psiquicas
y sociales del personaje. Ademas de para
calcular los puntos de Vida, la suma de algu-
nos de ellos se utilizan para determinar los
Atributos secundarios y, junto a las Habili-
dades, realizar distintas acciones a lo largo
del juego. Asi mismo su desarrollo es lento,
requiriendo mucho esfuerzo e inversion de
puntos de Experiencia para aumentarlos.

Después de decidir qué raza y clase tendrd
el personaje (si se eligi6 alguna clase), lo si-
guiente que hay que distribuir son los Atri-
butos. Segin la antigiiedad del Alma elegida
se dispondra de una cantidad de puntos a
repartir entre los 6 Atributos primarios: el
minimo para cada uno de los Atributos es 1
y el maximo es el valor entre paréntesis in-
dicado en la columna Atr. de la Tabla Almas.

Constituciéon: (CON). La Constituciéon
define la resistencia fisica, la capacidad
para soportar golpes y el esfuerzo y tiem-
po durante el que un personaje puede

mantener una accién. Asimismo define
los puntos de Vida, indica la potencia fisi-
cay la fuerza que imprime al utilizar sus
herramientas, armas... Sus proezas de
fuerza serdn mdas contundentes cuanto
mas nivel posea y se sumara el valor del
Atributo al dafio de las armas naturales o
blandidas cuando impacten.

Percepcion: (PER). Capacidad de sensibili-
dad hacia lo que rodea al personaje, su gra-
do de conocimiento y de interpretacién de la
informacién que recibe a través de sus sen-
tidos. Las cinco razas principales del juego
basan principalmente su percepcién en el
sentido de la vista.

Coordinacion: (CRD). Indica la destreza y
agilidad del personaje, asi como su capaci-
dad para realizar movimientos complejos de
manera ordenada e intuitiva.

Ingenio: (ING). Indica la agilidad mental y
la capacidad de comprensién de los distin-
tos conceptos asi como su capacidad para
relacionarlos.

Carisma: (CAR). Relacionada con las Habili-
dades sociales y capacidad de comunicacion.

Voluntad: (VOL). Dureza emocional que
permite al personaje mantener el control,
persistir con sus ideas o aislarse en situacio-
nes de tension.

Atributos secundarios
_—— 7

Partiendo de los Atributos primarios, los se-
cundarios se calculan de la siguiente manera:

Velocidad de Reaccion: (REA). Es la suma
de Coordinacién y Percepcion. Representa la
rapidez con la que el personaje actiia ante a
una situacién inesperada, sirve para esquivar
y determinar la iniciativa.



Resistencia Sobrenatural: (RS). Es la suma de
Voluntad e Ingenio. Determina la Dificultad
que debe superar el enemigo para afectar al
personaje con Magia, Gnosis o Convocatoria.

Acciones por turno: (Acc.) Depende de la Ve-
locidad de Reaccion, su valor indicara cuan-
tas acciones por turno se pueden realizar.
Como se detalla en la Tabla Acciones por tur-
no cada personaje tiene un Total de acciones
y una cantidad de acciones Habituales.

Por ejemplo, un personaje con una REA de
24 se poseen 2 acciones habituales y 4 en
total; durante un turno podra realizar hasta
4 acciones, pero la 3* tendrd un penalizador
de -5 y la 4* de -10 y perderia 2 rangos de
Cansancio Fisico.

. wny, Acciones por turno g s
A~ 2GRNy 4

REA Habituales Totales
2-9 1 1
10-15 1 2
16-20 2 3
21-25 2 4
+10 +1 +1

Asertividad: (ASER). Es la suma de Caris-
ma e Ingenio, marcando la Dificultad a

la que debe enfrentarse el oponente para
mentir o manipular al personaje cuando
éste no tenga fuentes con las que corrobo-
rar o refutar el engafio.

Dificultad para ser golpeado: (Dif). Se calcula
dividiendo entre dos la Velocidad de Reac-
cién redondeando siempre a la baja. La cifra
resultante es el valor que debe superar el opo-
nente para conseguir impactar al personaje.

Con la idea establecida de cémo quiere que
sea su personaje, René comienza a distri-
buir los 40 puntos que le proporciona el
Alma que ha elegido entre los distintos Atri-
butos teniendo en cuenta que no puede ex-

ceder el mdximo de 10 en cada uno de ellos.
El reparto finalmente queda de la siguien-
te forma: CON 8, CRD 8, PER 6, ING 8,
VOL 5, CAR 5. Y, por lo tanto, los Atributos
secundarios serian: REA 14, ACC TUR 1,
RS 13, ASER 13 y Dif 7.

Robin tiene claro que su funcion es la de prote-
ger al grupo y con esta idea reparte sus puntos.
Al pertenecer a la familia Entos podrd tener
mds acceso a material de guerra, pues forma
parte del gjército de Shangri-la. Como no pue-
de exceder los 10 puntos en un mismo Atribu-
to, los distribuye de la siguiente forma: CON
9,CRDS, PER7,ING 6, VOL9, CAR6. Sus
Atributos secundarios serian: REA 15, ACC
TUR 1, RS 15, ASER 12, y Dif 7.

Atributos especiales
A Y / g e

Se trata de una serie de Atributos derivados
de algunas Facultades Raciales y, por tanto,
solo aquellos personajes que posean dichas
capacidades podran desarrollarlos. Funcio-
nan de manera especial: durante la creacion
de personaje sus valores estan limitados por
el maximo en Atributos determinado por el
Alma del personaje, pero se adquieren con
los puntos indicados en la propia Facultad
(pag. 141), que puede otorgar puntos extra
para repartir exclusivamente entre ellos o
permitir utilizar puntos de los otorgados
para Habilidades en funcién del Alma del
personaje. Su desarrollo posterior, con expe-
riencia, es el mismo que para los atributos.

Metamorfia: es el nombre que recibe la
Facultad de los draconidos para transfor-
mar su cuerpo y aumentar su poderio fi-
sico. Pag. 208

Poder magico: es la capacidad que permi-
te controlar el don de Conae. Gracias a
ella es posible lanzar hechizos y manipu-
lar el éter. Pag. 167
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Imbuir: es el aspecto de la magia que per-
mite imbuir hechizos en objetos corrientes
para su uso posterior. Pag. 168

Poder gnoético: aquellos que puedan utili-
zar el regalo del Guarian requieren de esta
capacidad para manejar sus poderes ade-
cuadamente. Pag.183

Poder espiritual: la Convocatoria es la capaci-
dad para invocar criaturas y manipular espiri-
tus el Poder Espiritual mide la habilidad con la
que el convocador utiliza sus dones. Pag. 197

—“ FACULTADES RACIALES
Q‘E—ﬂ%b e

Lo siguiente a elegir son las Facultades ra-
ciales, dependientes del entorno y raza, que
hacen tnica a cada criatura. El Alma propor-
ciona unos puntos a repartir en este apar-
tado, determinados en la Tabla Almas (ver
pag. 130). En cada Facultad se indica entre
paréntesis, junto al nombre de la misma,
la cantidad de puntos que es posible inver-
tir en dicha Facultad. En la descripcién se
incluye la cantidad de puntos que la Facul-
tad proporciona en funcién de la inversién
realizada en ella, o el maximo de puntos de
Habilidad que se pueden destinar para las
habilidades especificas que la conforman.

Metamorfia (3/5/7/10/12/15 puntos). Estos
son los puntos que podrd invertir el jugador
de los dados por la Tabla Almas en la colum-
na Fac. Una vez invertidos el personaje reci-
be 6/10/15/20/25/30 puntos para distribuir
entre la Metamorfia y sus Aspectos activos.
Esto quiere decir que si invierte 3 puntos de
los disponibles para sus Facultades Raciales
podrd repartir 6 puntos entre Metamorfia y
Aspectos activos, pero si invierte 10 podrd re-
partir 20 puntos. Para facilitar la correlacion
entre el gasto y los puntos recibidos cada par
de valores posee el mismo color.

Es posible adquirir Desventajas y utilizar
los puntos que estas otorgan en Facultades
Raciales, pero siempre respetando el maxi-
mo impuesto en la tabla de Almas.

A lo largo del libro encontrareis diversos
apartados donde se os presente la opcion de
adquirir alguna Facultad Racial, Ventaja o
Desventaja con un coste variable. Estos cos-
tes variables estdn asociados a las diferentes
opciones y niveles de poder que posea la Fa-
cultad, Ventaja o Desventaja. En estos casos
siempre aparecerd entre paréntesis e inme-
diatamente después del nombre los diferentes
costes posibles para la capacidad, separados
por barras (X/Y/Z). Tras el paréntesis, en la
descripcion, se detallardn los efectos de la ca-
pacidad y las ventajas asociadas a cada nivel
de coste, normalmente en forma de puntua-
ciones variables separadas por barras x/y/z.
De esta forma, cada coste queda asociado a
un valor que se sittia en la misma posicion:
el coste X corresponde al valor x, el coste Y al
valory, el coste Z al valor z.

Si por ejemplo un jugador quiere comprar la
Ventaja: Don mdgico: (4/8/12 puntos). Se
despierta el don de la Magia, permite repar-
tir hasta 20/40/55 puntos de Habilidad en
Magia. Y decide invertir 8 puntos de los des-
tinados a Facultades Raciales, eso supondra
que podrd distribuir entre Poder mdgico,
Imbuir y las diferentes Formas hasta 40
puntos de sus puntos de habilidad.

Dracénidos

~—— 2 —T—

La influencia del Ryukadra sobre los
dracénidos se ve reflejada en su aspecto



y en la posibilidad de albergar el don de
la Metamorfia, capacidad que les permite
convertirse en dragén. Al mismo tiempo,
la presencia de Conae en su dimensiéon
hace que el manejo de la Magia sea algo
comun para ellos. No obstante, esto no
evita la apariciéon de otro tipo de dones en
algunas ramas de los dracénidos.

Metamorfia: (3/5/7/10/12/15 puntos). El
personaje recibe 6/10/15/20/25/30 pun-
tos a distribuir entre Metamorfia y sus
Aspectos activos.

Ser de Magia: (3/5/7/9/11/15 puntos). Se
puede destinar hasta 20/30/40/50/60/75
de los puntos de Habilidad en Poder Ma-
gico, Imbuir y las diferentes Formas.

Gnosis dracéonida: (3/5/7 puntos). El
personaje puede repartir hasta 20/45/60
puntos de Habilidad en Gnosis, desarro-
llando hasta 1/2/3 vias.

Convocador dracénido: (3/5/7 puntos). E1
personaje puede gastar hasta 5/12/18
puntos de Habilidad en Convocatoria.

Athdénatos c——
S F———

Como resultados de las millones de prue-

bas de Thart, se caracterizan por su di-
versidad y heterogeneidad de formas, qui-
meras carentes de sexo capaces de crear
y esculpir otros individuos de su especie.
Todo athanatos debe poseer un minimo
de 2 puntos en Simbiosis Espiritual, en
caso contrario el personaje deberd afiadir
la Desventaja Despreciado por sus seme-

jantes a su hoja de personaje. En este caso
su aspecto se asemejard al de un humano
y sera considerado débil y deforme por el
resto de su especie. Por otro lado, la devo-
cién que sienten hacia Thart y Oniria ha
propiciado que desarrollen una gran afini-
dad con la Convocatoria.

Simbiosis Espiritual: (2/4/6/8/10/12 puntos).
Estos costes dan 7/13/18/24/30/36 puntos
para repartir en Simbiosis Espiritual, que
otorgard mejoras personales que determinan
la morfologia del athdnatos en concreto.
Convocador  Athanatos:  (3/5/7/9/11/153
puntos). El personaje se dedica a la crea-
ci6n de nuevos seres y a hablar con los
espiritus para que éstos lo ayuden. Puede
gastar hasta 6/12/18/24/30/36 puntos de
Habilidad en Convocatoria.

Humanos

-_——

Entre todas las criaturas que esculpié para
€l su hermano, Farim eligié a las mas débi-
les. Desprovistos de garras, armaduras na-
turales o grandes fauces, les hizo el mayor
de sus regalos, el don de la Gnosis. Aunque
son pocos los que han conseguido desper-
tarlo, los humanos siempre han buscado el
cultivo de la mente.

Gnosis: (3/5/7/9/11 puntos). El persona-
je puede repartir hasta 25/50/75/100/125
puntos de Habilidad en Gnosis, desarro-
llando hasta 1/2/3/4/5 vias.

Facultad Académica: (2/4/6/8/10/12/
puntos). El personaje recibe 3/5/7/9/11/
13/15 Conocimientos.



Xerontes
Yz 4

Debido al avanzado desarrollo tecnolégi-
co que poseen, han mejorado su cuerpo
de manera interna y externa sustituyendo
extremidades u 6rganos por protesis que
les confieren distintas ventajas. Para ello,
disponen de un ntcleo de energia encarga-
do de sustentar los distintos implantes, los
cuales dotan al cuerpo xeronte de capacida-
des extraordinarias.

Nucleo de Energia: (3/5/7/9/11/13/15 pun-
tos). Es el vinculo de unién entre la tecno-
logia y el organismo del xeronte, su ntcleo
forma un segundo corazén que alimenta
al simbionte. Permite invertir un total de
2/3/4/6/38/9/10 puntos en él, aumentando su
ntmero de conexiones, resistencia o capaci-
dad energética para alimentar los implantes.

Tecnologia xeronte: (2/4/6/8/10/12/14 pun-
tos). Obtienes 25/40/55/70/85/100/115 para
adquirir y mejorar implantes o nanobots. El
jugador debe tener en cuenta la cantidad de
conexiones de que dispone su nucleo, asi
como la energia que éstos consumen.

Numachi
y/ 4R\ N

Las constantes mutaciones y variaciones a

las que se ve sometida esta raza desembo-
can en un baile de colores, formas y soni-
dos que pueden fascinar a cualquier visi-
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tante extranjero. Los distintos clanes donde
nacen y crecen aportan 7 Evoluciones (de-
fensivo, ofensivo, reclamo, venenoso, prac-
tico, anfibio y de alimentacién) al persona-
je, que pueden combinarse entre si.

Descendencia Tribal: (3/5/7/9/11 puntos).
Recibes 6/8/10/16/18 puntos a repartir en-
tre 1/1/2/2/3 tipos de Evolucion.

Mestizo: (4/6/9 puntos). Tienes 3/6/9 pun-
tos a repartir en cualquier tipo de Evolucion.

René distribuye 7 puntos gratuitos, otorga-
dos por la antigiiedad de su Alma, entre Fa-
cultades raciales, pudiendo alcanzar hasta
12 mediante Desventajas. Como quiere ser
un gran mago, decide gastar 9 puntos en
la Facultad “Ser de Magia”. Aunque puede
gastar mds, prefiere no engrosar sus Desven-
tajas, asi sélo tendrd que escoger hasta dos
puntos en ellas.

VENTAJAS Y DESVENTAJAS

Las Ventajas y Desventajas son pequefios
matices que marcan la personalidad del
personaje, evidenciando sus puntos flacos y
potenciando sus virtudes. En la Tabla Almas
presentada en creacién de personaje apare-
cen reflejados los puntos el jugador podra
invertir en Ventajas y el maximo que podra
tener de estas si adquiere Desventajas que
le otorguen puntos adicionales, siguiendo el
mismo proceso que en Facultades raciales.

Como se vera mas adelante en Experiencia
por cada 10 puntos de Experiencia recibi-
dos a lo largo de las partidas, un jugador
puede comprar 1 punto en Ventajas, lo que
le permitird desbloquear nuevos dones que
deben ser justificados por lo ocurrido du-
rante la aventura. En caso de que el DJ esté
de acuerdo, si el grupo de personajes ha vi-

i



vido suficientes aventuras en Devious pero
ha fallecido en el transcurso de la aventura,
puede otorgar algunas Ventajas o Desven-
tajas gratuitas a sus reencarnaciones segiin
lo acontecido en su existencia pasada, asi
como recuerdos, visiones, etc.

Ventajas
AN Y
X

y 7 4
m Ventajas sobrenaturales
— AN

Este listado de Ventajas ofrece a cualquier
jugador la posibilidad de dominar y evolu-
cionar en los caminos de lo sobrenatural,
no pudiendo liberar un don desbloqueado
ya en Facultad racial.

Magia:
m Magia

Afinidad (especificar): (5 puntos). El
mago ha desarrollado una gran afinidad
por una sustancia concreta, que puede
controlar con una mayor maestria (por
ejemplo, metal dentro de los sélidos o
agua dentro de liquidos). Esto le permi-
te afladir una Variable gratuita cuando
lance hechizos relacionados con dicho
material. Es necesario anotar el material
concreto con el que se posee la afinidad al
adquirirla. Puede comprarse varias veces
para diferentes materiales.

Don magico: (4/8/12 puntos). Se despierta
el don de la Magia, permite repartir hasta
20/40/55 puntos de Habilidad en Magia,
de aquellos otorgados por el Alma del per-
sonaje durante la creacién. Adquirir esta
ventaja durante la partida tiene un coste de
4 puntos, y permitira desarrollar con Expe-
riencia las capacidades de magia.

Gran potencia magica: (5 puntos). Sacrifica
un rango de Cansancio mental para obte-
ner 4 Variables gratuitas al lanzar un hechi-
zo, ya sea aprendido o improvisado.

Hechizo afin (especificar): (2 puntos). Al
hacer uso de un hechizo aprendido obtiene
un +5 en la tirada de lanzamiento. Es nece-
sario indicar el hechizo con el que se posee
la afinidad. Puede comprarse varias veces
para diferentes hechizos.

Magia de cuerpo: (7 puntos, 4 para magos
nivel maestro) (S6lo dracénidos imperiales).
El personaje puede afectar al cuerpo con su
magia. (Ver Magia de cuerpo, pag. 182).

Magia rapida: (5 puntos). Reduce en 2 las
acciones que el mago tarda en preparar un
hechizo.

Potencial Magico: (2/4/6/8/10). El personaje
recibe un bonificador de +1/+2/+3/+4/+5 en
todas las pruebas relacionadas con la Magia.

Tocado por Conae: (3 puntos). El jugador
puede repetir una tirada por dia vivido por
su personaje, que esté relacionada con el
uso de la magia.

m Gnosis:
RN

Desarrollar via Gnética: (3 puntos). (1 pun-
to para humanos). Permite acceder a abrir
una via Gnoética adicional.

Don Gnético: (4/8/12 puntos). Abre la
mente al don de la Gnosis, lo que permite
invertir al jugador 20/45/60 puntos de Ha-
bilidad, de aquellos otorgados por el Alma
del personaje durante la creacion, en Gno-
sis y abrir 1/2/4 vias gnoéticas. Adquirir esta
ventaja durante la partida tiene un coste de
4 puntos, y permitira desarrollar con Expe-
riencia las capacidades de Gnosis.

Potencial Psiquico: (2/4/6/8/10). El perso-
naje recibe un bonificador de +1/+2/+3/
+4/+5 en todas las pruebas relacionadas
con la Gnosis.



Tocado por Farim: (3 puntos). El jugador
puede repetir una tirada por dia vivido por
su personaje, que esté relacionada con el
uso de la Gnosis.

m Convocatoria:
ERN

Convocador de masas: (5 puntos) (3 pun-
tos para athdnatos). Duplica el nimero de
almas que el convocador puede mantener
simultineamente en el plano material.

Don Espiritual: (4/7/10 puntos). Despeja el
don de la Convocacion, lo que permite in-
vertir al jugador 5/15/25 puntos de Habili-
dad, de aquellos otorgados por el Alma del
personaje durante la creacién, en Convoca-
cién. Adquirir esta ventaja durante la parti-
da tiene un coste de 4 puntos, y permitird
desarrollar con Experiencia las capacidades
de Convocatoria.

Nigromante: (7 puntos). El convocador re-
cibe un bonificador de +15 para vincular
almas a cadaveres.

Potencial convocador: (2/4/6/8/10). El per-
sonaje recibe un bonificador de +1/+2/+3/
+4/+5 en todas las pruebas relacionadas
con la Convocacion.

Sefior de los espiritus: (2/4 puntos).
Afiades un bono de +3/+5 a Convocar y
someter almas.

Sefior de las quimeras: (3/5 puntos). Cuan-
do el personaje usa el sello quimerizar ob-
tiene 4/6 puntos en lugar de 3 por cada 5
puntos de dificultad para distribuir en las
capacidades de su creacién.

Tocado por Thari: (3 puntos). El jugador
puede repetir una tirada por dia vivido por
su personaje, que esté relacionada con el
uso de la Convocatoria.

m Ventajas del Alma
— AN

El coste de todas ellas es de 3

puntos de Ventajas, pudien-

do escoger como méaximo un

numero igual a los puntos de

Ninfa determinados por el Alma del
personaje y nunca dos o mas veces la
misma. A diferencia del resto de Ven-
tajas, éstas no pueden ser adquiridas a
lo largo de la partida a no ser que el DJ
lo permita.

Alma artista: Adquiere +5 a todas las tira-
das relacionadas con précticas artisticas.

Alma erudita: Recibes 3 Conocimientos a
tu eleccién.

Alma espiritual: (Sélo convocadores).
Anade 5 puntos adicionales para distri-
buir en Convocacién.

Alma extranjera: (Sélo Almas antiguas o
superior). Durante muchas vidas, el Alma
del personaje ha morado en un tinico pla-
no diferente al de su nueva encarnacién.
Por ello, puede invertir la mitad de sus
puntos de Facultad racial (redondeando
hacia abajo) en facultades de una raza di-
ferente a la suya.

Alma gnética: (S6lo gnéticos). El persona-
je recibe 5 puntos adicionales para distri-
buir en Gnosis.

Alma guerrera: Otorga 9 puntos adiciona-
les a repartir en Habilidades que dependan
de Coordinacién.

Alma heroica: Dota de un 1 punto de
Ninfa adicional durante la creacién de
personaje, pudiendo obtener durante las
partidas hasta el triple de puntos de Nin-
fa que permite el Alma.



Alma magica: (S6lo magos). El personaje
recibe 5 puntos adicionales para distribuir
en Magia.

Alma social: Anade 9 puntos adicionales a
repartir entre Habilidades que dependan
de Carisma.

Alma sonadora: Los suefios muestran esce-
nas de la vida pasada del personaje, ya sean
escenas traumaticas o verdaderas fantasias,
permitiéndole hablar en extrafias lenguas sin
entender bien la razén o reconocer a otros
personajes con los que coincidié en el pasa-
do. A efectos de juego, el DJ es el que escoge
las escenas y las ventajas de esos recuerdos.

Memorias del alma (especificar): El per-
sonaje no requiere de maestro o prepara-
cién para desarrollar una Facultad Racial
a su eleccion. El tiempo necesario para
aprender cualquiera de estas capacidades
se reduce entre 6 unidades. Si cuenta con
ayuda, se aplicara la reduccién normal de
forma adicional.

Recién estrenado: (S6lo Almas nuevas). Es
la primera vez que el Alma es racional, por
lo que posee un fuerte recuerdo de su vida
animal que le otorga un bonificador de +7
a la Habilidad Trato con animales debido a
la gran afinidad que siente hacia ellos, asi
como la capacidad de entenderles y comu-
nicarse de forma limitada con ellos.

m Ventajas Comunes

—\\

Ventajas de 1 punto

Afinidad animal: El personaje recibe un
+3 a la Habilidad Trato con animales, +5

si es athdnatos.

Cuerpo adaptado a la transformacion: (Solo
personajes con Metamorfia). El personaje

=

obtiene un bonificador de +2 a todas sus
pruebas de Forma.

Erudito (especificar): El personaje se ha es-
pecializado en uno de sus Conocimientos
(que debe especificar al escoger esta ven-
taja), por lo que recibe un +5 a Recordar
siempre que la tirada éste relacionada con
el saber concreto.

Inquietante: El personaje recibe un +3
a Intimidar e Interrogar por su caracter
amenazador.

Sentido comun: Sirve como ayuda a juga-
dores que tienen poca experiencia en el rol.
El DJ debera llamar su atencién cada vez
que, inconscientemente, vaya a cometer un
error garrafal.

Ventajas de 2 puntos

Aliado: Un conocido que comparte la mis-
ma o inferior experiencia apoyard al perso-
naje en la medida de lo posible.

Ambidiestro: La capacidad de manejar con la
misma destreza ambas manos, elimina por
completo el penalizador por Mano torpe.

Contactos interdimensionales: El perso-
naje conoce criaturas de otra dimension,
esto le permiten adquirir Conocimientos
sobre dicha raza.

Especializacion (especificar): Posibilita subir
una Habilidad hasta 5 puntos por encima
del maximo impuesto durante la creacién
de personajes. Es necesario especificar con
qué habilidad se posee la especializacién.

Inmigrante de 2° generacion: El personaje
se ha habituado a las costumbres y ritos de
una sociedad distinta a la que pertenece su
especie, siendo conocido para él el idioma



del plano en el que vive. Esta Ventaja otor-
ga el idioma de dicha dimensién y 2 Cono-
cimientos a su eleccion.

Leer labios: Capacidad de entender los
vocablos tan sélo viendo articular los la-
bios, aunque sigue siendo necesario co-
nocer el idioma.

Resistente: Recibe un bono de +3 a las tira-
das de Atletismo.

Memoria eidética: Recibe una bonificacién
de +5 a todas las tiradas de Recordar.

Sueiio ligero: Reduce en 2 horas la necesi-
dad de suefio, despertando ante cualquier
sonido o amenaza.

Valiente: Recibe un +5 a Voluntad en las tira-
das de Frialdad para resistir el miedo.

Ventajas de 3 puntos

Aprendizaje rapido: Gana 3 puntos de Ex-
periencia mas por sesion.

Conocedor de seres: (2 puntos para atha-
natos). Reconoce una gran cantidad de
seres espirituales, libros prohibidos y
criaturas que habitan otros mundos. Ad-
quieres los Conocimientos de Ocultismo,
Biologia, Hierbas medicinales y Criar ani-
males, ademas de un bonificador de
+5 a Recordar en las tiradas relacio-

nadas con Conocimientos de
Ocultismo, Biologia y la Ha-

bilidad Trato con animales.

Dragén interior: (Solo metamorfos). Cuan-
do estd a punto de exhalar su tltimo aliento,
mientras se encuentra en el rango Malheri-
do, el personaje entra en un estado de furia
durante el cual su dragén activa su instinto
de supervivencia a toda costa. Por ello, el
personaje ignora sus penalizadores por he-
ridas hasta que llegue a Caido, y suma +5 a
Constitucién mientras siga Malherido.



Espia draconido: (Solo dracénidos impe-
riales). El personaje trabaja para el Imperio
dracénido en una de las otras dimensiones
o ciudad refugiada. Con el fin de adaptarse
a esa dimension, ha aprendido su idioma,
costumbres e historia.

Implante infalible (especificar): (Sélo Xe-
rontes). Uno de los implantes aumenta en
5 sus puntos de Estructura. Es necesario
escoger qué implante se beneficiard al ad-
quirir la ventaja. Se puede adquirir varias
veces para varios implantes diferentes.

Orientacion perfecta: El personaje obtiene
+3 a Rastrear, Advertir y Buscar, aparte de
que no necesita realizar una tirada de da-
dos para orientarse.

Reflejos de combate: Durante el combate,
silo desea, intercambia su posicién de ini-
ciativa con su inmediato superior.

Resistencia al veneno: Recibe un +5 a todas
las tiradas para resistir venenos.

Rico: Recibe el doble de ingresos respecto a
lo estipulado en la generacion de personaje.

Sentidos agudizados: El personaje es muy
consciente de lo que sucede a su alrededor.
Recibe un +3 a todas las tiradas relaciona-
das con la Percepcién.

Sentido del peligro: Recibe una bonifica-
cién de +5 para detectar ataques sorpresa
y emboscadas.

Subordinado de un Sabio: (S6lo dracéni-
dos imperiales). El personaje trabaja para
uno de los Grandes Sabios, ya sea como
confidente o asegurando la proteccién
de una parte de Shangri-la. Su devocién
hacia él es absoluta y, si alguna vez ha
tenido alguna duda razonable sobre su

=

grandeza, él le ha ensefiado lo magnani-
mo que es. A efectos de juego debe obe-
decerlo en los quehaceres que le manda
y su honor esta ligado al suyo. A cambio,
él le proporciona equipo por valor de 15
cauris (a eleccién del personaje), y serd
respetado y temido por toda la sociedad
dracénida imperial.

Ver lo sobrenatural: Capacidad de ver lo in-
visible y percibir elementos magicos, gné-
ticos o de Convocacién.

Ventajas de 4 puntos

Afortunado: El jugador puede repetir una
tirada en cada dia vivido por el personaje.
No se puede combinar con las Ventajas To-
cado por Conae, Farim o Thari. Ademas,
cuando viaja en grupo no puede ser blanco
de un ataque aleatorio y lanza adicional-
mente 2 dados al elegir clase social.

Cambiante innato: (S6lo metamorfos). Re-
cibe una bonificacién de +7 a todas las tira-
das de Alterar.

Cazador: (2 puntos para numachis y atha-
natos). El personaje estd acostumbrado a la
caza, al sigilo y al acecho. Recibe +2 a Ras-
trear y +3 a Sigilo.

Conocedor de textos antiguos: El perso-
naje posee material sobre la creacién del
mundo y el desarrollo del cosmos. Le da
un bonificador de +5 a las tiradas relacio-
nadas con Ocultismo y recibe un objeto
hechizado poco comuin. Cada vez que se
use dicho objeto, se debera realizar una
tirada de Recordar y si se supera una Difi-
cultad de 20, el hechizo que porta realizard
su funcién. En caso de fallar la tirada ocu-
rrird algin efecto desmedido; en caso de
pifia el efecto es devastador, quedando a
discrecion del DJ.



Corazon de la batalla: El personaje tiene un
sexto sentido innato que le permite anticipar
todos los movimientos de sus amigos y ene-
migos durante un combate. Cada personaje
implicado en un combate debera indicar al
jugador qué accién llevard a cabo antes de
comenzar la resolucién de acciones.

Gigante: (2 puntos para dracéonidos de
hielo). Debido a sus proporciones se con-
sidera al personaje de tamafio grande,
pudiendo a llegar a duplicar la talla me-
dia de su especie. Por ello, aumenta en
+3 las tiradas de dafio y tiene un rango de
Heridas Magullado adicional. No obstan-
te, le resulta mas dificil pasar desaperci-
bido, por lo que recibe un penalizador de
-3 a Ocultarse y Sigilo.

Gran legado: El personaje tiene una gran
cantidad de recursos, ya sea posesiones,
tierras o seres inteligentes que le pertene-
cen. Debe aclarar con el DJ cull es este
legado antes de comenzar la partida y le
permite incluir entre sus posesiones un
objeto de calidad épica (ver calidad de ob-
jetos, pag. 311).

Perteneciente a una organizacién (especi-
ficar): Forma parte de una de las organiza-
ciones secretas, por lo que recibe el equipo
basico que ésta ofrece, ademas de otros be-
neficios a criterio del DJ. Puede aprender
Conocimientos que sean comunes en otras
dimensiones asi como conocer criaturas
que pertenezcan a éstas. Debe especificar-
se a qué organizacion pertenece y explicar
cémo entro a formar parte.

Pequefio: La estatura del personaje es mas
pequena de lo normal, por ello recibe un +3
a las tiradas de Coordinacién y Velocidad
de Reaccién. Su Constitucidén es més débil,
por lo que pierde el rango de Heridas Cai-
do, pasando directamente a Inconsciente.

Poseedor de alta tecnologia: (3 puntos para xe-
rontes). El personaje posee un objeto xeronte
de tecnologia punta. Los detalles de esta Ven-
taja quedan a la imaginacion del jugador siem-
pre y cuando el Director de Juego lo apruebe.
iOjo! Esto no significa que el usuario sepa uti-
lizar el objeto ni tampoco repararlo.
Resistencia fisica excepcional: Puede
aguantar mucho mejor que el resto el can-
sancio, reduciendo en 2 los penalizadores
relacionados con el Cansancio fisico. (Ver
Cansancio fisico, pag. 122).

Resistencia mental excepcional: Puede pa-
sarse largas horas concentrado en el mis
tedioso de los trabajos. Reduce en 2 los pe-
nalizadores relacionados con el Cansancio
mental. (Ver Cansancio mental, pag. 122).

Ser milenario: (S6lo dracénidos imperia-
les). Recibe 15 puntos adicionales para gas-
tar en el apartado Habilidades durante la
creaciéon de personaje.

Ventajas de 5 puntos

Ninfa del Ocaso: Empieza con 1 punto extra de
Ninfa. Ademas, recibird uno adicional cada 20
puntos de Experiencia en vez de cada 25.

Simbiosis dragon: (S6lo metamorfos). Ha
pasado mucho tiempo haciendo introspec-
ci6n, analizandose a si mismo y sus emo-
ciones, hasta encontrarse en completa ar-
monia y sincronia con su bestia interior. El
personaje obtiene un +5 a sus intentos para
abandonar la capacidad forma de la bestia y
no perderd cansancio por ello.

Tocado por Ma’a: (3 puntos para numa-
chis). El personaje cura dos rangos de He-
ridas por dia siempre que reciba la aten-
cién necesaria. La primera vez que muera
s6lo quedara Inconsciente.

=



Voluntad de hierro: Permite al jugador sacri-
ficar rangos de Cansancio fisico, mental o de
Heridas para conseguir un bonificador +5 a
cualquier tirada de Habilidad o capacidades
sobrenaturales. Como requisito debe tener
algtin codigo de honor u obligacién, ademas
de un minimo de 8 en el Atributo Voluntad.

m Ventajas Variables
— N

Atractivo: (1 a 5 puntos). Quien posee esta
Ventaja sabe como hacer que suspiren por
él, recibe un bono a las Habilidades socia-
les Encanto y Persuasion igual a los puntos
que invierta en esta Ventaja.

Curacién rapida: El personaje aumenta los
puntos de Vida sanados en cada periodo de
recuperacién en la cantidad de puntos in-
vertidos en esta ventaja.

Dificil de engafiar: (2/4/6/8/10 puntos).
Anade +1/+2/+3/+4/+5 a Asertividad.

Dificil de matar: (3/6/9/12 puntos). Au-
menta la cantidad de puntos de Vida de
cada rango de Heridas en 1/2/3/4.

Herencia: (1/2/3 puntos). El personaje re-
cibe una herencia en forma de un objeto a
eleccién del jugador de alta/excelente/épi-
ca calidad (ver calidad de objetos, pag. 311).

Influencia: Capacidad de ejercer poder sobre
los habitantes de una regién, bien sea por
contactos, posicién social o mediante la fuer-
za, pudiendo obtener pequefios favores en
esa zona. Por cada punto que invierta el juga-
dor, adquiere un Logro de “Influyente en...”,
o da a uno existente un +1 a las tiradas de
Carisma en la regién donde sea influyente.

Lingiiista: Por cada punto invertido en esta
Ventaja se adquiere un idioma de la dimen-
sién. Se puede escoger un idioma de otra

dimensioén al coste de 2 puntos, aunque
este hecho debe estar respaldado por el
trasfondo del personaje.

Rapido: (2/4/6/8/10). Suma al valor de Ve-
locidad de Reaccién 1/2/3/4/5.

Resistencia sobrenatural excepcional: (2/4/
6/8/10). Incrementa la Resistencia Sobre-
natural del personaje en 1/2/3/4/5.

Desventajas

——

Este es el momento de dar las tltimas pin-
celadas que marcaran el temperamento del
personaje. Como es comin, todos poseemos
virtudes y defectos que nos hacen tmnicos, por
ello se incluye el siguiente listado de posi-
bles Desventajas para los personajes, el cual
puede ser modificado siempre que jugadores
y Director de Juego estén de acuerdo. Cada
Desventaja adquirida para un personaje otor-
ga los puntos indicados en su descripcién
que podran emplearse en adquirir mas Des-
ventajas o Facultades Raciales.

m Desventajas Sobrenaturales
N

Dificultad para la concentracién: (3 puntos)
(Sélo magos, convocadores y gnoticos). Al
realizar una tirada de Magia, Gnosis o Con-
vocacién recibe un penalizador de -3.

Poder formalizado: (3 puntos) (S6lo magos,
convocadores y gnéticos). Es necesario rea-
lizar un gran ntmero de gestos y/o pala-
bras siempre al activar cualquier poder, por
lo que activarlo requiere el doble de tiempo.

m Magia
— QN

Aversion al éter: (3 puntos). El personaje
tiene serias dificultades para progresar en
la Forma Eter. Divide entre 2 su valor (re-
dondeando al alza).



Aversion elemental (especificar): (2 puntos).
Existe un material comtn sobre el cual el
jugador tiene enormes dificultades para ac-
tuar con su magia. Recibe un penalizador de
-5 a las tiradas para dominar ese material. Es
necesario indicar que materia queda afecta-
da por esta Desventaja al escogerla.

Hechizo infructuoso (especificar): (2 pun-
tos). Al personaje le cuesta realizar alguno
de sus hechizos aprendidos, por lo que apli-
ca un -5 a su tirada. Esta Desventaja puede
escogerse mas de una vez, seleccionando
un hechizo diferente en cada ocasién.

Magia especializada: (4 puntos). El hechi-
cero solamente puede hacer uso de dos
formas para realizar conjuros. El resto no
podrdn mejorarse ni durante la creacién
del personaje ni con experiencia.

m Gnosis

ERN

Extenuacion psiquica: (3 puntos). Pierde
un rango de Cansancio mental adicional
cuando realiza cualquier poder gnético.

Limite psiquico (especificar): (4 puntos).
Solo puede utilizar Gnosis en determina-
dos momentos o mediante el uso de obje-
tos concretos. Es necesario indicar la limi-
tacién concreta al adquirir esta Desventaja:
requiere de un péndulo para focalizar sus
poderes, emplear cartas del tarot, etc.

Reverberacién psiquica: (4/6/8 puntos). El
cuerpo del gnético no estd preparado para
contener su poder mental. Con valor 4 la
tension sanguinea aumenta dificultando
la concentracién, por lo que el personaje
necesitard una accién para concentrarse
antes de utilizar su poder. Con valor 6 se
abren llagas en el cuerpo de la que mana
sangre, o algtn tipo de afeccién fisica seve-
ra equivalente: el jugador pierde un rango

de Cansancio mental al realizar el poder,
no pudiendo reducirlos con aumentos (ver
Gnosis, pag. 183). Por 8 puntos, el persona-
je sufre convulsiones, perdiendo un rango
de Heridas por cada rango de Cansancio
mental que pierda al usar Gnosis.

Via tnica: (4 puntos). Por mucho que el
personaje mejore en el campo de la Gno-
sis, s6lo podra desarrollar una via.

m Convocatoria

— SN

Mal dibujante: (4 puntos). Al convocador le
cuesta crear portales a Oniria, tarda el do-
ble de lo habitual en grabar sellos

Poco imaginativo: (5 puntos). El convoca-
dor solamente puede crear quimeras de
criaturas que ya conozca, es incapaz de
crear otras formas que se alejen de su 16gi-
ca. Al quimerizar, recibe 2 puntos por cada
5 puntos de Dificultad en vez de 3.

Presencia sutil: (3 puntos). Las almas
errantes son incapaces de ver al personaje,
es necesario que las convoque ante si para
poder interactuar con ellas.

Vinculacién imperfecta: (2 puntos). Tras
vincular un alma a un cuerpo fisico se de-
bera escoger una Desventaja de coste 3 o
mas, por la que no se recibiran puntos.

m Desventajas Comunes
[— XN
Desventajas de 1 punto

Abstraido: Siempre que ve algo que le fas-
cina le cuesta dejar de mirarlo, el personaje
se queda en blanco, sumido en sus pensa-
mientos. Al presenciar aquello que le em-
belesa, necesita superar una tirada de Vo-
luntad Dif 15 para apartar la vista del objeto
de su fascinacién. En caso de éxito actuara

=



con un -5 a todas sus acciones mientras
siga teniendo su “musa” a la vista, penali-
zador que se reduce en 1 por cada nivel de
éxito. En caso de fallo deberd permanecer
ensimismado tantas rondas como niveles
de fallo mas 5, tras las cuales podra repetir
la prueba. Durante este tiempo, si alguien
trata de apartarlo o llamar su atencién con-

tard con un +10 a la prueba, pero se com-
portard de forma hosca y quejosa.

Atado a su realidad: Desconoce la existen-
cia de otras dimensiones, por este motivo
no puede adquirir ningin Conocimiento
relacionado con éstas durante la creacién
de personaje.

Cicatriz: Una herida mal cerrada ha dejado
huella en alguna parte bastante visible de
su cuerpo, por mucho que lo intente nunca
desaparecerd del todo. Recibe un -3 a las tira-
das relacionadas con la Habilidad Encanto.

Cotilla: Siente la obligacién moral de saber
todo lo que ocurre a su alrededor.

Daltonismo leve: Confunde algunos tonos
de colores a su eleccion.

Fanético: Tiene unos ideales por los que lu-
cha fervientemente y llega a odiar a aquéllos
que sean contrarios a su forma de pensar.

Insuficiencia respiratoria: Por enfermedad
o cualquier motivo, el personaje no respira
bien. Aumenta en +2 los penalizadores de
Cansancio fisico.

Intolerante: Desprecia a una raza, religion
o etnia, negandose a colaborar en presen-
cia de alguien de estas caracteristicas.



Llorica: La respuesta a todo es llorar, ya sea
por alegria, emocién, nervios, tristeza, etc.
El personaje debe superar una tirada de
Voluntad Dif 15 en cualquier momento de
tension para no echarse a llorar.

Mudo: Quien la padece no puede hablar.

Solitario: Carece de amigos, contactos, gen-
te conocida o familiares, no tiene a nadie a
quien acudir ni de quien dependa.

Susurrante: Quiza sea por el tono de voz o por
las palabras que usa el personaje, pero tiene
que esforzarse mucho para que puedan enten-
derlo o no lo interrumpan mientras habla.

Tribu tatuada: (S6lo numachi). El numachi
no tiene, ni tendra, ninguna evolucién por
tribu, por lo que los clanes numachi lo re-
chazardn por incompetente.

Desventajas de 2 puntos

Agresivo: Es muy facil sacarlo de sus casi-
llas, lo arregla todo por la fuerza.

Anodino: El personaje no llama la aten-
cién, no deja un recuerdo ni bueno ni
malo. Resulta dificil recordarlo o que re-
conozcan actos que haya llevado a cabo,
por lo que no puede recibir un reconoci-
miento que compense sus acciones. Re-
duce en 3 los modificadores por Logros
que consiga (minimo 0).

Cansado: La resistencia fisica del personaje
deja mucho que desear. Prefiere pasarse el
dia tumbado antes que haciendo cualquier
otra cosa. Tarda el doble en recuperar ran-
gos de Cansancio fisico.

Dificultad con idiomas: Es incapaz de apren-
der idiomas mas alld de su lengua materna,
los Conocimientos de idioma cuestan el doble.

Entrometido: El personaje es un cotilla y lo
peor es que la informacién que consigue la
usa para fastidiar al resto.

Impulso nervioso: (Sélo xerontes). Cuan-
do el xeronte se conecta a algin aparato
no es capaz de bloquear el estimulo eléc-
trico y le da un chispazo. Cada vez que se
conecte, debe hacer una tirada de Volun-
tad Dif 15 y si falla, pierde 5 puntos de
Vida de dano eléctrico.

Incauto: Generalmente no se fija en los pe-
ligros que le rodean, tiene un penalizador
de -5 a la Habilidad Advertir.

Inocente: No desconfia de la gente y eso
hace que sea més facil mentirle, tiene un
penalizador de -5 en Asertividad.

Insensible: No le preocupan aquéllos aje-
nos a si mismo. Si por azares del destino
tuviera que ayudar a alguien, tendria que
pasar una tirada de Voluntad Dif 15 para
poder hacerlo.

Mente compartida: (S6lo metamorfos). El
dragén del personaje es un claro ejemplo
de sus sentimientos mis profundos, por
ello de vez en cuando su voz se distorsiona
dejando que éste se muestre para dar su
mads sincera opinién, ya sea o no un buen
momento. Deberd superar una tirada de
Voluntad a discrecién del DJ, con una Di-
ficultad proporcional a la intensidad de las
emociones que albergue su corazén.

Mentiroso compulsivo: No puede dejar
de mentir, le cuesta muchisimo decir la
verdad e incluso siente la necesidad de
sacar conversacién para tener algo sobre
lo que embaucar.

Necesidad de hidratacién: (3 puntos para
los numachi). El personaje necesita con-



sumir al menos 5 litros de agua diaria. Si
no lo hace, sufre una penalizacién de -2 a
toda accién acumulable por cada dia que
no consiga ingerir esa cantidad de agua.

Protector: Recibe la obligacién de proteger
y cuidar a alguien.

Suefio profundo: Precisa més horas de sue-
o que la media y es muy dificil despertarlo.

Voz desagradable: Cuando habla, tiende
a hacerlo gritando con un tono molesto y
ridiculo. Tiene un penalizador -3 a las Ha-
bilidades relacionadas con la voz.

Vulnerable a venenos: Cuando el persona-
je haga una tirada para resistir venenos, la
Dificultad aumentard en +5.

Desventajas de 3 puntos

Acromatopsia: Es completamente incapaz
de discernir cualquier color.

Apostador empedernido: Siempre ve la
oportunidad de apostar debido a la emo-
cién que le provoca.

Bestia interior: (S6lo metamorfos). Dentro
del metamorfo existe mucha ira, su dragbn
interior es muy colérico. Cuando se encuen-
tre en situaciones de tension, el D] puede
exigir que realice una tirada de Voluntad +
Frialdad Dificultad 15, que podrd aumentar
si considera que la tension es alta. Por cada
nivel de fallo se materializard uno de sus as-
pectos de Alterar (salvo La Falsa forma).

Cambios dolorosos: (S6lo metamorfos). El
metamorfo pierde un rango de Cansancio
fisico cada vez que emplea La bestia inte-
rior, no puede adquirir la Ventaja Cuerpo
adaptado a la transformacién.

=

Cleptomano: No sabe por qué las cosas de
los demas siempre tienden a aparecer en
su mochila. Siente la necesidad de robar
aquello que llama su atenci6n.

Deformidad: El personaje tiene en una parte
del cuerpo una desagradable protuberancia
o anomalia que llama la atencién, recibe un
penalizador de -6 a las Habilidades sociales.

Depresivo: Quien la padece, muestra apa-
tia, le cuesta disfrutar o mostrar interés por
algo. Sufre insomnio, sensacién de debilidad
fisica, sentimientos de inutilidad, culpa o al-
guna momentanea idea suicida. Cada dia, el
jugador debe realizar una tirada de Voluntad
Dif 20. Si no la supera, por cada nivel de fallo
recibird un -1 a todas sus tiradas que se ird
acumulando. Por cada dos niveles de éxito
puede reducir en 1 este penalizador.

Desconocedor de las reglas del universo:
(Sélo dracénidos imperiales). El dracéni-
do no sabe qué es el hambre ni el paso del
tiempo, y por supuesto no entiende de ne-
cesidades ajenas a las de la capula. Al aban-
donar Shangri-la, sufre una penalizacién
de -7 a todas las pruebas de Resistencia fi-
sica o Constitucién, y los penalizadores por
Cansancio fisico y dafio aumentan en 2, al
menos durante los dos primeros meses de
vida fuera del Imperio. Ademas deberan
ensefarle a comer, ir al bafio, etc.

Despistado: El D] puede obligar a realizar
una prueba de Recordar a quien la padece
una vez por dia, porque posiblemente haya
olvidado su equipo por algin lado o bo-
rrado de su mente las conversaciones que
haya tenido.

Despreciado por sus semejantes: No cae
muy bien dentro de su plano, los demas lo
consideran un ser inferior o despreciable.



Gafe: Tiende a activar todas las trampas y
poner en peligro a sus compafieros por co-
sas sin importancia.

Inculto: El personaje nunca ha tenido nin-
gun interés u oportunidad para estudiar
o aprender mas alld de lo imprescindible,
s6lo adquiere los conocimientos basicos.
Si el jugador quiere comprar algin Cono-
cimiento, el coste se duplica.

Intolerancia a la sal: (S6lo numachi). La sal
es un potente veneno que provoca terribles
dafios al numachi, e incluso la muerte, si
se expone a él. Recibe un rango de Heridas
cada turno mientras esté en contacto con
sal o se encuentre en agua salada.

Mala reputacion (especificar): El persona-
je se ha creado una fama en alguna ciu-
dad o zona que hace que sea el objetivo
de todas las burlas y del desprecio de sus
habitantes, lo que otorga al personaje un
Logro que penalizara al jugador con un -6
a las tiradas sociales en dicha region. Es
necesario indicar la regién en la que os-
tenta la reputacién y las condiciones que
le llevaron a ganarla.

Memoria de pez: La informacién tal y como
entra sale de la cabeza del personaje. Ad-
quirir un Conocimiento le cuesta el triple
de puntos de Experiencia, ademas de reci-
bir un -5 a las tiradas de Recordar.

Obeso: Quien la padece es voluminoso,
pesado y lento, por lo que pierde el doble
de Cansancio fisico en cualquier situacién
que suponga pérdidas y resta -3 a la Habi-
lidad Atletismo.

Olor desagradable: El aliento u olor corpo-
ral del personaje apesta. Cualquier criatura
cercana a él querrd alejarse y cualquiera
que esté con él se sentird a disgusto en

zonas cerradas. Tiene un penalizador -6 a
las Habilidades que dependan de Carisma
dirigidas a sujetos que se encuentren a me-
nos de 5 o 6 metros.

Perezoso: ;Por qué dejar para mafana lo
que se puede posponer indefinidamente?
Al personaje le cuesta decidirse a iniciar
cualquier actividad. Reduce en 10 los pun-
tos destinados a distribuir en Habilidades
durante la creaciéon de personaje, ademas
de sufrir un penalizador de -3 a las tiradas
que dependan de Voluntad.

Personalidad automata: Por trabajo o afi-
cién, el caricter del personaje es mas bien
mecanico, siendo complicado para él com-
prender los sentimientos. Tiene un penali-
zador de -7 a la Habilidad Persuasién y un
-3 a otras tiradas sociales que necesiten en-
tender las emociones. Muchos xerontes su-
fren esta Desventaja debido a su obsesién
con la tecnologia, llegando a parecer mas
una maquina que un ser viviente.

Poca resistencia al dolor: El dolor le nubla y
afecta mucho mas de lo comun. El penali-
zador por rangos de Heridas aumenta en 2.

Puramente mundano: Nunca ha tenido ni
podrd tener ninguna capacidad mdgica,
gnoética o de Convocatoria.

Tuerto: Al personaje le falta un ojo, por lo
que su angulo de visién es reducido. Sus
atacantes reciben un +3 al atacarlo por ese
flanco, mientras que el personaje recibe un
-3 al manejo de cualquier arma y las tiradas
relacionadas con Percepcién.

Ultima vida: Thar(i impuso al personaje
la mas cruel de sus maldiciones: su alma
desaparecerd una vez muera, por lo que no
podra reencarnarse en otro ser. Esta maldi-
cién ha sido impuesta en algunas ocasio-




nes sobre aquellos que emplean la nigro-
mancia de forma continuada.

Desventajas de 4 puntos

Alergia (especificar): Cada turno que el
personaje esté en contacto con la sustancia
que le produce la alergia, obtiene un pe-
nalizador -3 acumulable a cualquier tirada
que haga. Cuando ese penalizador llegue
a -9, el personaje debe hacer un chequeo
de Constitucién contra una Dif 20 o tendra
un ataque severo. Si falla la tirada, entrara
en shock y morird en un niimero de turnos
igual a su Constitucién si no recibe trata-
miento médico. Si supera la tirada, debera
repetirla cada tres turnos aumentando la
Dif'en 5. Es necesario especificar la sustan-
cia a la que el personaje es alérgico.

Cambios traumaticos: (S6lo metamorfos).
El metamorfo pierde 2 rangos de cansancio
cada vez que usa la Capacidad la Forma de
la bestia y debe tener éxito en una tirada de
Constitucién a Dif 15 para evitar perder tam-
bién un rango de Heridas. Esta Desventaja
impide escoger Ventajas de Metamorfia.

Destino oscuro: El personaje estd predesti-
nado a cumplir una oscura profecia, como
romper abrir algtin portal para la llegada de
Nemesis o algo similar. El alcance de esta
Desventaja queda en manos del DJ.

Fantasma: Un espiritu persigue al perso-
naje por algo que le hizo en ésta u otra
vida, trastocando sus acciones y compli-
cando su existencia.

Maldito: Algtin dios o ser sobrenatural ha
hecho objeto de su ira al personaje, dejan-
dole una marca o efecto perjudicial que
debe ser negociado con el DJ. Las maldi-
ciones son eternas y heredadas incluso en
otra vida. Ademas de los efectos que el DJ
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considere, el personaje recibe un penali-
zador de -5 en las tiradas relacionadas con
Carisma con las personas que sepan de su
maldicién y sean partidarias de ese dios.

Medicacién necesaria: Quien la padece,
depende de una medicacién que debe con-
sumir diariamente. Cada dia que pase sin
tomarla, recibird un penalizador de -2 acu-
mulativo a todas sus acciones; sillega a -10,
caerd gravemente enfermo y estara incapa-
citado hasta que reciba la atencién médica
correspondiente.

Narcoléptico: A discrecién del DJ, el perso-
naje puede quedarse dormido en cualquier
momento o circunstancia.

Nifio: Reduce a la mitad, redondeando a la
baja, todos los Atributos, puntos de Habilidad
y Ventajas maximas. A cambio, los costes para
subir cualquier Habilidad, Atributo o Facultad
se reduciran a la mitad hasta llegar a nivel de
Habilidad 10 u obtener un total de 150 puntos
de Experiencia, lo que suceda antes.

Organo dafiado: Quiz4 por accidente, com-
bate o enfermedad, uno de los érganos vi-
tales del personaje tiene una carencia que
le impide trabajar a pleno rendimiento. La
Constitucién cuenta como si fuera 3 pun-
tos menor a efectos de aguante y resisten-
cia (lo que incluye la cantidad de puntos de
Vida), y no posee los dos primeros rangos
de Cansancio: fresco y fatigado.

Suicida: El instinto de autoconservacion
del personaje es nulo, tiende a acometer
acciones muy peligrosas y casi suicidas.
Hasta el momento ha tenido suerte pero...
¢Culnto durara?

Trastorno mental: Oye voces, se siente ob-
servado, sufre delirios, alteraciones en el
habla, doble personalidad...



Tullido: Una de las extremidades del perso-
naje esta deformada o amputada. Puede ser
de nacimiento o por algtin accidente, pero
el hecho es que hay empresas que no pue-
de realizar o hace peor que el resto. Recibe
un penalizador de -15 en las Habilidades
que precisen de esa extremidad.

Desventajas de 5 puntos

Aprendizaje lento: Recibe ¢ puntos menos
de Experiencia por sesion.

Incapacitado: El personaje sélo usa sus fa-
cultades mentales, por lo que se considera
que tiene Coordinacién 0. Su fuerte estd en
el uso de su Carisma, Voluntad e Ingenio.
No podra elegir ninguna Desventaja que
reduzca su Coordinacién, Velocidad de Re-
accién, cansancio, etc.

La sombra de la bestia: (S6lo metamorfos).
Dentro del personaje habita un dragén que
dista mucho de actuar igual que él, por lo
que actia como una segunda conciencia
que incita la parte més oscura de su ser,
obligindolo a realizar acciones atroces
que irfan incluso en contra de su cédigo
de honor. Cada vez que el DJ considere
oportuno, cuando el personaje utilice la
Metamorfia existird la posibilidad de que el
otro yo tome el control. Esta disociacién es
tan grande que si el jugador no supera una
tirada de Voluntad Dif 15, el personaje no
recordard nada de lo que haya realizado en
su estado dragén. Dichos actos pueden ser
negociados con el D] y pueden ser interpre-
tados por el propio jugador o por el DJ, que
pasaria a controlar al personaje durante el
tiempo que el poder esté activo.

m Desventajas Variables
ERN

Anciano: (2/3/4/5 puntos). Al hacer la ficha,
el jugador resta de 4/6/8/10 puntos a los

Atributos de Coordinacién, Constitucion y
Percepcidn, los cuales nunca podrd subir
con Experiencia. Ademas afiade 2/3/4/5 a
Voluntad, Ingenio y Carisma, pudiendo su-
perar el maximo inicial permitido. La mitad
de los puntos para repartir en Habilidades,
sin tener en cuenta los adjudicados a Magia,
Gnosis o Convocacién, deberdn gastarse en
Conocimientos, Habilidades sociales o rela-
cionadas con Voluntad, Ingenio o Carisma.

Adiccidn: (1 a 4 puntos). Hay una sustancia
que el personaje necesita consumir diaria-
mente. Cada dia sin que pase sin ingerirla,
causa un penalizador acumulativo igual a
los puntos invertidos en esta Desventaja.

Amnesia: (2/4). El personaje no recuerda
parte de su pasado; lo ocurrido durante los
momentos de amnesia queda a discrecion
del DJ, aunque el jugador puede sugerir
ideas. Ademas no podré realizar tiradas de
Recordar que abarquen el periodo afectado,
y perdera los conocimientos adquiridos du-
rante ese tiempo. Con valor 2 el personaje
no recuerda un periodo largo de su vida, que
puede abarcar desde meses a un par de afios.
Debera perder al menos tres conocimientos
por trasfondo. Con valor 4 no recuerda abso-
lutamente nada de su pasado, por lo que no
puede adquirir Conocimientos durante la ge-
neraci6n de personaje salvo el Conocimiento
Idioma de su lugar de origen. Es posible que
ni siquiera sepa su propio nombre, si tiene
familia o no, etc. Su historia puede dar co-
mienzo en un tanque dentro de un laborato-
rio, tras haber sufrido un terrible accidente o
en mitad de un paraje desconocido con un
fuerte dolor de cabeza.

Codigo de honor: (1 a 5 puntos). El personaje
tiene un cédigo moral que rige su vida, por lo
que es incapaz de realizar algunas acciones.
Debe seguir esas directrices hasta sus tlti-
mas consecuencias. Por cada punto invertido
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en esta Desventaja, el Codigo de honor de-
bera tener al menos 1 directriz. Es necesario
negociar con el DJ las condiciones concretas
del cédigo que seguira el personaje.

Curacién lenta: Por cada punto que propor-
cione esta Desventaja, se recuperard 1 punto
de Vida menos por periodo de curacién. No es
posible adquirirla si se posee curacién rapida.

Endeble: (1 a 5). Quien la sufre es blando y
débil por lo que su resistencia al dolor se ve
mermada, de manera que su Constitucion
se considerarad 1 punto menor a la hora de
calcular sus puntos de Vida por cada punto
de Desventaja.

Enemigo: (2 a 6 puntos). El personaje tiene
un rival que le desea lo peor. Su poder y
recursos determinan el precio de la Des-
ventaja. (2 puntos) Poder y recursos me-
dios, alguien de la misma experiencia. (4
puntos) Poder y recursos altos, aunque se
trata de alguien de la misma experiencia.
(6 puntos) Le supera en todo con creces y,
ademis de ser alguien realmente poderoso,
tiene los recursos para localizarlo y hundir-
lo en la miseria en el mejor de los casos.

Fobia: (1 a 5 puntos). Algo causa un miedo
irracional a quien la padece. Por cada punto in-
vertido en esta Desventaja, aplica un -2 a toda
accién que desee realizar mientras esté en pre-
sencia de aquello que provoca su aversion.

Inepto social: (1 a 5 puntos). Por alguna ra-
z6n al personaje le cuesta relacionarse con
el resto. Por cada punto invertido en esta
Desventaja, obtendra un -2 aplicable a cual-
quier tirada relacionada con Carisma.

Maniético: (1 a 5 puntos). Quien la padece
alberga algunas costumbres o tics extrafios
y particulares. Puede que deba hacer lo
mismo repetidas veces para sentirse bien
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u ordenar su alrededor a su gusto para po-
der concentrarse. Por cada punto invertido
en esta Desventaja, recibe un penalizador
de -2 a todas las tiradas hasta que satisfa-
ga su compulsién. Cuando el personaje se
encuentre bajo presion, deberd realizar la
accién elegida al adquirir la Desventaja.

Percepcion defectuosa (especificar): (1 a 5
puntos). Por cada punto invertido, el perso-
naje recibird un -2 a Percepcién en uno de
los sentidos, a eleccién del jugador. Si in-
vierte 5 puntos en esta Desventaja para un
mismo sentido, éste se considera inutiliza-
do, incapacitindolo para realizar cualquier
tirada relacionada con él. Se puede seleccio-
nar esta Desventaja varias veces, eligiendo
en cada ocasiéon un sentido diferente. Es po-
sible utilizar gafas, audifonos o artilugios si-
milares para compensar el negativo sufrido.

Reaccién lenta: (1 a 5 puntos). Por cada pun-
to invertido en esta Desventaja se obtiene un
penalizador -2 a la Velocidad de Reaccién.

Torpe: (1 a 5 puntos). La coordinacién y
agilidad del personaje son nulas. Recibe
un penalizador -1 a Coordinacién por cada
punto invertido en esta Desventaja.

Vulnerable a lo sobrenatural: (1 a 5 puntos).
Por cada punto invertido en esta Desventaja
se reducird en -2 la Resistencia Sobrenatural.

A continuacién, René pasa a las Venta-
jas. De nuevo tiene hasta 12 puntos para
gastar en este apartado, siendo 7 de éstos
gratuitos. Tras mucho deliberar, escoge las
siguientes: Alma tedrica (3 puntos) y Alma
guerrera (3 puntos), las 2 Ventajas de
Alma que se puede poner como mdximo.
Ademds, entre las Ventajas comunes selec-
ciona: Lingiiista (2 puntos) y Resistencia
Sobrenatural excepcional (4 puntos). Con
ello ha gastado sus 12 puntos.



Todos los puntos que excedan de 7, tanto en
Facultades raciales como en Ventajas, se-
rdn los puntos minimos que deberd reunir
en Desventajas. Asi pues, René calcula que
debe elegir 7 puntos en Desventajas (2 pun-
tos de Facultades y 5 puntos de Ventajas).

Se dispone a elegir las Desventajas: Abstrai-
do (narraciones de cuentos, leyendas, poe-
sias...) (1 punto); Vulnerable a venenos (2
puntos); Aversion elemental (Madera) (2
puntos); Inepto social (2 puntos).

Una vez elegidas las Facultades, Ventajas
y Desventajas, anota y actualiza los Atri-
butos primarios y secundarios, y distribu-
ye los idiomas que tiene por la Ventaja
Lingiiista. Como su personaje ha tenido
relaciones con otras razas, anade el idio-
ma de Shangri-la y el dialecto de los dra-
conidos del hielo.

A continuacién, Robin se prepara para
elegir Ventajas para su personaje. Como
ha gastado muchos puntos en Facultades
raciales, decide no extralimitarse y coger
solamente 7 puntos en Ventajas para evi-
tar tener que escoger mds Desventajas. Se
decanta por: Cuerpo adaptado a la trans-
formacion (2 puntos); Reflejos en combate
(3 puntos) y Ambidiestro (2 puntos), con
lo que suma un total de 7 puntos. Tras
esto, accede a la seccién de Desventajas,
donde debe seleccionar Desventajas por
un valor minimo de 8 puntos. Después de
meditarlo, decide escoger la Desventaja
Enemigo (4 puntos). El D] y €l acuerdan
que su enemigo es un poderoso Envi, al
cual vio realizando cosas extranas en uno
de los barrio bajos. Aunque el personaje
no sabe qué estaba haciendo, el Envi cree
que si y desde entonces le han estado ocu-
rriendo cosas insdlitas: lo han separado de
sus compafieros y la gente a veces lo culpa
de cosas que no ha hecho.

También decide elegir la Desventaja Ino-
cente (2 puntos), ya que su personaje suele
confiar en la gente de primeras, y por iiltimo
escoge Anodino (2 puntos). La suma de las
Desventajas Enemigo, Inocente y Anodino
ya llega a los 8 puntos necesarios.

HABILIDADES
D S~~~

Las Habilidades son aquellas capacidades
aprendidas por los personajes que les per-
miten realizar acciones con mayor facili-
dad. Todas ellas dependen de un Atributo
por lo que para conocer el resultado de la
accion llevada a cabo por un personaje es
necesario realizar una tirada de 1D10 +
Atributo + Habilidad. En caso de desear
llevar a cabo un accién y no poseer la pe-
ricia exigida por el DJ, se debera realizar
una tirada del Atributo + 1D10 para deter-
minar el resultado, salvo que se trate de la
Habilidad Recordar, en cuyo caso es impo-
sible hacer una tirada sin poseer al menos
un punto.

Cada Habilidad estd relacionada con un
Atributo concreto de forma genérica. No
obstante, en ciertas ocasiones el DJ puede
considerar que para la accién que se desea
llevar a cabo, es més acertado el uso de un
Atributo diferente al especificado, en cuyo
caso se usard el indicado por el DJ.

Por ejemplo, para forjar una armadura
existen distintos procedimientos. Primero
necesitaria Ingenio para disefar la pieza
Consti-
tucién para trabajar el hierro; por dltimo,

correctamente; posteriormente,
Coordinacién para elaborar los adornos. Es
por ello que, para abreviar y no complicar
excesivamente el sistema, queda a discre-
cién del DJ decidir cuando debe o no exigir
una tirada con un Atributo que no es el na-
tural de la Habilidad.
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De la misma forma, no es posible enume-
rar todas las Habilidades que existen. Si
el DJ lo permite, y los jugadores estan de
acuerdo, se puede anadir al listado cual-
quier otra apropiada. Se recomienda que
antes de utilizar una Habilidad nueva se
decida su Atributo natural. Hay que tener
en cuenta que lo importante es jugar y di-
vertirse, no seguir un codigo estricto, por
ello es razonable esperar que la partida no
gire en torno a utilizar o no una determina-
da pericia, sino que prime la interpretacién
y pasar un buen rato.

Algunas Facultades Raciales poseen Habili-
dades asociadas a sus capacidades, como la
Habilidad Formas de la magia. Estas Habili-
dades se tratan en el apartado correspondien-
te ala Facultar Racial a la que pertenecen.

Segtin indica la Tabla Alma de la pag. 130,
la antigtiedad del Alma dara al personaje
una reserva de puntos a distribuir entre
sus Habilidades. Por cada nivel que desee
aumentar en una Habilidad, el jugador
debera gastar un punto de su reserva du-
rante la creacién de personaje. Todos los
jugadores pueden dividir sus puntos entre
estas practicas mundanas y sélo aquéllos
que hayan escogido Ventajas sobrenatu-
rales y Capacidades raciales que lo permi-
tan, podran distribuirlos también entre
sus dones, aumentando asi su diversifica-
cién. Recordar que el maximo que puede
alcanzar cualquier Habilidad durante la
creacién de personaje, estd determinado
por el segundo dato en la columna Hab.
de la Tabla Alma.

A continuacién se incluye un listado de
Habilidades acompafiadas del Atributo al
que son afines entre paréntesis. Pueden
ser seleccionadas por cualquier jugador, in-
dependientemente de la raza o poderes que
posea, para después centrarse en aquéllas

que sean mas afines a su historia. Como
recomendacién, en la ficha situada al final
del libro se han incluido las mas comunes.

Listado de Habilidades
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Advertir (Percepcién).
Atletismo (Constitucion).
Barreras sobrenaturales (Voluntad).
Bioingenieria xeronte (Ingenio).
Buscar (Percepcién).
Cerrajeria (Coordinacién).
Combate (Coordinacién).
Conduccién (Coordinacion).
Disfraz (Carisma).

Encanto (Carisma).

Enganar (Ingenio).

Ensefiar (Carisma).
Escapismo (Coordinacién).
Esquivar (Coordinacion).
Etiqueta (Carisma).
Falsificacién (Ingenio).
Frialdad (Voluntad).
Gesticular (Carisma).
Interpretar (Carisma).
Interrogar (Carisma).
Investigar (Percepcién).
Intimidar (Carisma).

Juegos (Ingenio).

Levantar peso (Constitucién).
Liderazgo (Carisma).
Mecéanica xeronte (Coordinacién).
Meditacién (Voluntad).
Monta (Coordinacién).
Ocultarse (Ingenio).

Oficio (Variable).

Persuasion (Carisma).
Rastrear (Percepcién).
Recordar (Ingenio).

Robar (Coordinacién).

Sanar (Ingenio).

Sigilo (Coordinaci6n).
Supervivencia (Ingenio).
Trato con animales (Carisma).
Volar (Coordinacién).



Descripcién
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Advertir: (Percepcién). Facilita al sujeto
percatarse de cualquier suceso que llame
su atencién en el medio que lo envuelve,
agudizando sus sentidos para percibir so-
nidos, sensaciones, etc.

Atletismo: (Constitucién). Engloba un
variado compendio de destrezas fisicas:
salto, correr, escalada, nataciéon o acroba-
cias. Las tiradas de aguante fisico en un
trabajo prolongado estin relacionadas
con esta Habilidad.

Barreras sobrenaturales: (Voluntad). El
personaje ha entrenado su resistencia
a los efectos sobrenaturales més alld de
sus capacidades innatas. Cada vez que el
personaje sea objetivo de un efecto sobre-
natural que se enfrente a su RS, puede
utilizar esta habilidad para defenderse:
para ello, hace una tirada simple de Vo-
luntad + Barreras sobrenaturales, si su-
pera su RS empleard el resultado de su
tirada como dificultad para ser afectado
en lugar de su RS bésica. El uso de esta
habilidad es una accién gratuita que no
consume acciones del turno.

Bioingenieria xeronte: (Ingenio). Capaci-
dad que permite manipular el ntcleo de
energia xeronte (ver pag. 231)

Buscar: (Percepcion). Es la accién activa de
Advertir, permite centrar todos los sentidos
en hallar algo o a alguien.

Cerrajeria: (Coordinacién). Es la capaci-
dad del personaje para abrir desde pe-
quefios candados a cajas fuertes. En oca-
siones, a criterio del DJ, serd necesario
algin objeto especifico para abrir una
cerradura, sin el cudl serd imposible uti-
lizar esta habilidad.

Combate (especificar): (Coordinacién).
Es una medida de la destreza en combate
del personaje, su capacidad marcial y su
pericia al enfrentarse a uno o varios ene-
migos en cualquier tipo de situaciones.
Sin embargo, no abarca todas las posibles
técnicas, armas o métodos de combate,
por lo que es necesario especificar qué
tipo de armas sabe manejar el persona-
je. Como es légico, un personaje puede
poseer méas de una vez la habilidad de
Combate, especificando en cada caso un
grupo diferente. A continuacién se deta-
lla una lista:

A Armas arrojadizas: (AA). Determina
la destreza del personaje a la hora de ma-
nejar proyectiles lanzados con su mano.
Aunque normalmente no alcanzan una
gran distancia, pueden ser igual o mas
mortiferas que una flecha o bala.

A Armas cortas: (AC). Armas de cuerpo
a cuerpo pequefias. Sus medidas no al-
canzan los 50 cm, se caracterizan por ser
pequedias, rapidas y faciles de ocultar (da-
gas, cuchillos, navajas...).

A Armas a una mano: (AM). Armas de
cuerpo a cuerpo medias. Sus medidas
oscilan entre los 50 cm y 1,5 metros. Son
pesadas y de dificil maniobrabilidad aun-
que capaces de causar gran dafio (marti-
llos, hachas de batalla, espadas bastardas,
armas de asta).

A Armas a dos manos: (A2M). Armas de
cuerpo a cuerpo de gran tamafio. Sus me-
didas superan los 1,5 metros. Utilizan la
fuerza de todo el cuerpo para golpear cau-
sando graves dafios. Debido a su tamafio
y peso son muy dificiles de manejar.

A Armas cortas de proyectiles: (APC).
Armas capaces de impactar a objetivos
que se encuentran a cierta distancia. Al-
canzan obijetivos a corta distancia, dentro
de este campo se pueden encontrar ba-
llestas de mano, lanzacuchillas, hondas...
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A Armas largas de proyectiles: (APLD).
Alcanzan objetivos a larga distancia, den-
tro de este campo es posible encontrar
arcos largos, ballestas, etc.
A Armas de fuego: (AF). Es la destreza
que posee el personaje para disparar, mon-
tar y desmontar distintas armas de fuego.
A Armas magicas: (Coordinacién). Es la
mafa que posee el jugador para manejar
armas que realizan dafio por magia. Exis-
te una gran diversidad en sus distintos
usos y formas.
A Armas naturales: (Coordinacién).
Pericia para utilizar el propio cuer-
po como arma, bien haciendo uso de
aliento, garras, mordisco, pufetazos,
cola, alas, etc.
Conduccion  (especificar): (Coordina-
ci6n). Capacidad para dirigir un vehiculo.
Debido a la existencia de un gran nime-
ro de vehiculos y las enormes diferencias
entre unos y otros, el jugador debe espe-
cificar el grupo que sabe manejar: mo-
tocicletas, terrestres ligeros, terrestres
pesados, helicopteros, avionetas, aviones
comerciales, cazas, etc.

Disfraz: (Carisma). Facultad de transfor-
mar la propia apariencia mediante maqui-
llaje, accesorios y ropa, aparentando ser
otro sujeto.

Encanto: (Carisma). Facilidad para agradar
en una primera impresion.

Engaiiar: (Ingenio). Dominio del persona-
je para ocultar o dar informacién falsa. La
Dificultad de la tirada se enfrenta contra
la Asertividad del afectado, que puede re-
cibir bonificadores o penalizadores depen-
diendo de la situacién o interpretacion.
Por ejemplo, si alguien miente sobre su
propio nombre en primera instancia es
dificil descubrir la farsa, por lo que el DJ

=

debe establecer penalizadores o bonifica-
dores si lo considera necesario.

Ensefiar: (Carisma). Es la capacidad de
instruir a otros en alguna de las Habili-
dades, Facultades y, en ciertas ocasiones,
Ventajas, que se posean. En todos los ca-
sos es necesario poseer lo que se desee
ensenar. Es imposible ensefiar una Ha-
bilidad o Facultad por encima del nivel
que posea el personaje en ese momento.
Cuando un personaje ayude a otro en su
aprendizaje, deberd realizar una prueba
de Carisma + Ensefiar + 1D10 contra una
Dificultad igual a 30 menos el Ingenio
del alumno. En caso de éxito el tiempo
necesario para adquirir la nueva capaci-
dad se reduce en el valor de Ensefiar del
maestro, y por cada 2 niveles de éxito re-
duce en 1 el gasto de PX necesarios para
adquirirla. En caso de fallo, el tiempo se
reduce en la mitad del valor de Ensefar,
y el gasto de PX aumenta en 1 por cada 2
niveles de fallo.

Escapismo: (Coordinacién). Mafia que per-
mite a un personaje escabullirse de atadu-
ras o escurrirse por lugares imposibles.

Esquivar: (Coordinacién). Habilidad del
personaje para apartarse de la trayectoria
de un ataque cuerpo a cuerpo o a distancia
dirigido contra élL.

Etiqueta: (Carisma). Se refiere a las aptitudes
del personaje para guardar la compostura.

Falsificacion (especificar): (Ingenio). Preci-
sién para realizar copias de originales, de-
biendo especificar si se trata de documen-
tos, joyas, ropa, armamento, pinturas, etc.

Frialdad: (Voluntad). Control sobre mente
y cuerpo ante circunstancias que generan
grandes cantidades de estrés.



Gesticular: (Carisma). Mafa para transmitir
a otros ideas basicas sin necesidad de hablar.

Interpretar: (Carisma). Capacidad de asu-
mir un rol que no es el propio del perso-
naje, abarcando las artes escénicas, adoptar
falsas identidades...

Interrogar: (Carisma). Facultad de extraer
informacién, ya sea por medio de tortura,
chantaje emocional, persuasion, etc.

Investigar: (Percepcién). Retine la capaci-
dad de encontrar pistas o informacién y re-
solver misterios. También es habitual usar
el Atributo Ingenio para esta Habilidad.

Intimidar: (Carisma). Destreza para cau-
sar miedo, bien sea mediante el uso de la
fuerza bruta, la intimidacién psicolégica o
cualquier otro medio.

Juegos: (Ingenio). Otorga conocimientos
sobre las reglas de los juegos que existen,
permite determinar un vencedor. El juga-
dor debe especificar los juegos que cono-
ce, por cada punto en esta habilidad el
personaje tendrd conocimiento de las
reglas de un juego.

Levantar peso: (Constitucién). Esta
Habilidad sirve para realizar una
proeza de fuerza, permite soportar
grandes cantidades de peso.

Liderazgo: (Carisma). Capacidad que po-

see el personaje para atraer, dirigir y con-
servar un grupo, aumentando la moral y el
animo de las masas.

Mecanica xeronte: (Coordinacion). Es la pe-
ricia manual del personaje a la hora crear,
instalar, desinstalar, reparar y potenciar im-
plantes (ver pag. 231).



Meditacion: (Voluntad). Esta habilidad
permite reducir los tiempos de descanso
de cualquier personaje, ademas de in-
crementar la capacidad de recuperaciéon
de Poder. El personaje debe realizar una
prueba de Voluntad + Meditaciéon + 1D10,
contra una Dificultad 10, aplicando todos
los penalizadores por Cansancio y He-
ridas que posea. Por cada nivel de éxito
reduce en 1 hora su necesidad de reposo,
hasta un minimo de la mitad normal. En
lugar de reducir su necesidad de repo-
so, puede aumentar la recuperacién de
su Reserva de Poder, Reserva espiritual,
Tiempo o sus rangos de Cansancio: por
cada nivel de éxito se considera que ha
descansado 1 hora adicional a efectos de
calcular su recuperacion.

Monta (especificar): (Coordinacién). Ha-
bilidad para controlar cualquier montu-
ra, bien sea terrestre, maritima o aérea.
Es necesario especificar qué animales
sabe montar el personaje, y el D] puede
requerir que bestias de muy diferente
naturaleza requieran una habilidad dife-
rente de Monta.

Ocultarse: (Ingenio). Capacidad de encon-
trar un lugar idéneo para esconderse en
cualquier tipo de entorno.

Oficio (especificar): (Variable). Esta Habi-
lidad retine aquellas pericias que permi-
ten aun personaje desarrollar con eficien-
cia los menesteres relacionados con una
profesion. Existen multitud de profesio-
nes en el universo de Devious, el jugador
y el DJ deberdn decidir qué profesiones
son adecuadas para su campafia y cudles
no. Algunos ejemplos comunes dentro de
la Rueda son: alquimista, arquitecto, for-
jador, cazador, cientifico, cocinero, comer-
ciante, curandero, guia, herborista, inge-
niero, minero, modelador de éter, sastre,
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tabernero o tasador. El atributo relaciona-
do podria variar en funcién de la actividad
concreta que el personaje esté desarrollan-
do. Es necesario especificar el oficio en el
que el personaje esta versado.

Para desarrollar esta Habilidad adecua-
damente es necesario disponer de las
herramientas propias y Conocimientos
apropiados para el Oficio seleccionado.
Como regla general, por cada 5 puntos en
la Habilidad debera adquirirse un Cono-
cimiento relacionado, de lo contrario no
podrad mejorarse mas. Esto implica que un
personaje con Oficio (herrero) 14 debera
poseer 2 Conocimientos relacionados con
su profesioén, como podrian ser material
azash, y armaduras. Ademas, tendria que
adquirir otro més, como por ejemplo Co-
nocimiento (armas), antes de poder ele-
var su Habilidad a 15. Esta Habilidad se
emplea ademds para forja, confecciéon y
elaboracion de diferentes objetos, como
se contempla en el apartado Creacién de
objetos (ver pag. 311).

Por ultimo, la Habilidad Oficio (alquimis-
ta) merece una consideracién especial,
dado que permite la elaboracién de Pocio-
nes, como se indica en el apartado Alqui-
mia (ver pag 316).

Persuasion: (Carisma). Lucidez del perso-
naje para convencer a los demds de algo.

Rastrear: (Percepcién). Conocimiento que
permite descubrir e interpretar las eviden-
cias que indican el paso de un animal o
persona por un lugar.

Recordar: (Ingenio). Capacidad para
memorizar sucesos, datos, etc. Esta
Habilidad es 1til a la hora de realizar
examenes, recordar nombres, etc. Si el
personaje invierte tiempo en aprender



cierta informacién, el DJ puede decidir
darle un bonificador a la tirada. Ademas,
por regla general es posible utilizar esta
Habilidad para obtener bonificadores en
otras pruebas: para ello se debe emplear
un rato (en torno a 15 minutos) en pen-
sar como acometer la accién, para luego
realizar una prueba de Ingenio + Recor-
dar + 1D10 Dificultad 5, por cada nivel
de éxito se obtendrd un +1 a la accién
que se pretenda llevar a cabo. Aunque
para eso es imprescindible poseer algiin
conocimiento relacionado.

Robar: (Coordinacién). Mafa para sustraer
objetos a otros sin ser detectado.

Sanar: (Ingenio). Conocimientos que per-
miten realizar primeros auxilios, curar y
socorrer a los heridos ya sea con material
improvisado o especifico. Se explica su
funcionamiento en el juego en el apartado
Vida y regeneracion.

Sigilo: (Coordinacién). Habilidad para des-
plazarse silenciosamente.

Supervivencia: (Ingenio). Pericia del perso-
naje a la hora de mantenerse con vida en
medios inhéspitos.

Trato con animales: (Carisma). Capacidad
para comunicarse con los animales inter-
pretando su movimiento corporal, sonidos
o gestos y ser capaz de tranquilizarlos, vol-
verlos mas dociles o incluso que te reco-
nozcan como lider de la manada.

Volar: (Coordinacién). Permite al perso-
naje desplazarse con garantias o realizar
maniobras en el aire. Todas las tiradas
relacionadas con Velocidad de Reaccién
para esquivar golpes en vuelo, se realiza-
ran con esta Habilidad. Es necesario que
el personaje tenga la capacidad de despla-

zarse por el aire por sus propios medios
para poder emplear esta habilidad.

Conocimientos
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Los Conocimientos representan aquello
que los personajes saben y pueden llegar
a aprender a lo largo de su vida. Adquirir
un Conocimiento cuesta 3 puntos de Ha-
bilidad y es necesario realizar una tirada de
Recordar a la Dificultad que el DJ exija para
resolver cualquier cuestion que dependa de
un Conocimiento. El DJ puede afiadir pe-
nalizadores o bonificadores siempre que lo
considere adecuado.

Los saberes comunes a la raza propia o
regiéon natal se reciben gratuitamente
durante la creacién de personaje e inclu-
yen costumbres, territorio e idioma de
la regién.

Por otro lado, los idiomas y dialectos que
existen en el universo Devious son nu-
merosos, por lo que se ha dispuesto uno
como comun, la lengua humana, debido a
que las 5D se han expandido por todas las
dimensiones. Sin embargo, para obtener
dicho conocimiento debe justificarse su
adquisicién, pues las 5D tampoco han lle-
gado a establecerse en todo territorio. Cada
region y raza ha desarrollado su propia len-
gua o dialecto, coexistiendo un sinfin de
idiomas dentro de una misma dimensién
y haciendo posible que dos criaturas de la
misma especie no tengan por qué compar-
tir el mismo idioma. Sin embargo, al estar
todo centrado en el universo dracénido en
este libro, se desarrollard este supuesto con
posterioridad en més detalle. Entre los dra-
conidos existen las siguientes variantes:

A Dracénido imperial: La lengua del Impe-

rio dracénido, del cual derivan los dialectos
Refugiado comiin y Lengua de Ceniza.
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A lengua del hielo: Los dracénidos de
hielo pertenecen a una rama totalmente
distinta, por lo que se trata de un lenguaje
muy diferente al resto.

A lalengua de los muertos: Idioma co-
mun entre convocadores y espiritus, utili-
zada en todos los planos y que sélo puede
ser entonada por estudiosos o aquéllos
que posean el don.

Finalmente, cabe mencionar que los co-
nocimientos teéricos son aquéllos que in-
cluyen todo tipo de saberes existentes en
el universo Devious, teniendo en cuenta
que cada raza ha explicado de distintas for-
mas un Unico saber. Este apartado es muy
amplio, por lo que se deja a discrecion del
jugador y DJ la eleccién de estos saberes
concretos, pues cuanto mas especifico sea
el Conocimiento adquirido, més baja debe-
ria ser la Dificultad que se debera superar
en una prueba que lo requiera. A continua-
ci6én se incluye un listado de saberes que
puede servir de gufa, aunque tan so6lo es
una muestra de su infinidad:

A Biologia: Conocimiento que abarca la
fisiologia de seres, sus ecosistemas, etc.
Se debe especificar la regién o criatura
que se estudi6 (Ejemplo: regién australia-
na, ballenas azules, etc).
& Ciudad: Conoces los cargos politicos
que estdn funcionando en una ciudad,
color de la bandera, himno, calles y locali-
zaciones importantes.
a4 Comercio: Se puede especializar de-
pendiendo de dénde y qué tipos objetos
se desee comprar: suministros, armas y
armaduras, objetos magicos...
A Cultura: Referencia a las distintas nor-
mas sociales de un colectivo: costumbres,
su forma de relacionarse y sus valores.
Puede considerarse como algo general
(cultura humana) o elegir algo especifico
(cultura japonesa).

A Dimensiones: Conocimiento del resto
de dimensiones asi como de los seres que
alli habitan.

A Geologia: Engloba el conocimiento de
los distintos minerales que se encuentran
en una regién y sus técnicas de extrac-
ci6n, asi como la comprensioén de los pro-
cesos naturales geoldgicos.

A Hierbas medicinales y venenos: Ha-
bla de las propiedades de las plantas y
sus efectos en el organismo. También
se puede utilizar para saber los ingre-
dientes necesarios para preparar un-
giientos y venenos.

A4 Medicina: Engloba todos los conoci-
mientos sobre anatomia y fisiologia de
cada una de las razas, es necesario espe-
cificar cul.

A Ocultismo: Otorga conocimiento acer-
ca de poderes sobrenaturales, capacida-
des maégicas, seres extrafos.

A Organizaciones: Este conocimiento pue-
de ser genérico, incluyendo los nombres
de algunas de las 6rdenes mas importan-
tes que existen en Devious, teniendo en
cuenta que algunas operan en secreto y
otras no. Por ejemplo, las 5D se mantie-
nen ocultas en el mundo humano pero
no en el resto, de modo que es posible
conocer quiénes son sus altos cargos, las
personalidades mas conocidas, asi como
donde estd operando. El jugador puede
especializarse en una o discernir rasgos
generales de varias. MOR o Xing Zuo son
ejemplos de organizaciones.

A Politica: El personaje conoce el trafico
de influencias y poder que existe en una
regién: cargos principales, organizaciéon
social, formas de acceder al poder...

A Teologia: Habla de los principales li-
deres que se convirtieron mas tarde en
leyenda y de las doctrinas que surgen a
su alrededor. Incluye las distintas mane-
ras de entender la génesis de la Rueda y
los valores que deben seguirse (culto a



N ¥

e |AGIA

Thar, la figura del Emperador en la cti-
pula...). También englobaria a los dioses
que existen dentro de la Rueda y la gene-
raciéon del mundo, aunque éstos normal-
mente no se muestren ante el comiin de
la sociedad.

A Teoria de la Magia: Otorga el conoci-
miento de distintos hechizos y algunas
formulas magicas, asi como sobre los
grandes magos que hay en el mundo.

Avida tiene el Conocimiento Comercio: dra-
conido. Decide dirigirse al lugar para ven-
der su arma. Como posee el Conocimiento
Comercio: dracénido puede realizar una
tirada de Ingenio + Recordar + 1D10 para
estar al corriente sobre el precio real del obje-
to que quiere vender y, de ese modo, negociar
con el mercader un precio justo.

——

Conae, el dios de las mil caras y sefior de
las tierras dracénidas, imbuyé la magia
en el corazén de todas las criaturas que
componen la Rueda, concediéndoles la
capacidad de dominar el siempre cam-
biante éter. Muchos nombres han recibido
estos seres capaces de dominar el don de
la magia: hechiceros, magos, brujos, tau-
maturgos. Todos responden a lo mismo,
aquellos marcados por el regalo de Conae.

El mago es capaz de modelar las energias
de su entorno para manipular la materia
inorganica. Este estudio conlleva miles de
horas de practica y observaciéon de la ma-
teria, repitiendo una y otra vez distintas
estrategias para dominarla mediante la rea-
lizacién de distintos hechizos.

Siun personaje desea tener acceso a este po-
der, debe adquirir la Facultad racial Ser de
Magia (ver pag. 142), o la Ventaja Don Magi-
co (ver pag. 144), durante la creacion del per-
sonaje. Esto permite invertir cierta cantidad
de los puntos de Habilidad, otorgador por el
Alma del personaje (ver pag. 130), en adqui-
rir capacidades magicas: Poder magico, Im-
buir y Formas. Adquirir la Ventaja Don Ma-
gico durante el desarrollo de la partida solo
es posible con el consentimiento del DJ.

Las bases de la magia

A\
m Poder magico
— XN

Es la capacidad del mago para controlar las
energias magicas de su entorno y transfor-
marlas en efectos reales mediante hechi-
zos. El Poder magico determina el niimero
de conjuros que se pueden realizar al dia y
el nimero de hechizos conocidos iniciales.
Este Atributo también es una medida de la
capacidad del hechicero para interaccionar
con el mundo magico, pudiendo usarla
para otro tipo de acciones como recargar
objetos imbuidos (ver més adelante).

El Poder magico se considera un Atributo a
todos los efectos: su valor maximo, su coste
para desarrollarlo con experiencia (ver apar-
tado Experiencia) y su uso durante la partida.

Reserva de Poder: Un mago posee una Re-
serva de Poder mégico igual a su valor en
Poder magico. Cada vez que el hechicero



lanza un hechizo, recarga un objeto imbui-
do o interactiia de forma similar con las
energias magicas, debe gastar un punto de
esta Reserva.

Si su Reserva se agota podrd seguir manipu-
lando la magia, pero debera consumir 1 ran-
go de Cansancio mental por cada punto de la
Reserva que necesite, con las consecuencias
que ello conlleva (ver pag. 122). El valor de
Poder magico del hechicero no varia, aunque
gaste puntos de su Reserva de Poder seguira
utilizando su valor completo de Poder magi-
co cuando realice cualquier prueba.

Recuperacion de Poder: La magia fluye por
toda la Rueda y forma parte de todos los en-
tes que en ella existen, en mayor o menor
medida. Gracias a esto, cualquier hechice-
ro recupera 1 punto de su reserva de poder
cada hora, aunque el D] puede determinar
que este ritmo sea mayor o menor en luga-
res en los que el flujo de magia fluctie nota-
blemente: por ejemplo, dentro se Shangri-la
la Reserva de Poder se recupera al doble de
velocidad, 1 punto cada 30 minutos.

a Imbuir
XN

Es la capacidad de encantar objetos con
hechizos aprendidos, pudiendo encantar
cualquier tipo de objeto. Ello permite al
mago regalar objetos encantados a persona-
jes carentes del don, usarlos con finalidad
comercial o tener una reserva de hechizos
rapidos a mano. En el Imperio dracénido
es tan habitual el uso de estos objetos, que

Energia

Gas

no es comun iniciar un fuego con un par
de ramas secas, yesca y pedernal, lo normal
es activar un objeto imbuido.

Como Poder magico, Imbuir se considera un
Atributo: a efectos de su valor maximo du-
rante la creacion del personaje, su coste para
desarrollarlo con experiencia (ver apartado
Experiencia) y su uso durante la partida.

m Formas
—XN

En Devious, la magia influye en la realidad
manipulando los diferentes estados fisicos
de la materia inerte. Por este motivo, exis-
ten cuatro Habilidades magicas mediante
las cuales se modifica el entorno fisico y
una quinta que permite afectar a la magia
en si misma. Estas son las cinco Formas:

Energia: permite manipular la materia
en estado de plasma asi como cualquier
tipo de energia: térmica, eléctrica, electro-
magnética, etc.

A Gas: influye en cualquier materia en
estado gaseoso.

Liquido: afecta, manipula y transforma
cualquier sustancia en estado liquido.

Solido: permite manipular la materia y
su estructura en su estado sélido.

Eter: Es la unién de todas las formas,
la misma esencia de la magia. Cuando se
realiza un hechizo con éter, éste adquiere
formas abstractas, transltcidas y de inten-
so color. A su vez, puede servir (sin afectar
otros poderes sobrenaturales) para poten-
ciar o negar hechizos y manipular la magia

Sélido Eter



en su estado mas puro. También es nece-
sario para reforzar o romper hechizos.

Cada una de estas Formas es una Habili-
dad que debe desarrollarse independiente-
mente. Aunque hay una excepcién a esto:
la Forma Eter no puede desarrollarse con
puntos, su valor es igual a dividir entre cua-
tro (redondeando a la baja) la suma de los
valores de las otras cuatro Formas.

Es importante remarcar que la magia mas
extendida tan solo afecta a los elementos
inertes, no es posible manipular ningn ente
organico vivo. No obstante, existe una estig-
matizada y perseguida tradicién magica, de-
nomina Magia de Cuerpo. Sus adeptos han
aprendido a manipular la materia orgénica a
través de las Formas de la magia, y se cuentan
entre los mas temidos y terribles hechiceros.

Lanzar un hechizo
N

Los hechiceros manipulan la realidad gra-

-——w

cias a la magia, y para ello emplean hechi-
zos. Estos son distintos rituales, gestos y
vocablos que evoca el taumaturgo para con-
trolar la magia en su entorno y conseguir
asi los efectos que desee. Existen tres tipos:
aprendidos, improvisados e imbuidos.

m Hechizos aprendidos
XN

Un hechizo aprendido es aquel que el
mago ha ejecutado en miultiples ocasiones,
hasta dominar perfectamente los gestos
necesarios para ponerlo en prictica. Estos
hechizos tienen unas variables determina-
das que solo pueden modificarse dentro de
unos limites, de lo contrario el hechizo de-
jard de considerarse aprendido para pasar a
tratarse como improvisado. El limite a este
efecto implica introducir variables diferen-
tes a las que ya tiene o afiadir por encima
del doble de las que ya posee.

Para ejecutar un hechizo aprendido el
mago debe concentrarse y sincronizar su
alma con la esencia de la magia, dandole
forma a esta, hasta lograr traer a su reali-
dad el efecto deseado. Para ello debe con-
centrarse durante tantas acciones como
Variables no gratuitas tenga el hechizo que
se desea ejecutar (ver las Variables).

Durante la tltima accién invertida para lan-
zarlo, el hechicero deberd gastar un punto
de su Reserva de Poder por cada 10 Variables
(o fraccién) empleadas y realizar una prueba
de Poder magico + Forma (la correspondien-
te al hechizo) + 1D10 contra la Dificultad del
hechizo (la Dificultad de un hechizo es igual
a 5 por cada Variable no gratuita que tenga
aplicada). Si la prueba tiene éxito, el hechizo
funcionara de la forma deseada, de lo con-
trario, el hechizo no funcionara y el mago
perderd un rango de Cansancio mental por
cada nivel de fallo (hasta caer inconsciente).
Ademas, por cada 2 niveles de éxito el hechi-
zo gana 1 Variable gratuita que el hechicero
puede implementar a los efectos.

Al lanzar hechizos que posean varias For-
mas, el mago deberd emplear la Forma
con la que tenga menor puntuaciéon de
entre las requeridas.

Avida realiza un hechizo aprendido, lla-
mado Lumbre y que consiste en prender un
pequenio fuego. Deberd realizar una tirada
de Poder magico + Forma: Energia + 1D10.
El hechizo posee una Dificultad de 15 y
requiere 3 acciones para lanzarlo. Avida
comienza a manipular la magia durante 2
acciones, en la tercera gasta 1 punto de su
Reserva de Poder (es un hechizo que posee
3 Variables) y realiza la prueba, lanza el
dado y obtiene un 6, lo que le supone un to-
tal de 20. El hechizo funciona, y dado que
obtiene 1 Variable gratuita decide aumen-
tar la duracién del hechizo.



m Hechizos improvisados
ERN
Espontaneos y sin previo estudio, el he-
chicero manipula la magia circundante
de forma improvisada, tratando de ob-
tener unos resultados adecuados para la
situacion. Los hechizos improvisados son
aquellos que el mago no ha practicado lo
suficiente como para dominar los gestos
necesarios para su realizacion.

Ejecutar un hechizo improvisado sigue las
mismas pautas que uno aprendido, pero
el hechicero recibe un penalizador de -10
a su prueba. Tras cada ejecucién exitosa de
un mismo hechizo improvisado (siempre
que se realice con las mismas variables),
este penalizador extra se reduce en 1, cuan-
do llega a 0, el hechizo pasa a considerar-
se aprendido. Para ello, el jugador deberad
anotar en la ficha de personaje el hechizo y
el nimero de veces que lo lanz6.

En esta ocasién Avida desea utilizar su he-
chizo de Lumbre para crear una columna
de fuego. Modifica el hechizo hasta que es
capaz de hacer lo que ella desea: la Difi-
cultad del mismo asciende a 30 y requerird
6 acciones para ejecutarlo. Deberd reali-
zar una tirada de Poder mdgico + Forma:
Energia + 1D10. Avida comienza a mani-
pular la magia durante 5 acciones, en la
sexta gasta 1 punto de su Reserva (dado
que tiene 6 Variables) y realiza la prueba,
lanza el dado y obtiene un j17!, lo que le
supone un total de 31, pero como tiene un
-10 a la prueba por tratarse de un hechi-
zo improvisado el hechizo no funciona y
Avida pierde 1 nivel de Cansancio mental,
dado que ha obtenido 1 nivel de fallo.

m Hechizos imbuidos
—XN

Aquellos previamente introducidos en un
objeto. Estan dispuestos para ser utilizados

—~

en cualquier momento, y por cualquier
personaje que tenga los conocimientos ne-
cesarios para activarlo.

Para crear un objeto imbuido, o encanta-
do, es necesario imbuir el conjuro dentro
de un objeto comun. Para ello deberan
realizarse dos tiradas, en primer lugar el
hechicero deberd ejecutar con éxito el con-
juro que desea imbuir: que debe ser un he-
chizo aprendido y resolverse exactamente
de la misma forma que estos. Acto segui-
do, debera superar una prueba de Imbuir
+ Forma (la que corresponda al hechizo a
imbuir) + 1D10 contra una Dificultad igual
a la dificultad del hechizo mis 5.

Si supera las dos pruebas el encantador
tendrd que determinar las palabras o ac-
ciones que permiten activar el hechizo,
y este quedard imbuido en el objeto de
forma indefinida. Este proceso es largo y
laborioso, y se prolongard de forma inin-
terrumpida durante 1 hora por cada Varia-
ble que posea el hechizo. Por cada nivel
de éxito logrado en la segunda prueba el
tiempo se reduce en 1 hora.

En caso de fracaso de la primera prueba
tan solo se pierden la mitad del tiempo
necesario y el punto de la Reserva de Po-
der. Si falla la segunda prueba, ademas de
lo anterior, el objeto que se iba a encantar
resulta destruido.

Una vez encantado, el objeto podr3 utilizar-
se un namero de veces determinadas por la
Pericia del mago (ver més adelante), tras lo
cual quedard descargado.

Es posible imbuir varios hechizos en un
mismo soporte. En este caso, la Dificultad
de la prueba de Imbuir + Forma + 1D10
serd la del nuevo hechizo a imbuir mas 15
por cada hechizo ya imbuido.
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Avida desea Imbuir su hechizo de Lum-
bre en una piedra para tenerlo accesible en
cualquier momento. En primer lugar lanza
el hechizo: Poder mdgico + Forma: Energia
+ 1D10 contra una Dificultar 15, gasta un
punto de su Reserva y lanza el dado, obtie-
ne un total de 21, el hechizo funciona. Acto
seguido Imbuye el conjuro en la piedra, Im-
buir + Forma Energia + 1D10, contra una
Dificultad de 20, su total es de 24, por lo que
logra imbuir el hechizo, que le ha costado 3
horas de duro trabajo.

Dado que Avida es una Practicante en
Imbuir, el hechizo tendrd 5 usos y man-
tendrd sus Variables, por lo que no deberd
reducir sus efectos.

Recargar objetos encantados: Un obje-
to encantado descargado puede ser recar-
gado por cualquier hechicero, para lo cual
debe gastar un punto de su Reserva de
Poder y realizar una prueba de Imbuir +
Forma (la que corresponda al hechizo im-
buido) + 1D10 contra una Dificultad 10.
En caso de fallarla perdera el punto de la
Reserva de Poder, y en caso de Pifia mayor
(ver pag. 109), el objeto encantado queda-
ré destruido. Si supera la prueba el objeto
encantado recupera 1 uso, y otro adicional
por cada nivel de éxito.

Avida ha usado 5 veces su piedra con Lum-
bre y el objeto se ha descargado. Como quie-
re seguir empledndola invierte 1 punto de
su Reserva de Poder y realizar una prueba
de Imbuir + Forma Energia + 1D10 contra
una Dificultad 10, lanza el dado y obtiene
un total de 31, j4 niveles de éxito! Por lo que
el objeto recupera sus 5 usos.

m Objetivo de un hechizo
X4

Una vez se logra ejecutar un hechizo, es el
momento de establecer el objetivo del mis-

mo. No es posible manipular directamente
la materia orgénica viva, por lo que un he-
chicero no podrd menguar la masa de otro
personaje o alterar sus Habilidades directa-
mente. Pero si es posible seleccionar a un
ser vivo como objetivo de un hechizo para
que reciba los efectos derivados de este:
como el dafio producido por un proyectil
magico, quedar atrapado en una carcel de
éter o recibir un empujon magico que lo
lance despedido.

Para alcanzar un objetivo estatico es sufi-
ciente con que el hechicero pueda verlo,
lo seleccione como objetivo y se encuentre
dentro del alcance del hechizo. En tal caso
los efectos se aplican directamente.

No obstante, si el objetivo estd en movi-
miento, trata de apartarse o es especial-
mente dificil de alcanzar, el D] puede exigir
una prueba para lograr afectarle. En estos
casos el hechizo se tratard igual que un
Ataque (ver pag. 112): el hechicero debera
realizar una prueba de ataque de Coordina-
cién + Punteria del hechizo + 1D10, contra
la Dificultad para ser golpeado del objetivo,
su defensa o la Dificultad que establezca
el DJ. Si la prueba tiene éxito el objetivo
es alcanzado y se le aplicardn los efectos
del hechizo (si el hechizo posee un dafio
se aplicardn los modificadores al dafio por
nivel de éxito). En caso de fallo el hechizo
seguird funcionando, por lo que impacta-
rd en las cercanias del objetivo, los efectos
quedaran a criterio del DJ en estos casos.

Para evitar un ataque de 4rea es necesario
poder desplazarse fuera del area de accién
del hechizo, de lo contrario se sufriran los
efectos de la forma habitual: para ello se
debe realizar una Esquiva con un -10 adi-
cional. Si el hechizo se mantiene, se sufri-
ran los efectos mientras se esté dentro del
alcance de los mismos.




Avida declara que tilizard el Proyectil md-
gico, que es para ella un hechizo aprendido,
contra un xeronte enloquecido que trata de
atacarla. La Dificultad es 30 y tardard 6 ac-
ciones en lanzarlo, pero como es aprendiz de
hechicera posee 3 Variables gratuitas, por lo
que reducird la Dificultad a 15 y a 3 las ac-
ciones para lanzarlo. Lanza el hechizo y fun-
ciona. Ahora determinard si alcanza a su
objetivo. Proyectil Mdgico tiene una punteria
de 10, por lo que Avida realiza un ataque
Coordinacion + Punteria del hechizo + 1 D10
contra la Dificultad para ser golpeado del xe-
ronte (15), como si fuera un ataque normal.
Obtiene un 26, por lo que lograria 2 niveles
de éxito, causando dafio 16 de energia (6 del
proyectil + 10 por los niveles de éxito). El xe-
ronte decide esquivar, realizar una prueba de
REA + 1D10, -10 por Esquivar un ataque de
estas caracteristicas y logra un 21, por lo que
el dario se queda en 6.

m Duracion de los efectos de un hechizo
ERN

Una vez haya finalizado el tiempo activo
del hechizo, los efectos magicos desa-
pareceran. De este modo, si alguien re-
duce magicamente la proteccién de una
armadura, ésta recuperard su forma. Sin
embargo, los efectos derivados no desapa-
recerdn: el dafio de una bola de fuego no
sanard, ni se apagaran los objetos que se
hubieran prendido. Los efectos de las Va-
riable Alterar la material desaparecen len-
tamente tras el fin del hechizo, de esta for-
ma una espada calentada a 300°C volvera
a la temperatura ambiente gradualmente,
de forma natural; una pefiasco del vacio
puesto en movimiento se detendrd pau-
latinamente; o una puerta cuyo volumen
se haya reducido regresara a su forma len-
tamente. El tiempo que deba transcurrir
queda en manos del DJ, pero como regla
muy genérica podria decirse que desapa-
rece una Variable cada 10 minutos.

m Concentraciéon
ERN

Si durante la ejecuciéon de cualquier efecto
magico el hechicero sufre alguna distraccién
importante (sufrir dafio, ser distraido, zaran-
deado, etc.) debera realizar una prueba de Vo-
luntad + Meditacién + 1D10 contra una Difi-
cultad igual al doble del dafio recibido, o la
que considere el D] mas apropiada en otros
casos, para evitar perder la concentracion. Si
falla, aplicard los mismos efectos que si hu-
biera fallado al lanzar el hechizo. Ademis, el
hechicero debera aplicar un -5 a todas sus ac-
ciones durante el resto de su turno.

m Percibir la magia
— XN

En caso de querer investigar o detectar un
sortilegio, ya sea aprendido, imbuido o im-
provisado, se debe realizar una tirada de Po-
der magico + Advertir + 1D10 para detectar
efectos madgicos, o de Ingenio + Recordar
+1D10, si se posee el Conocimiento necesa-
rio, para identificarlos. La Dificultad base de
estas pruebas es igual a la del hechizo que se
quiere investigar. En caso de éxito el hechi-
cero detectara la presencia del efecto o ave-
riguard de cudl se trata. Los niveles de éxito
aportan informacién adicional y los de fallo
datos falsos, en ambos casos a criterio del DJ.

Cualquier individuo, aunque no tenga ni
idea de la existencia de la magia, puede de-
tectar que un efecto u objeto magico no es
natural si supera una prueba de Ingenio +
Advertir + 1D10 Dificultad 15, aunque no
sabra de qué se trata estard seguro de que
no es nada que conozca.

m La Forma Eter
HRN

Controlar el Eter permite alterar la propia
esencia de la magia. Esto permite modifi-
car la potencia de un hechizo antes de que
este sea ejecutado, ya sea por el mismo he-




chicero o por otro, o mientras esta activo, o
modificar el poder de un objeto imbuido.

Modificar un hechizo propio antes de lan-
zarlo: Un hechicero que desee mejorar un
hechizo, que esté a punto de lanzar, tendra
que invertir una accién y realizar una prue-
ba de Poder magico + Forma: Eter + 1D10
contra una Dificultad de 10. Por cada nivel
de éxito obtenido el lanzador ganard una
Variable gratuita.

Si la prueba falla, el nimero de acciones
necesaria para lanzarlo se duplica y el he-
chizo pierde una Variable por cada nivel de
fallo, a eleccién del DJ.

Modificar el hechizo de otro mago: Un he-
chicero puede mejorar o entorpecer el he-
chizo de otro mago, para ello deberd realizar
una Defensa especial (ver pag. 114) utilizan-
do su Habilidad de Formas: Eter. Debe ser
consciente de que hay otro hechicero rea-
lizando un conjuro y tenerlo dentro de su
linea de visién. Si cumple estos requisitos,
podra realizar una prueba de Poder mégico
+ Forma: Eter + 1D10 contra una Dificultad
de 10. El alcance basico de este uso de la For-
ma Fter es de 10 metros, pero si tiene éxito
podra, por cada nivel de éxito obtenido:

Aumentar en 5 metros el alcance basi-
co del uso de Eter.
A4 Reducir o aumentar en 2 el tiempo de
lanzamiento del otro hechicero.
A Reducir o aumentar en 5 la Difi-
cultad del hechizo.

Anadir o eliminar una Variable al he-
chizo objetivo, que no modificard su Difi-
cultad ni tiempo de ejecucién.

Si la prueba falla, por cada nivel de fallo, le
dara al hechizo objetivo una Variable gra-
tuita, si deseaba entorpecerlo, o se la quita-
ré si queria mejorarlo.

=

Modificar un hechizo activo: Es posible
mejorar hechizos que se encuentren acti-
vos. Para hacerlo el mago tendrd que in-
vertir una accién y realizar una prueba de
Poder magico + Forma: Eter + 1D10 contra
una Dificultad de 10. Por cada nivel de éxito
obtenido el hechicero podra anadir, o elimi-
nar, una Variable del hechizo.

Si la prueba falla, los efectos serdn los
contrarios a la intencién del personaje, a
criterio del DJ.

Objetos imbuidos: Por otro lado, es posi-
ble utilizar la Forma: Fter para destruir o
potenciar un objeto encantado. Para ello
el hechicero invierte una hora y gasta un
punto de su Reserva de Poder, luego realiza
una tirada de Imbuir + Forma: Eter + 1D10
contra una Dificultad de 10. Por cada nivel
de éxito obtenido, el mago podrd escoger
una de las siguientes opciones:

A Eliminar una Variable del hechizo o
afiadir una igual a otra que ya posea.

A Aumentar en 1 el nimero de usos del
encantamiento.

A Reducir en 3 el nimero de usos. Si los
usos llegan a 0, el objeto es destruido jun-
to con el encantamiento.

Invertir Poder: Es posible gastar puntos de
la Reserva de Poder para aumentar el efecto
del uso de la Forma: Eter. De esta manera,
por cada punto de poder invertido antes
de realizar la tirada, se obtiene un +10 al
resultado de la misma. Sin embargo, esto
genera una gran inestabilidad magica, por
lo que las leyes fisicas varian ligeramente:
esto implica que por cada punto de la Re-
serva de Poder empleado de esta manera,
aumentar en 1 el margen de la Pifia menor
y en 2 el de la Pifia mayor. Por tanto, si se
invierten dos puntos de la Reserva de Po-
der, se obtendrd un +20 a la tirada, pero se



obtendrd una Pifia menor con un resultado
de 3 0 menos en el dado y, en tal caso, una
Pifia mayor con un resultado de 6 0 menos.

Herfion quiere potenciar un hechizo de Escu-
do que se encuentra activo, para ello deberd
realizar una tirada de Poder mdgico + For-
ma: Eter + 1D10 contra una Dificultad 10.
Obtiene un 26 en su prueba, por lo que logra
3 niveles de éxito, eso le otorga 3 Variables
adicionales, que decide invertir en aumentar
el tiempo de duracion del conjuro.

En esta ocasién, Herfion se enfrenta a un
duro oponente lanzdndole un Proyectil md-
gico. Como teme que no sea lo suficientemen-
te fuerte, decide potenciar con la Forma: Eter
el conjuro. Invierte una accion y realiza una
prueba de Poder mdgico + Forma: Eter +
1D10, contra una Dificultad de 10. Obtiene
un total de 21, por lo que logra 2 niveles de
éxito que le otorgan 2 Variables gratuitas.

La Pericia del mago
_\ @ 77

El aprendizaje magico se divide en dos vias
paralelas: la del Poder magico y la de Im-
buir. El valor que el personaje alcance en
cada uno de estos atributos determinara su
nivel de maestria. De esta forma, un mago
puede ser un Maestro en Imbuir pero un
Aprendiz en Poder magico.

m Poder magico
— XN

Iniciado: (Poder mégico de 1 a 5). El hechice-
ro estd dando los primero pasos en el mundo
de la magia, todavia necesita mucho tiempo
para realizar un sortilegio y no es capaz de
ejecutar conjuros poderosos. Beneficio: 1 Va-
riable gratuita al lanzar cualquier hechizo.

Aprendiz: (Poder mégico de 6 a 10). Al supe-
rar la etapa inicial aumenta la capacidad de
lanzar conjuros méas complejos. La mayoria

de la poblacién dracénida se incluye en este
grupo. Beneficio: 3 Variables gratuitas.

Experto: (Poder magico de 11 a 16). Estos
magos emplean su magia como forma de
vida: ejercen el estudio y practica de la Ma-
gia, y elaboran un surtido de hechizos que
utilizan a menudo. Se requiere este nivel
de dominio para ingresar en cualquier ejér-
cito de magos que se precie. Beneficio: 8
Variables gratuitas.

Maestro: (Poder magico superior a 106).
Pertenecientes a la élite, los maestros han
practicado y desarrollado la Magia hasta
sus mds altas cotas. Para convertirse en
Mago del Emperador, un mago debe de-
mostrar poseer esta pericia. Beneficio: 15
Variables gratuitas.

Las variables gratuitas: Pueden emplearse
para reducir la Dificultad y los tiempos de
preparacién de los hechizos pregenerados
propuestos mds adelante: por cada Variable
gratuita puede reducirse en 5 la Dificultad
o en 2 acciones el tiempo de preparacion. La
Dificultad minima serd 5 y el tiempo de pre-
paracion minimo 1 accién.

m Imbuir
RN

Neofito: (Imbuir de 1 a 5). Las artes del en-
cantamiento todavia no estin arraigadas en
el hechicero. Hechizos imbuidos: pierden
2 Variables al ser imbuidos. Usos: los obje-
tos encantados tendran hasta 2 Usos antes
de descargarse.

Practicante: (Imbuir de 6 a 10). Poco a poco
el mago domina las artes de los objetos ma-
gicos. Hechizos imbuidos: mantienen sus
Variables. Usos: hasta 5.

Alquimista: (Imbuir de 11 a 16). Los secretos
de los objetos encantados son cada vez mas



familiares para el mago. Hechizos imbui-
dos: gana 3 Variables para incrementar cual-
quier de las que ya posea. Usos: hasta 15.

Taumaturgo: (Imbuir superior a 16). El
mago, al alcanzar este grado de conocimien-
to, domina a la perfeccion todas las artes del
encantamiento de objetos. Hechizos imbui-
dos: gana 8 Variables para incrementar cual-
quier de las que ya posea. Usos: hasta 30.

Hechizos

Todo hechicero recibe durante la creacién
de personaje, como hechizos aprendidos,
el hechizo Rudimento maégico y otro he-
chizo a su eleccién por cada dos puntos, o
fraccién, de Poder.

A continuacién se incluye una lista de he-
chizos organizados en distintos niveles
como guia para generar los propios, a los
que se puede sumar o restar variables y
que deben adaptarse al nivel del persona-
je. Todo hechizo tiene una serie de datos
relevantes que siguen a su nombre y que
afectan a la mecénica de juego:

A Dificultad: (Dif.). Dificultad que debe
superarse para que el hechizo funcione,
realizando una prueba de Poder magico +
Forma + 1D10.

A Preparacion: (Pr.). Namero de acciones
que deben dedicarse a lanzar el conjuro.
La prueba de Poder mégico se realiza du-
rante la Gltima accién de las necesarias,
momento en el cual se resuelven también
los efectos.

Forma: (Fo.). Indica cual de las Formas
debe utilizarse para lanzar el conjuro.
En caso de ser varias, se deberd emplear
aquella de las indicadas en la que se posea
el menor valor.

Duracién: (Du.). Cantidad de rondas
que durard el conjuro.

A Focos: (Fo.). Numero de objetivos que

pueden seleccionarse para el hechizo,

afectara a todos por igual.

A Alcance: (Alc.). Distancia maxima ala que

se puede encontrar el objetivo mas lejano.
Area: (Ar). Radio sobre el que actuara

el efecto.

A Punteria: (Pu.). Este valor indica la faci-

lidad del conjuro para alcanzar su objetivo.

m Basico
ERN

La forma mas béasica de emplear la ma-
gia es el hechizo conocido comtnmente
como Rudimento mégico, que todo mago
aprende automaticamente al adquirir su
don. Aunque tiene muchos nombres, y
algunos maestros ni siquiera se molestan
en darle uno, este hechizo es el método
maés sencillo de manipular la realidad, y
sobre el que todo mago comienza a expe-
rimentar variando sus efectos para lograr
nuevos hechizos.

Rudimento magico: (Dificultad: 0; Pre-
paraciéon: 1 accién; Forma: cualquiera;
duracién: 1 ronda; objetivos: 1; alcance:
contacto; area: no; punteria: +0). Este es el
hechizo mas sencillo existente, el primero
que descubren aquellos con el potencial
para utilizar la magia. Sus efectos pueden
ser muy variados, apenas son percepti-
bles y no modifican la realidad de forma
evidente: dar un suave calambre al tocar
a otro; modificar sutilmente el color de
un objeto; variar de forma imperceptible
masa o volumen, haciendo que una puerta
roce algo menos o cueste algo mas abrir-
la, por ejemplo; mover un objeto unos
centimetros sin aplicar fuerza; variar li-
geramente la temperatura de algo, apenas
un par de grados; reducir ligeramente el
lustre de un objeto, o incrementarlo leve-
mente; o cualquier otro efecto menor que
se le ocurra al hechicero y que no afecte



de forma sustancial a la realidad. Este he-
chizo no consume puntos de la Reserva de
Poder del hechicero.

Abrazo de Goshriem: (Dif. 15; Pr. 3 acc. ; Fo.
Sélido; Du. 1 min.; Obj. 1; Alc. Contacto; Ar.
-; Pu. -). Un objeto sélido comienza a com-
primirse rapidamente, hasta quedar redu-
cido a un 50% de su volumen original. Su
masa no varfa. Duracién 1; Alterar (-V/M) 2

Descanso de Shokrax: (Dif. 35; Pr. 7 acc;
Fo. Liquido; Du. 1 min.; Obj. 1; Alc. 5 m,;
Ar. -; Pu. -). El hechicero ralentiza la llega-
da de sangre al cerebro del objetivo, que se
quedard dormido tras 1 minuto. Requisi-
tos: Magia de Cuerpo y Conocimiento ana-
tomico de la raza que se desee afectar. Al-
cance 1; Duracién 1; Moldear 3; Organica 2

Destruir armadura: (Dif. 25; Pr. 5 acc.; Fo.
Energia; Du. 1 min.; Obj. 1; Alc. 5 m; Ar. 5
Pu. -). El hechicero merma las capacidades de
una armadura objetivo, la proteccién contra
Energia de la armadura se reduce en 6. Al-
cance 1; Objetivos 1; Duracién 1; Proteccion 2

Escamas de los Magos: (Dif. 60; Pr. 12 acc. ;
Fo. Sélido, Eter; Du. 1 min.; Obj. 1; Alc. con-
tacto; Ar. -; Pu. -). El mago esculpe una arma-
dura a partir del propio éter y directamente
sobre la piel del objetivo. La armadura po-
see una proteccién de 9 en todos los tipos
de dafio y cubre todo el cuerpo. Duracién 1;
Proteccién 7; Materializar 1; Moldear 3

Escudo magico: (Dif. 20; Pr. 4 acc.; Fo. Liqui-
do, Eter; Du. 1 ronda; Obj. 1; Alc. Contacto;
Ar. -; Pu. -). Alrededor del hechicero aparece
una columna de éter que fluye cadticamen-
te, otorgandole una proteccién 6 contra Filo.
Proteccién 2; Materializar 1; Moldear 1

Halito de Conae: (Dif. 40; Pr. 8 acc.; Fo.
Gas; Du. 1 min.; Obj. 1; Alc. Contacto; Ar.

6 m; Pu. -). Una espesa niebla surge del
punto tocado por el hechicero, limitando
los sentidos de todos los que entren en su
area y aplicindoles un modificador de -4 a
su Percepcion. Area 3; Duracién 1; Atri-
butos 4

Hoguera: (Dif. 15; Pr. 3 acc.; Fo. Energia;
Du. 1 ronda; Obj. 1; Alc. 5 m; Ar. -; Pu. -).
Una llamarada de fuego surge de la nada
prendiendo cualquier material inflamable
y causando 5 puntos de dafio a quien estu-
viera en contacto. Alcance 1; Dafio 2

Impulsar: (Dif. 15; Pr. 3 acc.; Fo. Sélido;
Du. 1 ronda; Obj. 1; Alc. Contacto; Ar. -; Pu.
-). El objetivo sale despedido a 80 km/h en
la direccién que desee el mago. Alterar (v) 3

Maldicién de Conae: (Dif. 20; Pr. 4 acc. ; Fo.
Eter; Du. 1 min.; Obj. 1; Alc. 5 m.; Ar. 5
Pu. -). La RS del objetivo se reduce en 6.
Requisitos: Magia de cuerpo. Alcance 1;
Duracién 1; Resistencia 2

Proteccion orbital: (Dif. 55; Pr. 11 acc.; Fo.
Eter, Energfa; Du. 1 min.; Obj. -; Alc. Con-
tacto; Ar. -; Pu. -). Una nube de éter rodea
al hechicero, todo aquel que se aproxime a
distancia de combate cercano sufrird un -6
a Combate y 9 puntos de dafio de energia.
Objetivos 1; Duracién 1; Dafio 3; Materiali-
zar 3; Moldear 1

Proyectil Magico: (Dif. 30; Pr. 6 acc.; Fo.
Energia; Du. -; Obj. 1; Alc. 15 m; Ar. -; Pu.
10). Un proyectil de pura energia sale dis-
parado de la mano del hechicero. Dafio 6
Energia. Alcance 2; Dafio 2; Punteria 2

Refugio: (Dif. 40; Pr. 8 acc.; Fo. Energia,
Liquido, Gas; Du. 5 min.; Obj. 1; Alc.
Contacto; Ar. -; Pu. -). El hechicero crea
un pequefio refugio de éter de 9 metros
cuadrados y casi 2,5m de alto, sin ningu-




na decoracién pero que protegera parcial-
mente contra el viento, el agua y el frio
(+2). Duracién 2; Proteccién 1; Materiali-
zar 3; Moldear 2

Imbuir un objeto
D e o

Como ejemplo de un hechizo imbuido,

se ha seleccionado el conjuro Refugio y
se ha desarrollado en los distintos niveles
que se pueden alcanzar, con el fin de que
tanto el DJ como los jugadores puedan
comprobar como podria imbuirse un he-
chizo aprendido.

Neofito: Refugio: (2 usos). (Duracion: 1
hora). El hechicero crea un pequefio refu-
gio de éter conforma de semiesfera 1 m’,
sin ninguna decoracién pero que protegera
parcialmente contra el viento, el agua y el
frio (+2). Duracion 2; Proteccién 1; Materia-
lizar 2; Moldear 1

Practicante: Refugio: (5 usos). (Duracién:
1 hora). El hechicero crea un pequefio re-
fugio de éter de 9 metros cuadrados y casi
2,5m de alto, sin ninguna decoracién pero
que protegera parcialmente contra el vien-
to, el agua y el frio (+2). Duracién 2; Protec-
cion 1; Materializar 3; Moldear 2

Alquimista: Refugio: (15 usos). (Duracion: 1
dia). El hechicero crea un pequetio refugio de
éter de 9 metros cuadrados y casi 2,5m de alto,
sin ninguna decoracién pero que protegerd
contra el viento, el agua y el frio (+8). Duracién
3; Proteccion 3; Materializar 3; Moldear 2

Taumaturgo: Refugio: (30 usos). (Dura-
cion: 1 dia). El hechicero crea un pequeiio
refugio de éter de 9 metros cuadrados y
casi 2,5m de alto, sin ninguna decoracién
pero que protegerd completamente contra
el viento, el agua y el frio (+28). Duracién
3; Proteccién 8; Materializar 3; Moldear 2



Las Variables
A Y / e a4

Cualquier personaje, poseedor del don de la
magia, puede manipular las energias magi-
cas de su entorno para modificar la realidad
que le rodea mediante los hechizos. Antes
de ejecutar un hechizo, el mago debe deter-
minar qué efectos tendra. Para ello, se de-
ben definir las variables que intervendran
en él, y cuya combinacién define su efecto,
Dificultad y tiempo necesario para ejecutar-
lo. Estas variables siempre se aplican sobre
los efectos de un hechizo ya conocido.

Cada Variable aplicada sobre un hechizo
aumenta en 5 la Dificultad para ejecutarlo
y en 1 el nimero de acciones necesarias
para lanzarlo. Ademds, por cada 10 Varia-
bles, o fraccién, debe gastarse 1 punto de
la Reserva de Poder.

Al escoger una nueva Variable para el con-
juro, el hechicero debe seleccionar la Forma
magica de dicha Variable: algunas estn aso-
ciadas a ciertas Formas concretas, aunque
el resto se pueden utilizar con la Forma, o
Formas, que desee el hechicero. Cuando el
hechicero escoja la Forma para una varia-
ble, deberd tener en cuenta que esa elec-
cién también determinard a qué aspectos
de la realidad podra afectar el conjuro. De
esta manera, el hechizo resultante quedara
vinculado a todas las Formas seleccionadas
durante la seleccién de las Variables.

Segin la su Pericia (ver La Pericia del
mago), el hechicero obtendra una serie de
Variables gratuitas para lanzar cualquier
conjuro. Estas Variables no aumentaran el
tiempo de lanzamiento ni su Dificultad.

A continuacién se indican las Variables apli-
cables, junto a cada efecto se indica entre
paréntesis la Forma a la que esti asociada, o
“cualquiera” si el hechicero puede escoger la

que desee. Su uso abarca muchas opciones,
pero se anima al DJ, y a los jugadores con
su permiso, a incluir otras Variables que au-
menten el abanico de posibilidades:

Alcance: (Cualquiera). Modifica el alcance del
hechizo. Para ejecutar un conjuro el hechice-
ro debe poder ver el objetivo independiente-
mente de la distancia a la que se encuentre.

A1 1 Variable (v), 5 m.
2v,15m.
3v, 50 m.

A 4v,100 m.

A +1v,+100 m.

Objetivo: (Cualquiera). Varia la cantidad de
posibles objetivos que se pueden declarar
para el hechizo. Es posible utilizar esta va-
riable para salvaguardar a un objetivo del
area de efecto del hechizo o escoger varias
veces al mismo objetivo al realizar el efecto.

1 Variable (v), +/-1 objetivo.
/2, +/-3 objetivos.
A 39, +/-6 objetivos.
4. +1v, +/-4 objetivos adicionales.

Area: (Cualquiera). Aumenta el radio de
accién del hechizo, todo aquel dentro del
area se verd afectado por el hechizo, inde-
pendientemente del niimero de objetivos.
Si el hechicero queda dentro del area, y no
uso la Variable objetivo para reducir blan-
cos, se verd afectado por el hechizo.

@ 1v, 1 m de radio.
A 2v,3m de radio.
A 3v,6m deradio
A 4v,10 m de radio.
A +1v, +5m de radio.

Duracién: (Cualquiera). Aumenta el tiempo
de duracién de los efectos del hechizo. La
magia es un efecto muy efimero en el tiem-



po debido a su naturaleza inestable dentro
de la Rueda. Sin embargo, cuando un hechi-
zo se imbuye dentro de un objeto fisico, su
duracion en el tiempo aumenta sustancial-
mente. En estos casos, la variable duracion
pasa a tratarse de manera diferente.

Hechizos lanzados
A 1v, 1 minuto.
A 2 v, 5 minutos.
A 3v, 15 minutos.
A 4v, 30 minutos.
A 5v, 1 hora.

Objeto imbuido
A 1v,10 minutos.
A 2v, 1 hora.

A 3v,1dia.

A 4v,1mes.

A 5v,1 ano.

A 6v, 10 afios.

A +1v,+10 afos.

Dafio: (varia). Afiade un valor de dafio al
efecto del hechizo o modifica del dafio de
un objeto. Es necesario escoger el tipo de
dafio que serd afectado, y cada tipo esta aso-
ciado a una forma: Penetrante (Gas); Filo
(Liquido); Contundente (S6lido); Energia
(Energia). Si este efecto permanece en el
tiempo, cada impacto adicional que pro-
duzca después del primero vera su valor de
dafio reducido en 1.

A 1v,dafio +/-2.
2, dafio +/-5.

A 3v, dafo +/-9.

A 4v,dafio +/-14.

A +1v, +/-5 dafio.

Proteccion: (Cualquiera). Crea una barrera
magica que protege contra un tipo de dafio.
También es posible mejorar o reducir las
protecciones de una armadura ya existen-
te. Es necesario escoger el tipo, o tipos, de
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dafio que protegera y repartir la proteccién
otorgada entre ellos. Cada tipo estd aso-
ciado a una forma: Penetrante (Gas); Filo
(Liquido); Contundente (Sélido); Energia
(Energia). Cada impacto recibido reduce
en 1 la efectividad de la proteccién en cada
tipo de dafio. Es posible usar esta Variable
para generar cierta resistencia a las incle-
mencias climaticas, por cada punto de pro-
teccién otorgado a un tipo de Energia, el
usuario posee un +4 a cualquier prueba de
resistencia contra la inclemencia asociada.

1 v, proteccién +/-3.

2'v, proteccion +/-6.
A 3 v, proteccion +/-12.
A 4 v, proteccion +/-18.
A +1v, +/-6 proteccién.

Afectar Atributos y Habilidades: (Cualquie-
ra). Permite alterar un Atributo o Habili-
dad. Estos efectos serdn siempre indirectos:
una niebla espesa que limite la Percepcién,
unas enredaderas que dificulten el Atletis-
mo, una cortina de viento que reduzca la
Coordinacién, etc. El uso debe ser coheren-
te, de lo contrario el DJ tiene potestad para
no permitirlo. Para afectar directamente el
cuerpo de un objetivo vivo es necesario co-
nocer Magia de Cuerpo.

# +1v, +/-1 a un Atributo.
A +1v, +/-2 auna Habilidad.

Alterar la materia: (Cualquiera). Modifi-
car las propiedades fisicas o quimicas de
un cuerpo: temperatura, volumen, masa,
velocidad, composicién, etc. Como en el
caso anterior, para alterar las propieda-
des de un cuerpo vivo es necesario Ma-
gia de Cuerpo.

Temperatura
A& 1v,+/-10°C
A 2V, +/-20°C



A 3, +80°C [ -40°C
A 4v, +150°C / -60°C
A +1v, +150°C / -20°C adicionales

Volumen/masa
A 1 v, reduce el volumen, o la masa, del
objetivo a un 80% de la inicial, o la au-
menta a un 120%.
# 2v, reduce al 50% o aumenta al 200%
3v, al 30%/300%
4 v, al 25%/400%
5v, al 20%/500%
A +1v,-1%]+100%

Velocidad
2 1v, +/-20 km/h

29, +/-40 km/h
& 3v, +/-80 km/h

+1v, +/-60 km/h

+1 v, es posible controlar el movimien-
to, de lo contrario seguird la misma tra-
yectoria que llevara o se alejara del hechi-
cero si se encontraba parado.

Materializar: (Eter). Esta Variable per-
mite materializar éter de forma fisica.
El éter podra tomar cualquier estado fi-
sico que desee el hechicero, aunque en
ese caso esta Variable deberd contar tam-
bién con la Forma asociada a ese estado:
si se desea crear una fuente de éter esta

variable sera de Eter y Liquido, por ejem-
plo. El éter es una sustancia magica que
no tiene propiedades fisicas concretas
(aunque se encuentre en un estado de-
terminado), deben invertirse otras Varia-
bles para otorgarselas, de lo contrario se
comportara como si fuera alguna clase de
sustancia ilusoria. Para otorgarle una en-
tidad palpable se debe aplicar la Variable
Proteccién, que le dard una resistencia.
Los sentidos interpretan el éter de forma
confusa, con sensaciones cambiantes y
opuestas simultineamente.

A 1v,crea0,1 m’ de materia.
M 2v,1m’

3v,3m?’

+1v, +3 m?

Moldear: (Cualquiera). Determina la ca-
pacidad del hechicero para manipular la
materia a su antojo, obteniendo la forma
que desee, ver Tabla Modelar con Pre-
cisiéon magica. Una vez los efectos del
hechizo terminan la materia moldeada
recupera una forma natural: un liquido
fluird segun la gravedad, el gas se disper-
sara y los sélidos recuperardn su forma.
La cantidad de materia que puede mol-
dearse se debe determinar usando las va-
riables de Materializar.

_ Modelar con Precisién mdgica Vo
N° variables utilizadas Modelar
2 Geométricas simples: cuadrados, tridngulos...
3 Formas geométricas complejas: hexdgonos, rombos, cilindros...
4 Objetos con formas sencillas: espadas, dagas, vasos, cucharas...
5 Mecanismos simples: tirachinas, graas...
6 Mecanismos complejos: planchas, limparas...
7 Mecanismos complejos: televisores, automoviles...
8 Mecanismos complejos de tamafio pequefio: teléfonos moéviles...
9 Mecanismos complejos de tamafio microscopico: modificaciones

en 6rganos, mini cimaras...

10 Mecanismos complejos de tamafio atdmicos: nanobots...



Punteria: (Cualquiera). Sirve para mejorar
las posibilidades de alcanzar al objetivo al
proyectar el hechizo.

+1 v, +5 a Punteria.

Hertfion desea lanzar un hechizo sobre un
penasco del vacio para desplazarse rdpida-
mente de un lugar a otro. Para ello emplea
el hechizo Rudimento mdgico (ver mds ade-
lante) y le aplica 7 variables: 4 para darle
una velocidad de 80 km/h y poder controlar
su trayectoria, y 3 para que el efecto dure 15
minutos. Como ha empleado 7 Variables, la
dificultad del hechizo serd 35, necesitard 7
acciones para lanzarlo y consumird 1 pun-
to de la Reserva de Poder. Pero como es un
aprendiz de hechicero decide emplear sus 3
Variables gratuitas en reducir a 20 la Difi-
cultad y a 4 las acciones de lanzamiento.

Magia de cuerpo
E——""""7

Solamente aquéllos que han dedicado mu-

chos afios al estudio de la magia pueden
llegar a dominar este extrafio poder. Den-
tro del Imperio su uso estd castigado con
la muerte, y solo los Magos del Emperador,
los Lyss y los propios Sabios tienen permi-
so para practicarla.

En esencia la Magia de cuerpo funciona
igual que el resto de la magia, pero aque-
llos que la controlan han logrado sobrepa-
sar uno de sus limites, afectando a seres
vivos con sus hechizos. Esto permite in-
fluir directamente en el organismo de una
criatura modificindolo a placer: pudiendo
romper vasos sanguineos, deshacer hue-
sos, aumentar la temperatura corporal, etc.

Para ejecutar un hechizo sobre un ser
vivo se deben seguir los mismo pasos ci-
tados previamente en Lanzar un hechizo.
Pero, al determinar el objetivo, se debera

—~

comparar el resultado de la prueba del
mago con la RS del objetivo (o una prue-
ba de Voluntad + Barreras sobrenaturales
+ 1D10): si el resultado es superior a la
RS el hechizo funcionars, si es inferior el
sujeto resistira los efectos del hechizo sin
que le afecten, aunque recibird un -3 a to-
das sus acciones durante 1 turno debido
a la tension sufrida.

Los efectos derivados de aplicar una Va-
riable a un organismo quedan en manos
del DJ, pero por regla general cualquier
modificacién de las condiciones fisicas
de un organismo provocaré graves dafos.
El DJ determinard las Variables necesaria
para lograr ciertos efectos, normalmente
de Moldear, aunque se recomienda em-
plear los hechizos pregenerados como
guia. Ademas, los hechiceros que usan
magia de cuerpo pueden utilizar las si-
guientes variables:

Organica: (Cualquiera). El hechicero es ca-
paz de afectar el interior del organismo de
su objetivo, aun estando fuera del alcance
de su vista. Sin embargo, para poder em-
plear esta variable es necesario tener Cono-
cimientos de anatomia sobre la especie que
se desea afectar.

A 1v, el mago es capaz de afectar el siste-
ma locomotor.

A 2, afecta a los sistemas digestivo, urina-
rio, circulatorio, respiratorio o reproductor.
A 3 v, afecta al sistema nervioso o en-
docrino.

Resistencia: (Energia). Modifica la RS del
objetivo y cualquier prueba de Barreras
sobrenaturales que realice. Esta variable
solo puede emplearse si se conoce Magia
de Cuerpo.

A +1v,+/-3alaRS
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Un poderoso Mago del Emperador se cruza
con un grupo de refugiados beligerantes. No
tiene tiempo ni ganas que perder con ellos,
por lo que decide ejecutarlos rapidamente.
Decide emplear la Magia de cuerpo para
lanzar su hechizo preferido: Sangre infer-
nal, un hechizo de Dificultad 70, con un
alcance de 15 m y un radio de efecto de 10
m, que eleva la temperatura de la sangre
de todos aquellos dentro del drea a 150°C
durante 5 minutos. Como es un hechicero
maestro posee 15 Variables gratuitas, con
ellas eleva el alcance a 50 m y el radio de
efecto a 15 m, lo que le supone 2 Variables,
emplea otras 6 en reducir el tiempo de lan-
zamiento a 2 acciones y las 7 restantes en
reducir la Dificultad a 35.... Sin duda los
pobres refugiados tienen un problema muy
Serio en ciernes.

GNOSIS

27—

Repleto de amor y esperanzas, Farim siem-
pre confi6 en el poder de la mente, impreg-
nando a todos los seres de la Rueda con su
don. Mediante los suefios y largos afios de
practica y aprendizaje, toda criatura puede
hacer emerger el regalo dormido del Guar-
didn. Aquellos que han despertado este
don son llamados psiquicos o gnoéticos.

Si un personaje desea tener acceso a este
poder, debe adquirir la Ventaja Don Gnoti-
co (ver pag. 144) o la Facultad Racial Gnosis
o Gnosis Dracénida, segtn la raza, duran-
te la creacién del personaje. Esto permite
invertir cierta cantidad de los puntos de
Habilidad, otorgados por el Alma del per-
sonaje (ver pag. 130), en adquirir capaci-
dades gnoticas: Poder Gnotico y Aspectos.
Adquirir la Ventaja Don Gnético durante el
desarrollo de la partida solo es posible con
el consentimiento del DJ.

Las bases de la Gnosis
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Aligual que la magia, la gnosis presenta al-
gunas facetas que deben ser desarrolladas
cuidadosamente para alcanzar cierta capa-
cidad como gnético: Poder gnotico, Vias
mentales y Aspectos.

m Poder gnoético
— XN

El Poder gnético es la capacidad de contro-
lar las fluctuantes ondas cerebrales propias
y ajenas para logar cierta supremacia sobre
el entorno.

El Poder gnético se considera un Atributo
a efectos de su valor méaximo, su coste para
desarrollarlo con experiencia (ver apartado
Experiencia) y su uso durante la partida.

m Vias mentales
N

Dentro de la Gnosis existen 5 vias menta-
les: Ambere, Corpus, Fisis, Mentis y Sentis.
Dentro de cada una de ellas hay una serie
de Aspectos: poderes o habilidades que el
gnoético puede desarrollar. Cuando el don
de un gnético despierta, se abre ante él un
numero variable de Vias.

Es posible abrir nuevas Vias en la mente
de un gnoético, adquiriendo la Ventaja De-



sarrollo de otra Via Gnética, siempre que
el DJ lo permita.

m Aspectos
ERN

Cada Via mental permite acceder a una se-
rie de Aspectos diferentes. Estos Aspectos
son diferentes poderes o habilidades men-
tales que un gnético puede llegar a contro-
lar y emplear. No es posible desarrollar As-
pectos de una Via que no se conoce. Cada
Aspecto desarrolla como una Habilidad, ya
sea durante la creacién de personaje o du-
rante la mejora con experiencia. Durante
el desarrollo del juego, se utilizan como si
fueran Habilidades.

Gracias a la inversién de 8 puntos en la
Ventaja Don Gnético, el jugador puede
repartir para su PJ] hasta 45 puntos de
Habilidad entre Poder Gnético y Aspectos
pertenecientes a 2 Vias. Por tanto, el resul-
tado final serd:

Poder Gnético: 10

Sentis: Barrido mental 5, Mesmerismo 10,
Ocultar a los sentidos 4

Mentis: Imponer orden 7, Empatia 4, Mol-
dear la mente 2, Imbuir emociones 3

Los efectos de la Gnosis
_— 7

m Activar un Aspecto
ERN

Cada vez que un psiquico hace uso de su don
activa un Aspecto de entre aquellos que cono-
ce. Para activar un Aspecto basta con declarar
cudl se va a utilizar e invertir una accion.

A continuacién, el psiquico debe declarar
cuantas Variables utiliza del Aspecto ele-
gido (las Variables y sus efectos se pueden
consultar més adelante), y realiza una prue-

ba de Poder gnético + Aspecto empleado +
1D10, contra una Dificultad base de 5, mas
5 por cada Variable declarada.

Si la prueba fracasa, el gnoético perdera 1
rango de Cansancio mental por cada Va-
riable declarada y uno adicional por cada
nivel de Fallo.

Si tiene éxito, perdera 1 rango de Cansan-
cio mental por cada Variable declarada,
aunque por cada nivel de éxito logrado re-
ducird en 1 esta pérdida. Ademas, el Aspec-
to activado aplicara sus efectos.

Siun Aspecto afecta de cualquier manera a
un objetivo vivo, diferente al gnético, entra
en juego la RS. Si el resultado de la prue-
ba del gnético es igual o inferior a la RS
del objetivo, el Aspecto no puede afectarle.
Ademas, cualquier objetivo de un Aspecto
gnético puede utilizar la Habilidad Barre-
ras sobrenaturales (ver pag. 161) para de-
fenderse de la forma habitual.

Si el objetivo desea ser afectado por el As-
pecto, su RS se reduce a la mitad redon-
deando a la baja.

m Interferencia gnotica
— XN

Si dos psiquicos tratan de afectar a un
mismo objetivo, o si uno trata de hacerlo
mientras se encuentra bajo los efectos del
Aspecto de otro, se produce una interfe-
rencia entre los poderes de ambos. Ambos
gnoticos serdn conscientes de que hay al-
guien mas tratando de acceder al objetivo y
se producird un choque de voluntades.

Para determinar quién prevalece y quién es
expulsado del objetivo, se deberd realizar
una tirada enfrentada de Voluntad + Poder
gnotico + 1D10. El vencedor expulsara al otro
psiquico y podrd ejecutar su Aspecto con



normalidad. Es posible potenciar la tirada du-
rante una interferencia gastando rangos de
Cansancio mental, por cada rango gastado el
psiquico obtiene un +10 a tu tirada.

m Patrones
ERN

Para un psiquico cada mente es como una
huella dactilar llena de sutilezas y matices
que las diferencian unas de otras. Por este
motivo, cada vez que un gnético entra en
contacto con una mente nueva, tras ejecu-
tar con éxito un Aspecto sobre ella, puede
realizar una tirada de Ingenio + Recordar +
1D10 para memorizar el patrén de la men-
te. La dificultad de esta prueba es igual a la
RS del sujeto, obteniendo un +1 por cada
nivel de éxito obtenido al ejecutar el patrén.

Cada vez que un gnotico desee recordar una
patrén memorizado deberd realizar una
prueba de Ingenio + Recordar + 1D10 contra
una Dificultad igual a la RS del sujeto cuan-
do memorizé su mente +5 por cada semana
transcurrida desde la Gltima vez que entrd
en contacto con él. Por otro lado, el psiquico
obtiene un +1 a la tirada por cada ocasién en
la que recordara con éxito la misma mente
(hasta un maximo de +20).

Es posible mantener patrones presentes sin
necesidad de recordarlos. El maximo ntimero
de patrones que pueden mantenerse de esta
manera es igual a la Habilidad Recordar del
personaje entre 5 (redondeando hacia arriba).

Ejecutar cualquier Aspecto sobre una men-
te conocida reduce en 5 la Dificultad de la
prueba de Poder gnoético + Aspecto. Ade-
mis, es posible ejecutar Aspectos sobre ob-
jetivos cuyo patrén mental tenga presente
el gnoético aunque no estén visibles o cerca-
nos, siempre que el psiquico sea capaz de
localizarlos con exactitud (mediante Locali-
zar u otra capacidad similar).

m Las Variables gnéticas
— XN

Cada uno de los Aspectos que forman parte
de las distintas Vias esta sujeto a una serie
de tipos de Variables: niimero, duracién,
objetivo, alcance, intensidad y compleji-
dad. Cuando un psiquico desea ejecutar
uno de sus Aspecto debe declarar, antes de
lanzar los dados, cuantas Variables utiliza-
rd. No hay limite al nimero de Variables
que se pueden declarar, pero por cada una
declarada la Dificultad del Aspecto aumen-
tard en +5 y el psiquico perdera 1 rango de
Cansancio Mental.

Cada Aspecto tiene indicado, junto a su
nombre, los tipos Variables que intervie-
nen en su ejecucioén. Junto a cada tipo de
Variable se indicard el efecto basico que
aplica al Aspecto (sin necesidad de declarar
ninguna Variable). Este efecto podrd incre-
mentarse para cada Variable, segtin se indi-
ca a continuacién.

El efecto de algunos Aspectos no se ve afec-
tado por ciertos tipos de Variables, en estos
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casos se indicard “-“ junto al tipo de Varia-
ble que no interviene. A continuacién se
listan todas los tipos de Variables presentes
y sus efectos en el Aspecto en funcién de la

cantidad de Variables declaradas.

Nuamero: (N°). Marca el nimero de facetas
afectadas por el Aspecto inicialmente. Por
cada Variable utilizada aumenta el nimero
de facetas del objetivo afectadas. El ejemplo
mas comin son los sentidos del objetivo
que el gnotico quiera afectar.

A 1 Variable (v), +1 faceta.
A 2 v, +3 facetas.
A 3 v, +6 facetas.

Duracion: (Dur.) Indicara la duracién basi-
ca del Aspecto.

=



A 1 v, hasta 10 minutos.
2 v, hasta 12 horas.

A 3 v, hasta 3 dias.

A 4 v, hasta 6 meses.

Alcance: (Alc.). Modifica el alcance del As-
pecto. Para ejecutar cualquier Aspecto el
gnoético debe poder ver a su objetivo, o en
su defecto, tener una idea precisa de déonde
se encuentra. Por ello, aunque se usen Va-
riables para alcanzar grandes distancias, el
Aspecto no surtira efecto si no se cumple
alguno de los requisitos anteriores.

A 1v, hasta 10 m.
A 2 v, hasta 100 m.
A 3v, hasta 1 km.
A 4 v, hasta 100 km.
A4 5v, hasta 1.000 km.

Objetivo: (Obj.). Varia la cantidad de posibles
objetivos que se pueden declarar para el As-
pecto. El psiquico siempre podra declararse a
si mismo como objetivo si lo desea, salvo que
el Aspecto lo excluya por cualquier motivo
(como que no funcione con seres vivos).

A 1 v, +1 objetivo.
A 2, +6 objetivos.
A 3 v, +24 objetivos.

Intensidad y Complejidad: Estas dos Va-
riables intervienen de forma diferente para
cada Aspecto al que afectan. Por ello, sus
efectos estan indicados en el Aspecto con-
creto. Modifican la potencia del Aspecto y
lo intrincado de sus efectos.

Avida quiere bloquear los sentidos de los dra-
conidos imperiales que la estin persiguiendo
para capturarla, y escapar. Para ello utiliza-
rd el Aspecto Apagar sentidos de la via Sentis.
Este Aspecto afecta a 1 objetivo, que esté en
contacto con el psiquico, durante 1 ronda,
bloqueando 1 de sus sentidos. Avida sabe

que esto no es suficiente, y no piensa dejar
de correr para darles una palmadita en la es-
palda, por lo que antes de utilizar el Aspecto
aplicard las siguientes Variables:

Ntimero: En este caso no aplicard Varia-
bles, con bloquear su sentido de la vista
tiene bastante.

Duracion: 1 Variable, con lo que el As-
pecto pasard a mantenerse durante 10
minutos, tiempo mds que suficiente para
darles esquinazo.

Alcance: 1 Variable, los tiene muy cerca, por
lo que con 10 m llegard a todos ellos.

Objetivo: 2 Variables, con las que podria
afectar hasta 7 objetivos (1 de base +6 gra-
cias a las variables), dado que son 5 no ne-
cesitard mds.

En total Avida necesita 4 variables, lo que ele-
va la dificultad del Aspecto a 25 y requiere 4
rangos de Cansancio, arriesgado, pero no tan-
to como ser pasto de los lock de esos imperiales.

Vias y aspectos

A continuacién se incluye un listado con los
distintos Aspectos que actualmente estan re-
gistrados dentro de las 5D. Todos ellos han
sido clasificados en distintas Vias. Esta orga-
nizacién ha realizado durante siglos una la-
bor de investigacién y acumulacién de datos
sobre los poderes gnéticos, esto la convierte
en la mayor fuente de informacién sobre esta
capacidad sobrenatural. No obstante, cada
cierto tiempo aparecen nuevos Aspectos, por
lo que esta informacién nunca es definitiva.

Como se indico en Las Variables gnéticas,
previamente, cada Aspecto estd influencia-
do por diferentes tipos de Variables, indica-
das junto al nombre del mismo y entre pa-



réntesis. Recordar, que dentro de cada
Aspecto se encuentra descrito el efecto que
causa las Variables intensidad y compleji-
dad, en caso de que sean aplicables.

m Ambere
ERN

Afectar espacio: (N° -; Dur: -; Alc: 1 m;
ODj.: 500 g de materia inerte). Teletranspor-
ta al objetivo. Este aspecto permite atrave-
sar cualquier obsticulo o barrera, siempre
que el gnotico tenga linea de visién o una
idea exacta del punto de destino.

Intensidad
1 v, es posible transportar un objeto de
hasta 5 kg
A 2 v, hasta 50 kg
A 3 v, un objeto de hasta 500 kg

Clarividencia: (N°: 1 sentido; Dur.: 1 ronda;
Alc.: -; Obj.: -). Ellanzador percibe median-
te uno de sus sentidos lo que estd ocurrien-
do en una localizacién situada a 10 metros,
aunque lo separe cualquier barrera (salvo
aquellas construidas para bloquear poderes
de este tipo). Si el psiquico no tiene linea de
visién hacia el lugar que desea observar, o
no lo conoce, o no tiene ninguna idea sobre
él, el DJ determinara qué es lo que el gnético
percibe segiin lo considere més adecuado.

Intensidad

1 v, permite sentir algo que ocurra a
100 metros
A 2 v, algo que ocurra a 1 kilometro
de distancia
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A 3 v, puede abarcar 1.000 kilometros

A 4 v, cualquier localizacién que se en-

cuentre dentro de su dimensién

A 5 v, puede sentir cualquier punto ya

esté dentro de su dimensién actual o no
Cronoquinesis: (N° -; Dur.: 1 ronda; Alc.:
-; ODbj.: -).
zar el transcurrir del tiempo a su alrededor,

El gnético es capaz de ralenti-

ganando asi una importante ventaja con
respecto a sus rivales. De esta forma gana-
rd un +3 a todas sus acciones mientras el
poder se mantenga activo.

Complejidad
1v, el gnético recibe una accién gratui-
ta por ronda

Intangibilidad: (N°: -; Dur.: 1 ronda; Alc.:
contacto; Obj.: 1 ser vivo, o una parte de
él). El objetivo trasciende esta dimension.
Aquello que se encuentre bajo los efectos
de este Aspecto, sea objeto o animal, sola-
mente puede ser afectado por ataques de
Energia u otros sujetos que se encuentren
bajo los efectos de este mismo Aspecto. El
objetivo puede traspasar la materia, no ha-
biendo muros, criaturas u otros obstdculos
que interrumpan su paso.

Si el objetivo ha sido afectado en su tota-
lidad, no podra interactuar con objetos o
criaturas que no se encuentren en su mis-
ma dimensién, y tampoco serd consciente
de lo que sucede en su dimensién original.

Inicialmente, el gnotico puede afectar con
este Aspecto tan solo una parte del cuerpo
del objetivo, como una extremidad.

Intensidad

1, el gnotico puede hacer que cam-
bie de dimensién la mitad del cuerpo
del objetivo
A 2 v, el objetivo cambia de dimensién
completamente

=



Localizar personas: (N°: -; Dur.: -; Alc.: -; Obj.:
1 ser vivo). Permite localizar la posicién exac-
ta de una persona que el gnético conozca des-
de hace tiempo y en profundidad (un fami-
liar querido, un amigo muy cercano...) o de
la que recuerde su patrén. Este poder puede
localizarla si se encuentre a menos de 1 km
de distancia y siempre y cuando esté viva.

Intensidad

1v, la localizara hasta a 100 km
A 2 v, lalocalizard hasta a 10.000 km
A 3v,lalocalizard si se encuentre dentro
de su dimensién
A 4v,lalocalizar esté donde esté, ya sea
dentro de su dimensién actual o no

Complejidad

1, si posee amplia informacién sobre
el sujeto y lo conoce a nivel personal (un
aliado, un compafiero de trabajo...)
A 2 v, si lo conoce en persona, pero de
manera superficial (un contacto, un fami-
liar lejano...)
A 3 v, si no lo conoce en persona pero
posee amplia informacién sobre él
A 4, si desconoce al sujeto y solo cuenta
con algo de informacién o un par de obje-
tos que le pertenezcan
A 5, el gnotico es capaz de localizarlo sin
necesidad de haber tenido contacto con él
ni poseer ningtin objeto que le pertenezca.

Maldicién aurea: (N°: -; Dur.: 1 ronda; Alc.:
contacto; Obj.: 1 ser vivo). Provoca que
un objetivo cause desagrado a los demis,
dandole un penalizador de -3 las tiradas
sociales. A efectos de juego representa que
al afectado le cambia la voz haciéndose in-
soportable, le salen verrugas desagradables

por el rostro, le huele mal el aliento, etc.
Intensidad.

1v, el penalizador impuesto aumenta-
rd en -5.

=

Portal: (N°: -; Dur.: 1 ronda; Alc.: -; Obj.:
1 ser vivo). El gnoético abre dos porta-
les interconectados de 1 metro de radio.
Ambos portales conectan dos puntos se-
parados entre si 5 metros (esta distancia
puede ampliarse gracias a la Variable In-
tensidad). El primer portal aparece delan-
te de él, al alcance de su mano. El segun-
do puede aparecer donde desee, siempre
que tenga linea de visién o conozca bien
el punto en el que desea ubicarlo. De no
ser asfi, la ubicacion exacta del portal la de-
terminara aleatoriamente el DJ. Es posible
que varios gnoéticos ejecuten este Aspecto
simultdneamente, en ese caso, el gnético
mads poderoso ejecuta la tirada y obtiene
un +5 por cada otro gnético que participe
(todos deben poseer este Aspecto).

Intensidad
1v, el 2° portal aparece a 50 m
A 2 v, el 2° portal aparece a 5 km
A 3 v, el 2° portal aparece a 500 km
A 4v, el 2° portal aparece a 5.000 km
A 5v, el 2° portal aparece en cualquier
punto situada en tu misma dimensién
A (v, abres un portal a un lugar aleatorio
de tu dimensién o de cualquier otra

Complejidad
1, el radio de los portales se duplica
A 10, los portales son permanentes

Si las paredes hablasen: (N°: 1 sentido;
Dur.: 1 min.; Alc.: contacto; Obj.: 1 obje-
to). El psiquico revive a través de uno de
sus sentidos lo acontecido en el pasado a
un objeto cualquiera. La duracién del As-
pecto es el tiempo que puede permanecer
escudrifiando en el pasado.

Intensidad.

1 v, puede volver hasta las tltimas
24 horas
A 2 v, una semana atras



A 3 v, cualquier momento durante el 0l-
timo mes

A 4v, el tltimo aflo

A 5, ]aGltima década

A 6 v, cualquier momento en los tltimos
100 afios

A 10 v, cualquier hecho acontecido en la
vida del objeto.

189



Telequinesis: (N°: 1 mano; Dur.: 1 ronda;
Alc.: 1 m; Obj.: -).
de proyectar su mente para manipular
la realidad. Este poder le permite actuar
como si tuviera una mano invisible ca-

El gnético es capaz

paz de desplazar o actuar sobre cualquier
elemento, siempre que no supere 1 kg de
peso y utilizando la mitad de su Coordina-
cién para evaluar su pericia.

Intensidad

1v, podrd mover objetos de hasta 10 kg
A 2 v, el peso del objeto puede llegar
hasta 50 kg
A 3 v, hasta 100 kg
A 4 v, hasta 500 kg

Complejidad

1 v, podrd hacer uso del total de su
Coordinacién
A 2 v, podra utilizar cualquier Habilidad
que dependa de Coordinacién con el po-
der de su mente.

A gorpus

Afectar Atributos: (N°: -; Dur.: 1 ronda;
Alc.: contacto; Obj.: 1 ser vivo). Aumen-
ta o disminuye en 1 punto un Atributo.
Hay que tener en cuenta que los Atributos
secundarios asociados variardn en con-
secuencia. Si el jugador pierde rangos de
Heridas mientras se encuentra bajo los
efectos de este Aspecto, al volver a la nor-
malidad no se perderdn puntos de Vida
adicionales al reajustarse.

Intensidad
1v, +/-1 al Atributo primario

Afectar Atributo secundario: (N°: -; Dur.: 1
ronda; Alc.: contacto; Obj.: 1 ser vivo). Au-
menta o disminuye en 2 puntos un Atribu-
to secundario.

Intensidad
A 1v,+/-2al Atributo secundario objetivo

Afectar Habilidades: (N°: -; Dur.: 1 ronda;
Alc.: contacto; ODbj.: 1 ser vivo). Aumenta o
disminuye en 3 puntos una Habilidad.

Intensidad
A 1v,+/-3 auna Habilidad

Cambiaformas: (N°: -; Dur.: 1 ronda; Alc.:
-; ODbj.: -). El gnético es capaz de adoptar la
forma de un animal cuyo patrén mental
recuerde. Este poder tiene una Dificultad
base de 25.

Fragoquinesis: (N°: -; Dur.: -; Alc.: contac-
to; ODbj.: 1 ser vivo). Provoca que un grupo
de células del objetivo se autodestruyan sin
causar dafios visibles. El objetivo pierde un
rango de Heridas que ignora la armadura
y solo podrd recuperarse mediante recupe-
racién natural o con el Aspecto Regenerar.

Intensidad
1 v, el objetivo pierde un rango de He-
ridas adicional

Imagen voluble: (N°: -; Dur.: 1 ronda; Alc.:
contacto; Obj.: 1 ser vivo). Permite al gno-
tico modificar su apariencia o la de otros,
llegando incluso suplantar la identidad de
aquellos sujetos de los que tenga memo-
rizado su patrén. Descubrir que se trata
de un impostor es una tarea complicada,
y para ello deberd superarse una prueba
de Ingenio + Advertir + 1D10 contra una



Dificultad de 20. Si se trata de suplantar a
alguien, y el observador lo conocia bien, el
D] puede darle algtin bonificador.

Intensidad
1 v, +10 a la Dificultad de la tirada
de Advertir.

Putrefaccion: (N°: -; Dur.: -; Alc.: contacto;
Obj.: 1 resto organico). Acelera la putrefac-
cién de un cadaver o cualquier otra sustan-
cia organica sin vida

Intensidad
1 v, el cadaver se convierte polvo en
1 dia
A 2v,en 1 hora
A 3v,en 1 minuto
A 4v,en 1 ronda

Regeneracion: (N°: -; Dur: 1 min.; Alc.:
contacto; Obj.: 1 ser vivo). Aumenta la
velocidad de curacién del objetivo: cierra
heridas, rejuvenece, reconstruye huesos o
recupera miembros perdidos. Esta capa-
cidad no funciona en cuerpos que posean

elementos mecanicos.

Intensidad

1 v, cura al objetivo un rango de He-
ridas
A 1 v, puede reconstituir un miembro
poco dafado, curar una enfermedad leve
o rejuvenecer parcialmente (hasta un
10% de la edad total)
A 2 v, curar enfermedades graves, rejuve-
necer de manera notable (hasta un 40%
de la edad) o regenerar miembros extre-
madamente dafiados (paraplejia, miem-
bros desgarrados que no han llegado a ser
amputados...)
A 3 v, es posible regenerar miembros
que han sido amputados o cauterizados,
6rganos completamente disfunciona-
les, curar enfermedades terminales, o

rejuvenecer sustancialmente (hasta un

80% de la edad)

Complejidad
4 v, los efectos son permanentes

Termoquinesis: (N°: -; Dur.: 1 ronda; Alc.:
contacto; Obj.: 1 ser vivo u objeto). Permi-
te modificar la temperatura de un cuerpo
u objeto en +/-1°C. Un ser vivo se sentird
debilitado y enfermizo, pudiendo llegar a
morir debido a una combustién esponta-
nea o quedar criogenizado.

Intensidad

1v, se modifica la temperatura de un obje-
to inanimado en +/-10°C, si el objetivo es un
ser vivo pierde un rango de Cansancio fisico
cada ronda que se mantenga el Aspecto
A 2 v, se modifica la temperatura de un ob-
jeto inanimado en +/-30°C, si el objetivo es
un ser vivo pierde dos rangos de Cansan-
cio fisico y un rango de Heridas cada ronda
que se mantenga el Aspecto, ademas queda
aturdido y comenzard a vomitar
A 3 v, se modifica la temperatura de un
objeto inanimado en +/-60°C, si el objeti-
vo es un ser vivo pierde 4 rangos de Can-
sancio fisico y 3 rangos de Heridas cada
ronda, y serd incapaz de hablar y moverse
por si mismo
A 4 v, se modifica la temperatura de un
objeto inanimado en +/-120°C, pierde
todo los rangos de Cansancio fisico y cae
inconsciente, ademas de perder 5 rangos
de Heridas cada ronda

Viroquinesis: (N° -; Dur.: 1 min.; Alc.:
contacto; Obj.: 1 ser vivo). Permite ma-
nipular los agentes biolégicos microscé-
picos (virus y bacterias), pudiendo hacer
que el objetivo sufra los sintomas de una
enfermedad. Impone un penalizador de
-2 a toda accién del objetivo mientras esté
activo el Aspecto.



Intensidad

1 v, el objetivo sufrird un penalizador
de -5 a toda accion
A 2 v, sufrird un penalizador de -9 a
toda accién
A 3 v, un penalizador de -14
A 4v,un penalizador de -20

m Fisis
EHRN

Campo de fuerza: (N°: 1 escudo; Dur.: 1
ronda.; Alc.: 1 m; Obj.: 1 ser vivo u obje-
to). Crea una ctipula alrededor del objetivo,
que aporta una proteccién de 2 contra todas
los tipos de dafio. Si el objetivo recibe un
impacto que cause un dafio superior a la
proteccion, esta serd destruida (aunque de-
fenderd normalmente del impacto).

Intensidad
1 v, aumenta 5 puntos el valor de
protecciéon

Cargar objeto: (N: -; Dur.: 1 ronda; Alc.: con-
tacto; ODbj.: -). El gnético deja parte de su ener-
gia en un objeto, aumentando su dafio base en
+2 tanto tiempo como el Aspecto esté activo.

Intensidad
1v, aumenta en +2 el dafio que causa
dicho objeto.

Constructo de energia: (N°: 1 objeto; Dur.: 1
ronda; Alc.: contacto; Obj.: -). Crea un objeto
fisico a partir de la energia mental de gnoti-
co. El objeto tendrd la forma que el psiquico
desee, dentro de ser una forma sencilla. Hay
que tener en cuenta que son imprescindibles
los Conocimientos o Habilidades necesarios

para hacer que un objeto mévil funcione. Por
ello, el que sea posible generar un implante
o un vehiculo de la nada no quiere decir que
sea funcional. Una vez finalizado el tiempo
determinado por la Variable Duracién, el arti-
lugio generado desaparecera.

Complejidad

1v, puede generar objetos complejos
A 2 v, objetos sencillos con distintas pie-
zas o partes moviles
A 3, objetos complejos con partes méviles
A 4 v, cualquier tipo de objeto

Crear unién: (N°: -; Dur.: 1 min.; Alc.: 1 m;
Obj.: 1 ser vivo). Crea un delgadisimo hilo
que solo el gnético puede ver y que le une
con un objetivo. Esta unién no es fisica
aunque permite rastrear cualquier entidad
unida a él. Los personajes con la Ventaja
Ver lo sobrenatural o que posean el don de
la Gnosis podran ver el filamento.

Lugar confortable: (Sen.: -; Dur.: -; Alc.:
contacto; ODbj.: 1 ser vivo). Crea una burbu-
ja alrededor del gnoético transmite una sen-
sacién de descanso y confort, gracias a ella
el objetivo recupera 1 rango de Cansancio
del tipo que desee.

Intensidad
1 v, el objetivo recupera un rango de
Cansancio adicional

Radioquinesis: (Sen.: -; Dur.: 1 ronda; Alc.: -;
Obj.: -). El gnotico es capaz de generar con
su cuerpo una radiacién dafiina para todo
aquel que entre en contacto con él. Cualquier
que toque al psiquico recibird una cantidad
de dafio de Energia igual al Poder gnético del
lanzador entre 2 (redondeando hacia arriba).

Intensidad
1 v, el contacto con el psiquico causa 5
puntos de dafio adicionales.
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Rayo psiquico: (Sen.: -; Dur.: -; Alc.: 1 m; Obj.:
1 ser vivo). El gnético utiliza este Aspecto para
generar una disrupcién dafiina en la mente
del objetivo. Este ataque causa tanto dafio de
Energia como la mitad del Poder gnético del
lanzador. El afectado podria empezar a san-
grar por sus orificios craneales.

Intensidad
1v, dafio adicional igual al valor de Po-
der gnético

Sonoquinesis: (Sen.: -; Dur.: -; Alc.: 1 m;
Obj.: 1). Manipula las ondas sonoras, pro-
vocando una explosién sénica que desequi-
libra al objetivo y le hace perder 1 de sus
acciones durante su turno.

Intensidad

1 v, el objetivo sufrird un penalizador
de -5 a Percepcion y perderd 2 Acciones
de su turno
A 2 v, el objetivo sufrird un impacto por
caida desde 5 metros (dafio 5 +1D10) y
perderd 2 turnos
A 3 v, sufrird dafio como si hubiera caido
desde 20 metros (dafio 25 +1D10) y perde-
rd un total de 5 turnos.

m Mentis
ERN

Empatia: (N°: 1 emocién; Dur.: -; Alc.: con-
tacto; Obj.: 1 ser vivo). El gnético descubre
al estado de dnimo actual del objetivo.

Complejidad
1 v, puede descubrir las emociones mas
intensas y arraigadas del objetivo (amor,

odio, deseos de venganza, desesperacion...)
A 2 v, emociones intensas (celos, admi-
racion...)

A 3 v, sentimientos mdas profundos
y delicados, asi como sutilezas de su
(suspicacia,

comportamiento menti-

ras, sufterfugios...)

Encandilar: (N°: -; Dur.: 1 ronda; Alc.: con-
tacto; ODbj.: 1 ser vivo). El lanzador genera
en la mente de los objetivos una predispo-
sicién natural y fascinacion hacia cualquier
ser u objeto de las que él desee. Todos los
objetivos se sentiran atraidos por el foco de
su fascinacién y desearan conversar con él,
admirarlo o permanecer en su presencia.
Si se trata de un individuo ganard un +3 a
todas sus interacciones sociales.

Intensidad

1v, +5 adicional a cualquier interaccién
social, si el foco es un objeto los afectados
comenzaran a discutir educadamente por
su posesiéon
A 2 v, +10 adicional a cualquier interac-
cién social, si el foco es un objeto la discu-
sién por su posesion serd enérgica
A 3 v, +15 adicional a cualquier interac-
ci6n social, si el foco es un objeto la discu-
sion llegard incluso a ser violenta

Imbuir emociones: (N°: 1 emocién; Dur.: 1
ronda; Alc.: contacto; Obj.: 1 ser vivo). El
psiquico implanta en la mente del objeti-
vo cualquier emocién que desee y conozca:
miedo, lujuria, odio... El psiquico puede
escoger cualquier criatura u objeto visible
como fuente o foco de la emocién implan-
tada. El objetivo debera superar una tirada
de Voluntad + Frialdad, Etiqueta o cual-
quier otra Habilidad que el D] considere
adecuada, contra una Dificultad 20 para
evitar ser dominado por el sentimiento y
verse arrastrado a actuar en consecuencia.
Sin embargo, aunque supere la tirada no
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eliminara la emocién, solo logrard mante-
nerla controlada.

Intensidad
1 v, +10 a la Dificultad de la prueba
para controlar la emocién

Imponer orden: (N°: 1 orden; Dur.: -; Alc.:
contacto; ODbj.: 1 ser vivo). Obliga al objeti-
vo a llevar a cabo una accién.

Complejidad

1, el objetivo realizara tareas a las que
estd acostumbrado
A 2 v, acciones que ha realizado pocas o
ninguna vez en su vida, que no vayan en
contra de su cédigo moral
A 3 v, se verd obligado a realizar cual-
quier tipo de tarea aunque vaya en contra
de sus principios

Influir a través de suefios: (N°: 1 concep-
to; Dur.: -; Alc.: contacto; Obj.: 1 ser vivo).
Mientras el objetivo duerme, el gnético
puede inducirle una idea, concepto, ima-
gen o frase. Estd idea se repetird en su ca-
beza tras despertar y hasta volver a dormir,
como si fuera propia.

Intensidad
1, el objetivo lo recuerda sin cesar du-
rante los dias venideros
A 2 v, varias semanas
A 3 v, quedard marcado para toda su vida

Complejidad

1 v, el gnético puede introducir en la
mente del objetivo conceptos simples
A 2 v, escenas complejas
A 3 v, historias enrevesadas que el dur-
miente vivird con gran intensidad

Moldear la mente: (N°: 1 recuerdo; Dur.: 1
ronda; Alc.: contacto; Obj.: 1 ser vivo). Per-
mite acceder a la mente del objetivo y ver,

=

manipular y/o borrar sus recuerdos del al-
timo minuto. Hay que tener en cuenta que
la victima recuperara todos sus recuerdos
cuando la duracién del Aspecto finalice.

Intensidad

1 v, influye en un recuerdo reciente,
sucedido después de su ultimo despertar
(qué ha comido hoy, una conversacion,
que se encontr6 con cierta persona...)
A 2 v, influye en un recuerdo asentado,
cualquier recuerdo que el objetivo tenga
presente normalmente (el rostro de su
madre, el aspecto de la casa donde se crid,
el dia de su graduacion...)
A 3 v, cualquier tipo de informacién cons-
ciente o subconsciente que el objetivo posea

Complejidad

1 v, permite percibir si los recuerdos
del objetivo han sido manipulados
A 2 v, permite recuperar un recuerdo re-
levante para el objetivo
A 3 v, permite recuperar un recuerdo co-
tidiano para el objetivo

4 v, permite recuperar un recuerdo sin
importancia para el objetivo
A 4v,los cambios en la mente del objeti-
VO son permanentes

Multiplicacién: (N°: 1 clon; Dur.: 1 ronda;
Alc.: 2 m; Obj.: -). Crea una proyeccién psi-
quica del gnoético que podra desplazarse y
realizar acciones basicas dentro del alcance
del Aspecto. El gnético puede controlar sus
proyecciones y ver a través de ellas. Una
vez los clones desaparecen, la experiencia
vivida por ellos retorna al gnético.

Complejidad

1 v, pueden mantener una conversa-
cién y realizar movimientos complejos
(combatir, acrobacias...)
A 2 v, pueden realizar cualquier tipo de
movimiento, incluso combatir, utilizaran



los mismo Atributos y Habilidades del

psiquico, pero si reciben 1 rango de He-

ridas o més desapareceran.
Necesidad engafiosa: (N° 1 necesidad;
Dur.: 1 ronda; Alc.: contacto; Obj.: 1 ser
vivo). Bloquea o genera una necesidad
fisica, como podrian ser: hambre, suefio,
ganas de orinar... Este Aspecto no elimina
los efectos derivados de no cubrir dicha
necesidad, por ello un personaje que no
tenga la sensacién de hambre puede mo-
rir de inanicién si no come. Para sobrepo-
nerse a una necesidad generada y mante-
ner el tipo, el objetivo debera realizar una
tirada de Voluntad + Frialdad Dif 20.

Intensidad
1 v, +10 a la Dificultad de la tirada
de Frialdad

Telepatia: (N°: -; Dur.: 1 ronda; Alc.: contac-
to; Obj.: 1). Permite transmitir y percibir
los pensamientos del objetivo.

Complejidad

1 v, permite transferir o recibir image-
nes o palabras sueltas
A 2 v, posibilita mantener una conversa-
ci6n fluida, enviar recuerdos completos o
escuchar los pensamientos.
A 3 v, permite enviar y leer cualquier tipo
de informacién, listas de datos, patrones,...

m Sentis
HRN

Apagar sentidos: (N°: 1 sentido; Dur.: 1 ron-
da; Alc.: contacto; ODbj.: 1 ser vivo). Bloquea
los receptores sensoriales inutilizando uno
o mis sentidos.

Comprension animal: (N°: -; Dur.: 1 ron-
da; Alc.: contacto; ODbj.: 1 ser vivo no inte-
ligente). El psiquico es capaz de acceder a
las emociones y percepciones de un ser no
racional. Con ello podra averiguar las nece-
sidades e intenciones del ser.

Complejidad

1 v, permite transmitir una necesidad
o sensacién a la criatura que la incite a
realizar una accién que el psiquico desee
A 2 v, el gnoético puede dar d6rdenes
sencillas a la criatura mientras dure el
Aspecto
A 3, el psiquico conecta su mente con la
de la criatura, percibiendo todas las sen-
saciones que el ser posea y controlando
su comportamiento completamente

Destruir emociones: (N°: -; Dur.: 1 ronda;
Alc.: contacto; Obj.: 1 ser vivo). Hace desa-
parecer, durante unos instantes, una emo-
cién que esté afectando al objetivo en ese
momento. No elimina el conocimiento
de lo que le ha provocado esa emocién: el
personaje no se sentird triste ante la pér-
dida de un familiar, pero sabra que éste ha
muerto. Una vez transcurrida la duracién
de este Aspecto, la emocién puede volver
a reaparecer silo que lo provocé sigue pre-
sente. Algunos recuerdos seran demasia-
do complejos o extensos como para poder
captarlos o manipularlos rdpidamente, en
estos casos el DJ debera determinar cuan-
to tiempo es necesario emplear para acce-
der al recuerdo deseado.

Intensidad
1v, 1 emocién
A 2 v, 3 emociones
A 3 v, todas las emociones presentes

Complejidad
1v, elimina una emocién fugaz (desa-
grado, nervios...)
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A 2 v, elimina una emocién intensa (ale-
gria, tristeza...)
A 3 v, eliminar cualquier tipo de emocién.

Mesmerismo: (Sen.: 1 sentido; Dur.: 1 min,;
Alc.: 1 m; Obj.: 1 ser vivo). Crea una ilusién
estatica que afecta a los sentidos del objetivo.
Si la ilusién agrede al objetivo, o le provoca
dafio directo de alguna forma, perderd ran-
gos de Cansancio mental en lugar de rangos
de Heridas. La ilusién estd en la mente del
objetivo, por lo que nadie mas podra verla.

Complejidad

1, la ilusién puede llevar a cabo accio-
nes simples (desplazarse, articular soni-
dos biésicos...)
A 2 v, puede conversar de forma torpe,
realizar movimientos complejos como
abrir objetos o accionar aparatos...
A 3 v, lleva a cabo cualquier tipo de ac-
cién, incluido atacar (lo que hard con las
habilidades de combate del gnético).

Ocultar a los sentidos: (N°: 1 sentido; Dur.:
1 ronda; Alc.: contacto; Obj.: 1 ser vivo).
El objetivo deja de percibir mediante los
sentidos implicados un elemento o criatu-
ra a eleccion del psiquico. El tamafio de lo
ocultado no podra superar el de un huma-
no promedio.

Intensidad

1 v, se puede ocultar algo del tamafio
de un coche
A 2 v, algo del tamafio de un edificio de
3 plantas
A 3 v, un objeto del tamafio de un estadio
deportivo de grandes dimensiones.

Ojos ajenos: (N°: 1 sentido; Dur.: 1 min;
Alc.: 1 m; ODbj.: 1 ser vivo). Aspecto en-
frentado. Permite sentir lo que percibe el
objetivo mediante sus sentidos como si lo
percibiera el lanzador.
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Percepcién extrasensorial: (N°: -; Dur.: 1
min.; Alc.: 1 m; ODbj.: -). El gnético es capaz
de detectar cualquier entidad dentro del
alcance del Aspecto sin necesidad de usar
ninguno de sus sentidos.

Sinestesia realzada: (N°: 1 sentido; Dur.: 1
min.; Alc.: 1 m; Obj.: 1 ser vivo). Permite
identificar un estimulo sensorial con cual-
quier sentido: oler el tacto, ver el ruido, es-
cuchar un olor, etc.

Avida se encuentra en una misién de incog-
nito, sin embargo un grupo de 6 guardias
la interceptan al cruzar un callejon. Como
Avida posee el Aspecto Moldear la mente,
decide borrarles los ultimos segundos de sus
memorias para que no la recuerden. Como
posee Poder gnético a 10, y el Aspecto Mol-
dear la mente a 20, sabe que si no pifia po-
drd alcanzar una Dificultad de base 30. Por
lo que se pone manos a la obra:

La dificultad base de Moldear la Mente es
5. Con ello podria eliminar los recuerdos del
ultimo minuto, a uno de los guardias, pero
tendria que tocarlo y el efecto desapareceria
en apenas unos segundos (1 ronda).

Por ello declara que usard las siguientes
variables:

2 variables de objetivos, para poder afec-
tar a todos los guardias (ampliando has-
ta 7 objetivos)

1 variable de alcance, ampliando el Aspecto
hasta los 10 m, suficiente dada la situacién.

2 variables de duracién, lo que le da 12
horas antes de que los guardias vuelvan
a recordarla.

En total 5 Variables, +25 a la Dificultad y la
pérdida de 5 rangos de Cansancio mental.




Avida realiza la prueba de Poder gndti-
co + Aspecto: Moldear la mente + 1D10,
obtiene un 6 lo que hace un total de 36
(10 + 20 + 6 = 36). Supera la Dificultad
por 11 puntos, lo que supone 2 niveles de
éxito que le permiten reducir el gasto de
Cansancio a 3 rangos.

Aunque cansada, Avida ha dado esquinazo
a los guardias y ha borrado su presencia de
sus mentes.... al menos por unas horas, sufi-
cientes para ejecutar su mision antes de que
den la voz de alarma.

CONVOCATORIA

e
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MY Desde la pequeiia semilla que se abre paso
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a través de la tierra hiitmeda buscando el
Sol hasta los leviatanes que vagan por el
vacio, todos parten de la misma fuerza: la
voluntad de existir.

En Devious se pueden distinguir dos pla-
nos: el astral, que corresponde a Oniria, y
el material, en el que se encuadran las di-
mensiones que conforman la Rueda. Los
convocadores son seres capaces de abrir
un espacio entre ambos planos mediante
la utilizacién de distintas grafias conoci-
das como Sellos.

Si un personaje desea tener acceso a este
poder, debe adquirir la Ventaja Don Espiri-
tual (ver pag. 145) o la Facultad Racial Con-
vocador dracénido o Convocador athanatos,
segtin la raza a la que pertenezca, durante la
creacion del personaje. Esto permite invertir
cierta cantidad de puntos en adquirir capa-
cidades de Convocacién: Poder espiritual,
Convocar y Quimerizar. La cantidad de pun-
tos disponible depende de los puntos gasta-
dos en la Facultad Racial o la Ventaja. Adqui-
rir la Ventaja Don del Espiritual durante el
desarrollo de la partida solo es posible con el
consentimiento del DJ.

Las bases de la Convocacién
_-_— 7

Como la Gnosis y la Magia, la Convocacién
exige a sus practicantes destacar en ciertas
pericias que determinan su habilidad como
convocadores. Estas pericias son: Poder es-
piritual, Convocar y Quimerizar.

m Poder espiritual
[—X\

El Poder espiritual es una medida de la
influencia del convocador sobre otras enti-
dades, su capacidad para establecer canales
hacia Oniria y su soltura comunicandose
con los muertos.

El Poder espiritual se considera un Atributo
a efectos de su valor maximo, su coste para
desarrollarlo con experiencia (ver apartado
Experiencia) y su uso durante la partida.

Lenguaje de los muertos: Un convocador es
una entidad que tiene una fuerte conexién
con Oniria, la cual le permite interactuar
con las diferentes realidades y sus habitan-
tes. Gracias a ello, todo convocador es capaz
de comunicarse con la esencia primigenia
de los seres. Esto le permite hablar con cual-
quier alma, espiritu o entidad de Oniria,
mediante un lenguaje que va mis alla del
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conocimiento de una serie de formas o pa-
labras, un lenguaje que pone en contacto la
propia alma de los interlocutores.

Este Lenguaje es funebre y gutural, cada
uno de sus vocablos parece exhalado por
la propia muerte. Ininteligible y aterrado-
ra para la mayoria de culturas que pueblan
la Rueda, esta lengua es tratada con sumo
respeto por los athdnatos, los cuales conci-
ben la convocatoria como un acto sagrado.
Gracias a ella son capaces de transmitir
ideas, sensaciones, emociones y deseos a
los espiritus pudiendo comunicarse con la
propia alma del interlocutor.

Las almas solo conocen este lenguaje, y tras
ser vinculadas a un objeto o cuerpo pueden
seguir empledndolo, aunque podrian llegar
a aprender otros idiomas.

Almas errantes: Tras la muerte, el alma
abandona su cascarén fisico y se dispone
para su viaje a Oniria. Mientras espera el
momento de viajar hasta el plano astral,
permanece en el fisico como un espiritu in-
visible e incapaz de interactuar con el plano
material. Un convocador, o alguien con la
capacidad de ver estas almas, podrian lo-
calizarlas y entablar contacto con ellas. En
ocasiones, algunas almas se quedan atra-
padas en el plano material, incapaces de
regresar a Oniria.

m Convocar
ERN

Esta Habilidad mide la capacidad del con-
vocador para atraer al plano material cual-
quier alma que se encuentre en Oniria,
atarla a un sello o un cuerpo fisico y some-
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ter su voluntad. Para emplearla el convo-
cador debe realizar complejos rituales en
los que graba sobre cualquier superficie
una serie de glifos magicos, con los que
construye un puente hasta Oniria. Una vez
construido el puente el convocador abre
una puerta con su propia sangre, a través
de la que atrae a un alma.

Una vez en el plano material, el convo-
cador puede decidir atar el alma a un
cuerpo fisico o mantenerla en su forma
primordial, en cualquier caso solo podra
permanecer fuera de Oniria un tiempo de-
terminado por la Pericia del convocador.
Durante ese tiempo, el alma se compor-
tard de forma erratica y segiin la amalga-
ma de recuerdos que en ella persistan de
sus vidas anteriores. Cuando mas podero-
sa sea el alma, mas posibilidades hay de
que mantenga alguna capacidad racional
y pueda comunicarse con el convocador a
niveles mas complejos. Si el convocador
desea que el alma realice alguna tarea con-
creta, deberd someter su voluntad o llegar
a un acuerdo con ella.

Convocar también permite anclar un alma
al plano material. Para ello es necesario
crear un cuerpo para que el alma more o
vincularla a un objeto fisico. Se deben gra-
bar unos sellos en el recipiente, y realizar
un ritual de vinculacién. Esto ata el alma
al mundo material, lo que permite volver a
llamarla en cualquier momento.

Nigromancia: Uno de los aspectos mas os-
curos y controvertidos de la Convocatoria
es aquel que permite reanimar cadaveres
con las almas de Oniria. La mayoria de los
habitantes de la Rueda consideran este as-
pecto sacrilego, demoniaco o, como poco,
de mal gusto, dado las connotaciones emo-
tivas que posee el revivir a un ser querido
en una forma degradada y siniestra.
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m Quimerizar
[— X

La capacidad Quimerizar permite al convo-
cador moldear la materia para crear entes
sin vida, o transformar la forma fisica de
un ser. Es necesario contar con algtn tipo
de materia prima a partir de la cual crear
el nuevo ser. También afecta a criaturas
que residan en el plano material o almas
que hayan sido vinculadas a un objeto,
otorgandoles nuevas formas, poderes y ha-
bilidades. Para ello es necesario un ritual
complejo que requiere de tiempo y concen-
tracién, y que pone en peligro la existencia
de la criatura.

Durante el ritual el convocador manipula
la propia esencia primigenia del alma de
la criatura, manifestando en su cuerpo los
aspectos que él desee.

Tanto Convocar como Quimerizar se tratan
como Habilidades a todos los efectos: méxi-
mos, experiencia y capacidades que pudie-
ran afectarles.

La Pericia del convocador
-

Segtn la tradicién de los athdnatos existen
cuatro etapas de aprendizaje para el con-
vocador, que dependen de su Poder espiri-
tual. Cada una de ellas proporciona distin-
tos beneficios.

Vastago: (Poder espiritual de 1 a 5). Puede
retener 2 almas en el plano material tantos
turnos como su Poder espiritual. Tarda en
emplear un sello tantas horas como la Difi-
cultad de la prueba entre 5.

Medium: (Poder espiritual de 6 a 10). Puede
retener hasta 5 almas en el plano material,
tantos minutos como su Poder espiritual. Ne-
cesita, para ejecutar un sello, tantos minutos
como la Dificultad de emplearlo entre 5.
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Chaman: (Poder espiritual de 11 a 16). Po-
dra mantener hasta 15 almas en el plano
material, durante tantas horas como su Po-
der espiritual. Ejecutar un sello le suponer
tantos turnos como la Dificultad de em-
plearlo entre 5.

Anciano: (Poder espiritual 17 o mas). Pue-
de mantener en el plano material hasta 40
almas astrales, durante su Poder espiritual
en dias. Solo necesita 1 accién para ejecutar
un sello. Los ancianos athanatos tienen la
capacidad de Insuflar vida, con la cual son
capaces de dotar de un alma independiente
a una creacién, dando asi vida a un nuevo
athanatos. Sin embargo, esa es una historia
para otro momento...

Sello de convocacién

- raET——

m Grabar el sello
XN

Este sello es la forma a través de la cual los
convocadores atraen un alma de Oniria al
plano fisico. El convocador debe realizar un
complicado grabado sobre una superficie
de un tamafio no inferior a un plato, aun-
que almas muy poderosas podrian requerir
sellos de un tamafio mucho mayor.

Dibujar el sello es un trabajo laborioso y
complejo, para el cual el convocador debe
superar una prueba de Coordinacion +
Convocar + 1D10 contra una Dificultad que
depende del alma que se pretende invocar
(ver Tabla Nivel del Espiritu). Esta labor re-
quiere de tantas horas como la Dificultad
entre 5. Por cada nivel de éxito el convoca-
dor obtendrd un +1 al utilizar el sello para
convocar a un alma. Por cada nivel de fallo
tendra un -5.

Es posible dibujar un sello y guardarlo para
emplearlo en otro momento, aunque en es-
tos casos el convocador deberd asegurarse



de que el método que escogid para grabar
los glifos es lo bastante duradero.

m Usar el sello
RN

Un convocador puede utilizar un sello gra-
bado en cualquier momento. Para ello debe
realizar un ritual arcano que requiere: una
cantidad de tiempo que depende de la Peri-
cia del convocador; bafiar con su sangre el
sello, lo que le supone perder 3 puntos de
Vida; y realizar una prueba de Poder espiri-
tual + Convocar + 1D10 contra una Dificul-
tad que depende del alma que se pretende
convocar (ver Tabla Nivel del Espiritu). En
caso de éxito, el alma se materializard en
el turno siguiente. Por cada nivel de éxito
el Convocador obtendrd un +1 a cualquier
prueba para pactar o someter al ente; en
caso de fracaso, obtendra un -5 para some-
terlo o pactar con él y perderd un rango de
Cansancio mental por cada nivel de fallo.
Tras ser empleado, los grabados se consu-
men y el sello es destruido.

Una vez el alma llega al plano material co-
menzard a actuar segin sus propios impul-
sos, tras pasar un par de rondas confusa. El
DJ puede determinar los rasgos principales
del alma, o utilizar la Tabla de Rasgos de
almas para generarlos aleatoriamente: en
ella se indica una serie de Rasgos de per-
sonalidad, una Motivacién asociada a cada
uno de esos Rasgos y un modificador a la
Dificultad de la prueba necesaria para So-
meter el alma.

memwy Rasgos de almas _gur.cmmm
h —— Gl 4

Rasgo 1D10 Motivacion Someter
Curiosa 1 Descubrir 0
Agresiva 2 Destruir +10
Perezosa 3 Descansar -5
Cadtica 4 Cualquier cosa  +10
Sumisa 5  Obedecer -10
Bondadosa 6 Ayudar 0

Rasgos de almas

_— y_ 7 |
h T Sy 4
Rasgo 1D10 Motivacion Someter
Hambrienta 7 Comer +5
Burlona 8 Divertirse y 0
molestar

Miedosa 9  Huir -5
Inteligente,

Taimada 10 deseos +15
complejos

m Buscar a los perdidos
ERN

Es posible para un convocador buscar en
Oniria un alma concreta, siempre que
siga alli y no se haya reencarnado toda-
via. Para ello serd imprescindible contar
con algin objeto que le perteneciera en
alguna de sus vidas pasadas, informacién
precisa sobre su vida o tener presente du-
rante el ritual algtn familiar de sangre o
alguna persona que despertard grandes
sentimientos en su vida material.

Esta practica se ejecuta siguiendo las
mismas normas citadas en el sello de
invocacién, pero modificando la dificul-
tad del ritual de uso del sello segtn lo
indicado en la Tabla Contactar con los
muertos. En esta Tabla se tiene en cuen-
ta, en primer lugar, el tiempo transcurri-
do desde la muerte del alma, dado que
cuando mds tiempo haya transcurrido
mas dificil es que el alma siga en Oniria
(a partir de 600 afios no es posible encon-
trar un alma concreta en el plano astral).
En segundo lugar los factores presentes
en el ritual, en los que se distingue en-
tre fundamentales (aquellos que fueron
parte inseparable de su vida, como un
hijo, un amor verdadero, un objeto que
considerara sagrado, etc.) y relevantes
(aquellos que estaban muy presentes

en su vida, como un buen amigo,

algin amante, la herramienta

de trabajo favorita, etc.).

<
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m=m. Contactar con los muertos cmm
A~ Uy 4

Tiempo Dificultad
1 a 6 meses +15

6 meses a 6 anos +25

6 afios a 60 anos +35

60 anos a 600 afios +45
maés de 600 afios Inviable
Factores

Fundamental -15
Relevante -5

m Pactar o someter un alma
ERN

Para controlar los actos de un alma invoca-
da el convocador debe llegar a un acuerdo
con ella. El DJ establecerd qué es lo que el
alma quiere a cambio (puede emplear la
columna motivacion de la Tabla de Rasgos
como guia).

Si no llega a un acuerdo con la entidad de-
berd someter su voluntad para que acepte
su autoridad. Para ello tendra que emplear
un turno y realizar una prueba de Poder
espiritual + Convocar + 1D10 contra la Di-
ficultad indicada en la Tabla Nivel del espi-
ritu, més cualquier modificador a la misma
segun la personalidad del alma (como guia
utilizar la columna someter de la Tabla de
Rasgos). En caso de éxito la criatura ten-
drd al convocador por un ente superior y
aceptard sus 6rdenes, aunque las cumplird
segtn su personalidad. Ademas, el convo-
cador obtendrd un +1 por nivel de éxito al
vincularla. En caso de fallo la criatura se-
guird actuando libremente y la dificultad
para volver a someterla se incrementara en
1 por cada nivel de fallo.

m Vincular un alma
XN
Una vez se ha cerrado un pacto con un

alma, o ha sido sometida, pero en ningn
caso antes de esto, el convocador podrad

E!

vincular el alma al plano material. Para
ello necesitard un recipiente en el que el
alma pueda habitar, que puede ser un ob-
jeto cualquiera o un cuerpo fisico, aunque
dicho cuerpo no podra contener otra alma.

Para vincular un alma y atarla al plano fi-
sico el convocador debe grabar en el reci-
piente una serie de glifos, esto no le llevara
mas de un minuto. Acto seguido debe eje-
cutar un sencillo ritual que tarda una ronda
en completar, y realizar una prueba de Po-
der espiritual + Convocar + 1D10 contra la
Dificultad dependiente del alma (ver Tabla
Nivel del Espiritu). En caso de éxito el alma
queda atada al plano material, y podra per-
manecer en €l el doble del tiempo indicado
por la Pericia del convocador. Transcurrido
este tiempo, o cuando el convocador lo de-
see, el alma abandonara el plano material y
volverd al astral. Sila prueba falla, el convo-
cador debera realizar una prueba para vol-
ver a someter al alma, con un -10 por cada
nivel de fallo y con las mismas consecuen-
cias citadas previamente.

Ademais, el convocador deberd emplear
algtin objeto que sirva de Puente para el
alma, entre Oniria y el plano material.
Este objeto le permitird volver a llamar
al alma vinculada, una vez hayan pasado
al menos 6 horas desde la tltima vez que
abandoné el plano material. Lo normal
es utilizar como Puente el propio sello de
invocacién, pero si es demasiado grande
0 poco transportable es posible emplear
cualquier otro objeto. Basta con grabar
una serie de glifos en el objeto Puente al
mismo tiempo que se graban sobre el reci-
piente y tenerlo presente durante el ritual
de vinculacién. Llamar un alma de vuelta
mediante el Puente requiere una accion,
el alma tardara 1 ronda en materializarse
por completo, y estard activa en la ronda
siguiente a ser llamada.



Las almas atadas al plano material quedan
vinculadas también al alma de quien las
convocd, cuya Pericia determinard el na-
mero de estas que podrd mantener.

m Recipiente
[\

Un alma vinculada necesita un lugar en el
que morar mientras se encuentra en el pla-
no fisico. Tras la vinculacién, el DJ creard
la ficha definitiva de la nueva criatura en
base a los recuerdos y personalidad de esta,
empleando la Tabla Nivel del espiritu don-
de se indican los puntos para Atributos y
Habilidades que se pueden repartir.

En este sentido existen tres posibilidades
que el convocador puede utilizar como re-
cipientes para un alma.

Objeto inanimado: En este caso, el
alma habitara en el mismo objeto que se
utilice como puente hacia Oniria. El alma
no adoptard entidad fisica mientras se en-
cuentre en el plano material, pero podra
actuar con normalidad en su forma eté-
rea y cumplir las funciones para las que
esté preparada. Mientras se encuentre en
esta forma, serd afectada por los ataques
de energia y en caso de ser destruida se
romperd su vinculo con el plano material
y regresard a Oniria.

Quimera: El convocador puede crear
un cuerpo a medida mediante el sello
quimerizar. En este caso el alma poseerd
un cuerpo fisico mientras permanezca
en el plano material y podrd interactuar
con sus habitantes como un ser vivo.
Cuando el alma sea enviada de vuelta
a Oniria su cuerpo se desvanecerd con
ella, quedando atado al objeto Puente.
En este caso, como en el anterior, si un
alma o su cuerpo son destruidos el alma
volverd a Oniria y el vinculo con el plano
material quedara roto.

N
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Cadaver: La ultima opcién es la peor
vista por la inmensa mayoria de los ha-
bitantes de la Rueda, dado que entra en
conflicto con las supersticiones y creen-
cias de la mayoria de los pueblos. Para
los athanatos se trata de una practica
despreciable, dado que interfiere en el
flujo de las almas y entorpece el proceso
natural de la vida y la muerte. Esta op-
cién consiste en vincular un alma a un
cadaver, reanimandolo a la vez que el
alma queda encerrada.

Esta opcién posee ademds algunos pro-
blemas afiadidos: un alma vinculada a un
cadaver no podrd volver a Oniria mientras
el cuerpo al que est4 atada permanezca en
el plano material; el cuerpo vinculado se-
guird descomponiéndose gradualmente,
pero mientras no se convierta completa-
mente en polvo el alma seguira atada a él.

No existe ninguna limitacién si se desea
cambiar el recipiente en el que un alma
estd vinculada, para ello basta con realizar
una nueva prueba de vinculacién.

m Nivel de espiritu
XN

Las almas residentes en Oniria se rigen por
las mismas reglas de todas las almas de la
rueda. Sin embargo, al no ser todavia su mo-
mento de volver al plano fisico su influencia
en el este plano es menor. La Tabla Nivel del
espiritu indica los puntos que se deberan re-
partir al crear la ficha de la criatura entre sus
Atributos y Habilidades. Como en el caso de
la Tabla de Almas (ver pag. 130), se divide en
varias columnas que indican lo siguiente:

Atributos: (Atr). Son los puntos a repartir
en Atributos primarios. Entre paréntesis se
indica el maximo que se puede alcanzar en
Atributos primarios y especiales durante la
creacién del personaje.
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Habilidades: (Hab). Puntos a repartir en-
tre las distintas Habilidades que va a po-
seer el personaje, asi como poderes que
lo requieran. El maximo que puede alcan-
zar el personaje en una Habilidad, du-
rante la creacién, se indica en el primer
paréntesis, el segundo indica el niimero
maximo de Habilidades que el alma pue-
de adquirir durante la creacién de su hoja
de personaje.

Ventajas y Desventajas: (Vent.). Este
dato indica los puntos que la criatura
recibe para adquirir Ventajas. El valor
entre paréntesis son los puntos maxi-
mos en Ventajas que un PJ puede tener
durante la creacién. Es posible adquirir
Desventajas que se pueden invertir en
mas Ventajas.

mmwny,  Nivel de espiritu g .cmm
A, G 4

Alma Dif. Atr. Hab.  Vent.
Nueva 5 15(0) 505)(*2) 0@
Joven 10 20 (7) 10(6) (*3) 1(3)

Experimentada 15
Sabia 20
Antigua 25
Primigenia 30

25 (8) 15(7) (*4) 2(5)
30 (9) 20 (8) (*5) 2(5)
35 (10) 25 (9) (*6) 3 (6)
40 (10) 30 (10) (*7) 4 (8)

m Romper ataduras
XN

Un convocador puede romper cualquier
vinculo sobre un alma. Para ello, debe
realizar un pequefio ritual que no dura
mas de 1 minuto. Si el vinculo lo realizd
él mismo, al terminar el ritual quedara
roto. Si lo ejecutd otro convocador, de-
berd realizarse una prueba enfrentada
de Poder espiritual + Convocar + 1D10
con una Dificultad 10. En caso de éxito
el que gane se impondrd sobre las inten-
ciones del otro, en caso de fallo se per-
derd 1 rango de Cansancio mental por
nivel de Fallo.
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En cualquier caso, para romper un vincu-
lo es necesario realizar el ritual de forma
adecuada, por lo que el afectado debera
colaborar o serd necesario inmovilizarlo
de alguna forma.

Saruz dos bocas es un joven athdnatos
que ha terminado su aprendizaje con
el Anciano de su aldea y desea poner a
prueba sus capacidades. Desea invocar un
alma y vincularla a un collar de plumas
que le regald su creador. Como desea co-
menzar por algo facil buscard en Oniria
un alma Nueva.

Comienza grabando el sello con sus garras
sobre una gran roca plana que hay junto al
lecho del rio que alimenta su aldea. Como
desea llamar un alma Nueva la Dificultad
serd 5y tardard 1 hora (5/5=1) en grabar
el sello. Realiza una prueba de Coordina-
cion + Convocar + 1D10, Dif. 5... y obtiene
un 3, por lo que su resultado total serd 11
(Coordinacién 5 + Convocar 3 + 3), con lo
que logra 1 nivel de éxito, que le otorga un
+1 al uso del sello.

Una vez terminado el sello es el momento
de emplearlo. Como es un Medium (dado
que tiene Poder espiritual 8) necesitard 1
minuto para ejecutar el ritual. Mientras
recita complejas palabras arcanas desga-
ITa sus mufiecas con sus garras (perdien-
do 1 rango de Heridas) y realiza una
prueba de Poder espiritual + Convocar +
1D10, Dif. 5: obtiene un 2, por lo que su
total es 14 (Poder espiritual 8 + Convocar
3+ 2+ 1 por los niveles de éxito al crear
el sello), logrando 1 nivel de éxito. Un
alma difusa y confusa comienza a ma-
terializarse ante los ojos de Saruz lenta-
mente, tras unos segundos ha traspasado
completamente el sello y se encuentra en
el plano material mirando a su alrededor
inquiera. El DJ lanza 1D10 y consulta la



Tabla Rasgos de almas, obtiene un 1, por
lo que se trata de un alma curiosa.

Saruz trata de establecer contacto con ella
para llegar a un acuerdo, pero estd dema-
siado distraida observando su entorno y
no le hace caso, por lo que se ve obligado
a someterla. Se concentra durante 1 turno
y realiza una prueba de Poder espiritual
+ Convocar + 1D10, Dif. 5: obtiene un 4,
por lo que su total es 16 (Poder espiritual
8 + Convocar 3 + 4 + 1 por los niveles de
éxito al convocarla), 2 niveles de éxito.
El alma centra su atencion sobre Saruz,
analizandolo con curiosidad pero atenta
a sus deseos.

Ahora Saruz podria mantenerla en este
plano durante 8 minutos, pero desea vincu-
larla a su colgante. Ejecuta durante 1 ron-
da el ritual de vinculacién y realiza una
prueba de Poder espiritual + Convocar +
1D10, Dif. 5: obtiene un 5, por lo que su to-
tal es 18 (Poder espiritual 8 + Convocar 3 +
5 + 2 por los niveles de éxito al someterla).
La vinculacién funciona, Saruz estd exul-
tante, pasa un rato jugando con el alma,
dado que ahora puede mantenerla en el
plano fisico 16 minutos, pero finalmente la
deja volver a Oniria, donde deberd esperar
al menos 6 horas, consciente que podrd lla-
marla cuando desee.

Sello quimerizar
14_?

m Grabar el sello
ERN

Como para el sello de convocacién, es nece-
sario grabar un sello que permita ejecutar
los rituales adecuados. En este caso el sello
debe inscribirse en una superficie estable y
amplia que permita contener por completo
el cuerpo de la quimera.

Dibujar el sello es un trabajo laborioso y com-
plejo, para el cual el convocador debe superar
una prueba de Coordinacién + Convocar +
1D10 contra una Dificultad 5. Por cada nivel
de éxito el convocador obtendrd un +1 al rea-
lizar el ritual para quimerizar. Por cada nivel
de fallo tendra un -5. El tiempo para grabar el
sello estar en torno a 1 hora.

m Usar el sello
ERN

Una vez ejecutado el sello es necesario in-
troducir dentro de él una cantidad de mate-
ria igual a la que tendra la quimera que se
desea crear. Si se desea modificar un cuer-
po existente, deberd introducirse la criatura
que se desea modificar y una cantidad de
materia equivalente a la de las modificacio-
nes que recibira.

Algunos convocadores disefian estatuas o
moldean materiales para que se parezcan
lo més posible a sus quimeras. Otros tratan
de emplear los materiales mas parecidos
a los que poseera su creacién. Lo cierto es
que ambas cosas ayudan al ritual. Se puede
dar forma a la materia empleada mediante
una prueba de Coordinacién + Oficio (es-
cultor) o cualquier otra habilidad apropiada

=



+ 1D10 contra una dificultad 10, por cada
nivel de éxito el convocador obtendrd un +2
al ritual. Por otro lado, emplear el mismo
material del que tendrd la creacion otorga
un +10 a la prueba, uno similar un +5, uno
que comparta alguna caracteristica un +0'y
uno que no tenga nada que ver un -5. Aun-
que la nigromancia es una prictica mal
considerada, lo cierto es que muchos con-
vocadores emplean cadaveres como mate-
ria prima para sus quimeras, y aunque no
se trata de nigromancia como tal, la gente
que desconoce los entresijos de la convoca-
cién no distingue entre ambas cosas.

Una vez estén todos los elementos listos,
el convocador ejecutard un ritual que dura-
r4 un tiempo determinado por su Pericia,
consumird un rango de Cansancio fisico y
otro de mental y realizard una prueba de
Poder espiritual + Quimerizar + 1D10 con-
tra una Dificultad 0, que el convocador pue-
de incrementar cuanto desee.

Si la prueba tiene éxito se crea una nueva
criatura: esta nueva criatura debe desarro-
llarse desde 0 como si se tratara de un atha-
natos, utilizando la Facultad racial Simbio-
sis espiritual (ver pag. 142), el convocador
dispondré de 3 puntos para repartir en esta
Facultad por cada incremento de 5 en la Di-
ficultad, més 1 adicional por cada nivel de
éxito en la prueba. Sin embargo, se tratard
de un casarén vacio e inanimado. En caso
de fallo se echa a perder la materia emplea-
da que se pudrira ripidamente y el convo-
cador perdera otro nivel de Cansancio fisi-
co y mental por cada nivel de fallo.

En caso de tratarse de una criatura viva, la
Dificultad se incrementara en la RS del ser,
que podra usar sus barreras sobrenaturales
si desea oponerse al cambio. A todos los
demis efectos funcionard igual, salvo que
al ser un ser ya existente no serd necesa-
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rio adquirir las capacidades de Esencia (ver
Simbiosis espiritual) y que en caso de que
el ritual falle el ser perderd dos rangos de
Heridas por cada nivel de fallo, pudiendo
llegar a morir, en cuyo caso su cuerpo se
pudrird rdpidamente hasta desaparecer.

Tras finalizar el ritual, los grabados em-
pleados para el sello se consumen y este
queda destruido.

Es posible agilizar el proceso utilizando las
criaturas listadas en el Bestiario. Para ello
basta con emplear la Dificultad indicada en
la Tabla Convocar, que depende del tamafio
de la criatura.

Convocar

[ S _ N y_7
Tamaiio del ser Dificultad
Mintsculo 15
Pequefio 20
Mediano 25
Grande 30
Gigante 35
Enorme 40

m Vincular un alma
ERN

Cuando un alma es vinculada a un cuerpo qui-
merizado cobra vida. Este proceso es traumati-
coy el alma tardard algin tiempo en habituar-
se a sunuevo cuerpo. Tras la vinculacién, el DJ
creara la ficha definitiva de la nueva criatura
en base a los recuerdos y personalidad de esta,
empleando la Tabla Nivel del espiritu donde se
indican los puntos para Atributos y Habilida-
des que se pueden repartir.

Ahora Saruz desea ir un poco mds alld.
Ha encontrado un pdjaro muerto en el bos-
que y quiere Crear Un NUevo CUerpo para su
alma vinculada.

En primer lugar graba el sello alrededor del
caddver del pdjaro. Tras una hora realizando



la tarea realiza Coordinacién + Convocar
+ 1D10, Dif. 5 y obtiene un j18!, por lo que
su resultado total serd 26 (Coordinacién 5 +
Convocar 3 + 18), con lo que logra 4 niveles
de éxito, que le otorga un +4 al uso del sello.

Ahora es el momento de ejecutar el ritual,
que tardard un 1 minuto en ejecutar. Aun-
que ha logrado un gran sello y su quimera
serd casi idéntica al ave muerta, decide no
arriesgar y establecer una Dificultad de 25
para asegurarse. Realiza la prueba de Po-
der espiritual + Quimerizar + 1D10, Dif.
25: jy obtiene un 13! Por lo que su total
es j39! (Poder espiritual 8 + Quimerizar 4
+ 10 por material similar + 13 + 4 por los
niveles de éxito al grabar el sello). Esto su-
pone 2 niveles de éxito por lo que podrd re-
partir 22 puntos entre los aspectos de Sim-
biosis espiritual (25/5 = 5; 5%4 =20 gracias
a la dificultad establecida; 20 + 2 = 22 por
los niveles de éxito), por lo que le otorga las
siguientes capacidades: Bipedo (1 punto),
Extremidad posterior es prensil (1 punto),
Camuflaje (6 punto), Percepcién Mejo-
rada (2 punto), Sigilo (4 punto), Timén
(vuelo) (2 punto), Apéndices adicionales
(1 punto), Alas (1 punto), Pico (4 punto).

El recipiente para el alma estd listo, ahora
es el momento de vincularla a él. Llama
al alma joven y ejecuta durante 1 ronda
el ritual de vinculacion para atarla a su
nuevo cuerpo. Realiza una prueba de Po-
der espiritual + Convocar + 1D10, Dif.
5: obtiene un 2, por lo que su total es 13
(Poder espiritual 8 + Convocar 3 + 2). La
vinculacion funciona de nuevo, el cuerpo
del pdjaro comienza a palpitar y agitarse
lentamente cuando el alma toma posesion
de él. El DJ reparte ahora los puntos del
alma joven, escuchando las peticiones del
jugador: tendrd 1 punto de Constitucién,
5 Percepcion, 5 Coordinacion, 1 Ingenio, 2
Carisma, 1 Voluntad. Volar 3 y Advertir 2.

Otras consideraciones
- v
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m Traspasar criaturas
ERN

Un convocador puede transmitir el vincu-
lo con un alma atada a otro personaje, po-
sea o no el don. Para ello debe ejecutar un
sencillo ritual que dura unos 10 minutos,
durante los cuales el convocador deshace
el glifo que vincula el alma atada con la
suya y crea uno nuevo que la ata al nuevo
amo. Un personaje sin el don solo podra
tener atada 1 alma.

m Simplificar la creacion
—\§

En el caso de que no se desee perder
tiempo en crear la quimera desde cero, se
recomienda utilizar las criaturas presen-
tadas en el Bestiario (pag. 350). Para ello
se debe seguir el mismo proceso de con-
vocacién, empleando para determinar las
Dificultades relacionadas con la antigiie-
dad del alma y la quimera las presentadas
la Tabla Convocar, que toman como refe-
rencia el pardmetro tamafio de la criatu-
ra del Bestiario que se desea crear. Si las
pruebas tienen éxito la quimera creada y
el alma vinculada toman las estadisticas
de la criatura seleccionada. Para poder
emplear este método el convocador debe
conocer las caracteristicas de la criatura
que desea emular.

En todo caso se tratard de una recreacién
de una criatura natural, seguird siendo una
quimera con un alma vinculada que no po-
see una existencia real.

m Experiencia en criaturas atadas
XN

Las almas vinculadas al plano material
son capaces de adquirir experiencia de
sus actos, por lo que pueden crear nue-
vos recuerdos que permanecerdn en su



alma y mejorar sus capa-
cidades. Un alma recibe 10
PX cada vez que es llamada y
actia de forma relevante en la
accién en curso.

Si una Convocacién vinculada
comparte la andadura del persona-
je por el plano material, ya sea pro-
pia, traspasada o heredada, ésta puede
aprender y mejorar sus Habilidades y
Dones con Experiencia sin necesidad
de quimerizarla.

Al final de cada sesién, aquellas criaturas
presentes durante la partida pueden reci-
bir una cantidad de puntos de Experien-
cia igual a la mitad de los de su portador
redondeando hacia arriba. En caso de que
hayan realizado una acci6én decisiva en el
transcurso de la sesion, se les concederan
5 puntos extra.

= Muerte de un convocador
RN

Tras la muerte de un convocador todos los
vinculos que mantenga se desharan, libe-
rando a las almas atadas en Oniria. No obs-
tante, si un alma se encontraba en el pla-
no material a la muerte de su convocador
o estaba vinculada a un cadaver, quedara
atrapada en este, sin posibilidad de volver a
Oniria hasta que no sea destruida y libre de
actuar a su antojo.

Para liberar un alma en estas condicio-
nes es necesario realizar una prueba
de Poder espiritual + Convocar + 1D10
contra una Dificultad de 15, en caso de
éxito el alma es liberada, pero en caso de
fallo el alma sufrird 2 rangos de Heridas
por nivel de fallo. Si un alma es destrui-
da mientras estd atada a un cadaver no
volverd a Oniria, desapareciendo para
siempre de la Rueda.
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METAMORFIA
" —

Como residuo de la primera Rueda los dra-
cénidos fueron influidos por el Ryukadra,
la esencia de los forjadores de mundos ani-
dé en las Sombras que, con los siglos, se
convirtieron en dracénidos, portadores en
su Alma de la Metamorfia. Como Unicas
criaturas capaces de soportar la metamor-
fosis en dragén, ostentan el regalo que los
dioses les hicieron aquel dia como una au-
téntica muestra de supremacia.

Para poder despertar al dragén interior, un
personaje debe adquirir la Facultad racial
Metamorfia (ver pag. 142). Esto permite in-
vertir cierta cantidad de puntos en adquirir
capacidades de Metamorfia: Metamorfia,
Esencia y Alterar. La cantidad de puntos
disponible depende de los puntos gastados
en la Facultad Racial. Estd facultad sélo esta
disponible para personajes dracénidos.

Por regla general, ningiin personaje po-
drd adquirir esta capacidad durante el
juego, salvo que el DJ considere que las
circunstancias son bastante excepciona-
les como para permitirlo, lo que no debe-
ria pasar salvo intervencién de algin en-
tidad superior. Una posible excepcién a
esto seria si el jugador decide interpretar
un nifio dracénido. Dado que esta facul-
tad se materializa durante la pubertad del
dracénido el DJ podria permitir que un
personaje infantil desarrolle la metamor-
fia llegado a la edad adecuada.

y —  /
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Metamorfia
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Es el nicleo del poder de un metamorfo.

Gracias a ella, se incrementa su facilidad
para modificar su cuerpo y exprimir al
maximo sus posibilidades.

Dicho poder es considerado como un Atri-
buto a efectos de juego: a la hora de de-
terminar su maxima puntuacién, al gastar
puntos de Experiencia para desarrollarlo
(ver apartado Experiencia) y al ser afecta-
do por cualquier efecto durante el juego.

m Etapas de desarrollo
XN

Dentro de la sociedad dracénida en ge-
neral, y entre los circulos de metamor-
fos en particular, es comtn comparar a
sus semejantes con diferentes etapas de
desarrollo de ciertas criaturas draconia-
nas. Para ello se evaltia la madurez, la
valia o la soltura que tiene el individuo
con sus capacidades.

Segtn el valor que el personaje posea en su
Atributo Metamorfia, se encontrard en un
periodo u otro de su desarrollo como meta-
morfo. Existen cuatro etapas:

A Sabandija: Aquellos dracénidos jéve-
nes, tratados como bebes por sus superio-
res, que tienen un valor de 6 0 menos en
Metamorfia.

AWyverna: Nombre dado a dracénidos
que se han probado merecedores de su
don, poseen un valor de Metamorfia en-
tre 7y 12.

A Sierpe: Calificativo otorgado a aque-
llos guerreros més valiosos y experimen-
tados, que infunden respeto entre sus
semejantes. Entran en esta categoria los
dracénidos con un valor de Metamorfia
entre 13y 18.

MDragon: Solo unos pocos alcanzan es-
tas cotas de poder, aquellos considerados
maestros, ejemplos a seguir. Este estatus
estd reservado a aquellos con Metamorfia
superior a 18.

= S Etapas de desarrollo Y
Sabandija Wyverna Sierpe Dragén
Esencia
Activas (esencia en) Rondas Minutos Horas Dias
Recuperacién 1 hora 6 min 6 rondas 1 ronda
Aliento (area)
Volumen (m°) Esenciax2 Esenciax4 Esenciax 8 Esencia x 12
Alcance (m) 1m 3m 5m 10m
Aliento (proyectil)
Alcance (m) Esenciax2 Esenciax5 Esenciax10  Esenciax15
Sentidos 5 10 15 25
Aura 5 10 15 25
Alterar
Alas (vel. km/h) Alas x 10 Alas x 20 Alas x 30 Alas x 40
Armadura  Armadura Armadura Armadura
Armadura natural
nat. +2 nat. +4 nat. +8 nat. +16
Armas naturales Armas nat.  rmas nat. +2 Armas nat. +4 Armas nat. +8



Esencia —

B S~
Esta Habilidad es una medida de lo podero-

sa que es la naturaleza del dragén interior
del dracénido. Gracias a ella el metamorfo
controlar el nimero de Capacidades que
puede utilizar y cuantas veces, ademas de
poder desarrollar ciertas Capacidades inna-
tas del dragén, que puede utilizar incluso
estando en su forma natural.

Esencia se considera una Habilidad a todos
los efectos: maximo, desarrollo con experien-
cia y efectos que afecten a Habilidades. Sin
embargo, durante la creacién de personaje
solo puede mejorarse con los puntos otorga-
dos por la Facultad Racial Metamorfia.

m Capacidades activas y puntuales
ERN

Entre otras cosas, la Esencia de un meta-
morfo mide su capacidad para resistir la
enorme tension que supone para su orga-
nismo cambiar de forma. Todo metamorfo
posee una serie de Capacidades que impli-
can transformaciones totales o parciales de
su cuerpo. La Habilidad Esencia determi-
na cuantas veces y por cuanto tiempo sera
capaz de activar sus Capacidades, ademas
del periodo de recuperacién necesario para
poder volver a usarlas. Existen dos tipos de
Capacidades, activas y puntuales.

Cualquier metamorfo puede utilizar tantas
Capacidades como su valor de Esencia entre
periodos de descanso. Una vez agotado este
limite podrd seguir usando Capacidades,
pero le supondrd consumir un rango de
Heridas o de Cansancio fisico, a su eleccién.
Para recuperar su limite deberd descansar al
menos 6 horas, o 12 si superd su limite.

Todas las Capacidades de Alterar y algunas
de la propia Esencia pueden mantenerse
activas. En estos casos, se debe consultar la

fila Esencia (activas) de la Tabla Etapas de
desarrollo para saber el tiempo que podra
mantenerse la Capacidad. Antes de que se
consuma este tiempo, el personaje puede
gastar un rango de Cansancio fisico o de
Heridas, a su eleccién, para ampliarlo en la
cantidad inicial. Las Capacidades puntua-
les generan un efecto que no permanece
en el tiempo, por lo que no se tienen en
cuenta a estos efectos, pero si en el nimero
de Capacidades empleadas.

Tras usar una Capacidad el metamorfo debe
dejar descansar su organismo, antes de vol-
ver a activar la misma Capacidad. El tiem-
po de reposo necesario estd indicado la fila
Esencia (recuperacién) de la Tabla Etapas
de desarrollo. Aun asi, el draconido puede
forzar su organismo y reactivar la misma
Capacidad si consume un rango de Heridas
como coste adicional. Si activa una Capaci-
dad que llevaba sin emplear mas del periodo
de reposo no sufrird ningtin percance.

A Aura
ERN

Cada criatura desprende un aura distinta,
pero s6lo los metamorfos pueden proyec-
tarla para afectar a los que se encuentran
dentro de su rango de accién. Segiin su na-
turaleza, el personaje recibe un bonificador
a una Habilidad y una Capacidad.

Sélo se puede tener un tipo de aura, que
debera determinarse durante la creacién del
personaje. Los dracénidos metamorfos des-
cubren su aura incluso antes de su primer
cambio. Cada aura otorga el modificador
descrito en la Tabla Etapas de desarrollo, a
una Habilidad (indicada entre paréntesis).

Persuasion: (Persuasién). El metamorfo es
capaz de encandilar a los que lo rodean, su
presencia bestial es tan atrayente que des-
pierta los deseos mas primitivos de todo el

=



que esta cerca de €, sin importar a qué raza
pertenezca. Los poseedores de esta aura pue-
den utilizar la Capacidad Atraccién primitiva.

A Atraccién primitiva: (Capacidad pun-
tual). El metamorfo puede hacer que otra
criatura quede prendada de él. Para lo-
grarlo debe mantener una conversacién
con su objetivo, durante al menos un
minuto, y realizar una prueba de Meta-
morfia + Esencia + 1D10 contra la RS del
interlocutor. Si la supera, el objetivo que-
dara completamente fascinado por el dra-
conido y estard predispuesto a satisfacer
al metamorfo en cualquier deseo, aunque
sin perder ningiin rasgo de su personali-
dad o raciocinio: el afectado sentird algo
similar a una profunda e irrefrenable
atraccién hacia el dracénido.

Este efecto no desaparecera hasta que el
afectado pase un tiempo sin entrar en
contacto con el metamorfo: niveles de
éxito logrados mas 1 en dias en el caso
de las sabandijas, en semanas para las
wyvernas, meses si es una sierpe y en
afios si se trata de un dragén. En caso
de fallo, el objetivo seguira sintiendo el
deseo, pero le resultard sérdido y desa-
gradable, por lo que tratard de evitar al
dracénido en la misma medida que lo
hubiera buscado si la Capacidad hubiera
funcionado, el tiempo que permanece
este efecto se mide de la misma manera
que el éxito pero en niveles de fallo.

Temple: (Frialdad). El metamorfo es como
una balsa de aceite, impasible ante la adver-
sidad, y capaz de trasmitir su temple a todo
aquel cerca de él. El metamorfo adquiere la
Capacidad Presencia Apaciguadora.

A Presencia apaciguadora: (Capacidad

activa). El metamorfo obtiene la Capa-
cidad de calmar las emociones de todos

—~

aquellos que tenga cerca, tanto amigos
como enemigos. El alcance de esta Ca-
pacidad es igual al doble del valor Meta-
morfia mis Esencia, en metros.

Para activarla, debe gastar una accién
y realizar una prueba de Metamorfia +
Esencia + 1D10 contra una Dificultad
5. Todo aquel que entre en el area de
efecto y cuya RS se vea superada por la
prueba del metamorfo se verd afecta-
do. Por cada nivel de éxito la RS de los
afectados se considera 1 punto inferior,
y por cada nivel de fracaso 5 puntos su-
perior (esto no modifica la RS real, solo
aplica un modificador para determinar
si le afecta o no esta Capacidad). Quien
sea afectado por el aura vera sus dnimos
atemperados: los enemigos estardn més
predispuestos a dialogar y los amigos
ganaran resuello.

Terror: (Intimidar). El poder del dragon
que anida en el alma del dracénido hace
temblar a aliados y enemigos. Su rugi-
do acobarda incluso los corazones més
templados, y sus enemigos no pueden
borrar su imagen de sus pesadillas. El
draconido puede emplear la Capacidad
Rugido de la bestia.

A Rugido de la bestia: (Capacidad pun-
tual). El dracénido puede emplear su
rugido como una auténtica aura de te-
rror, que alcanzard a todo aquel a una
distancia igual al triple de su Esencia
en metros. Para ello deberd invertir una
acciéon y realizar una prueba de Meta-
morfia + Esencia + 1D10, todo aquel que
pueda oirlo (dentro del alcance del rugi-
do), y cuya RS sea superada sufrird un
penalizador (-2 si el metamorfo es una
sabandija, -3 si es una wyverna, -5 si es
una sierpe y -9 si es un dragén) a todas
las acciones que realice que no vayan



encaminadas a escapar del dracénido.
Este negativo solo desaparecera cuando
se aleje del draconido lo suficiente para
no percibir su presencia y descanse al
menos 6 horas.

Ademis, todo aquel que sea afectado
debera realizar una prueba de Voluntad
+ Frialdad + 1D10, contra una dificultad
igual a la Metamorfia del dracénido, si
no supera la prueba huird durante 1 mi-
nuto ininterrumpidamente, mas 1 mi-
nuto por cada nivel de fallo, y si vuelve a
aproximarse al dracénido los negativos
se duplicardn. En caso de éxito podrd ac-
tuar con normalidad, pero aplicando los
negativos antes citados.

m. Sentidos de Dragon
ERN

Todo metamorfo desarrolla desde su nifiez
unos sentidos muy superiores al del resto
de sus hermanos dracénidos. Por ello, re-
cibe un bonificador a todas sus pruebas de
Percepcidn, indicado en la Tabla Etapas de
desarrollo. Ademds, afiade el valor de su
Esencia a cualquier prueba para detectar,
reconocer, o seguir a otros dracénidos.

m Aliento de la bestia
ERN

La mayoria de los metamorfos pueden uti-
lizar su aliento como un arma demoledo-
ra. Esta Capacidad varia en funcién de la
Afinidad del metamorfo (como se indicara
mis adelante), pero casi todos comparten
lo siguiente:

El aliento de la bestia: (Capacidad puntual).
Un metamorfo puede utilizar su aliento
como un arma demoledora. Para ello pue-
de escoger entre realizar un ataque de area,
con el que inunda una zona completa, o
bien emplearlo como un proyectil, contra
un Gnico objetivo.

Como ataque en drea, el aliento afectard
a todos los que queden dentro de la zona
afectada. El dracoénido puede darle la forma
que desee al drea afectada, pero debe ser
continua, y si desea barrer zonas de suelo
tendrd que invertir 1 m® de su aliento en
cubrir cada m? de terreno. Este ataque no
puede ser parado y para esquivarlo se debe
aplicar un penalizador de -10 adicional. En
la Tabla Etapas de desarrollo se indica el
volumen maximo que puede cubrir con su
aliento, el inicio del area afectada no podra
alejarse de la boca del dracénido mas de lo
indicado en la fila alcance de la misma Ta-
bla. El dafo es igual a la mitad del valor de
Esencia del metamorfo.

Como proyectil, el metamorfo escoge un
Gnico objetivo, contra el que concentra un
ataque més poderoso y con mayor alcance
que el de 4rea. El proyectil puede pararse y
esquivarse con normalidad, pero el defen-
sor aplicard un -10 en ambos casos. En la
Tabla Etapas de desarrollo se indica el al-
cance maximo del proyectil, cuyo dafio es
igual al valor de Esencia del metamorfo.

En ambos casos el dracénido deberd gastar
una accion y realizar un ataque de Coordi-
nacién + Combate con armas naturales +
1D10 contra la Dificultad para ser golpeado
del objetivo, u objetivos. Los niveles de éxi-
to se resuelven con normalidad y el tipo de
dafio depende de la afinidad del metamor-
fo, como se indica a continuacién.

m Afinidad
[_a\\

Todo metamorfo siente afinidad por cierto
elemento o sustancia desde su mas tierna
infancia. Tras su primera transformacién,
los metamorfos son capaces de manipular
el elemento propio de su afinidad, hasta el
punto de utilizarlo como arma de aliento
contra sus enemigos.

=



Existen cinco afinidades que estin muy
extendidas entre los metamorfos: agua,
fuego, tormenta, tierra y veneno. La afi-
nidad al éter fue descubierta con la apa-
ricién de los primeros dracénidos nacidos
en Lyss. Desde entonces un reducidisimo
namero de metamorfos han nacido con
ella fuera de Lyss. Sin embargo, estas no
son las Ginicas, en ocasiones nacen dracé-
nidos con extranas afinidades, su namero
es escaso y en algunos casos responden a
singularidades irrepetibles... pero existen.
Algunos ejemplos, conocidos a lo largo de
la historia dracénida, poseyeron afinida-
des como: ceniza, nieve, niebla o sangre.
Incluso hay datos en los archivos de las 5D
que apuntan a la existencia de un meta-
morfo con afinidad a la gnosis.

Durante la creacién del personaje se debe
escoger una afinidad para el personaje.

Agua: Aquellos dracénidos afines a este
elemento suelen tener un caricter equili-
brado pero firme y decidido. Es dificil ha-
cerles cambiar de idea cuando tienen algo
metido en la cabeza, pero atienden a argu-
mentos y razones adaptando sus actos a la
légica y al orden. Por norma general son
ordenados, metddicos, abnegados, cons-
tantes y trabajadores.

Dentro de la familia Splen son mayori-
tarios los metamorfos con esta afinidad.
También se encuentran algunos entre los
dracénidos de hielo. Entre los Entos es facil
encontrarlos y son escasos entre los Envi.
En la familia Gree y entre los dracénidos
de Ceniza son raros, y no se conoce ningtin
Lyss que posea esta afinidad.

Fisicamente suelen ser robustos, aunque
no muy altos, y sus movimientos son
pausados y fluidos, salvo cuando se en-
fadan, momento en el que se convierten
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en un torbellino de aspavientos y energia.
Sus escamas suelen ser blancas, verdosas
o azuladas, siempre intensas, al igual que
sus 0jos.

Aquellos con esta afinidad pueden respirar
dentro del agua igual que fuera de ella. Son
muy resistentes a las bajas temperaturas,
tienen un bonificador igual al doble de su
Metamorfia a cualquier prueba para resis-
tir el frio, y cualquier dafio de frio que re-
ciban se divide entre 5 (redondeando a la
baja). Ademas, son capaces de desplacerse
bajo el agua a la misma velocidad que po-
drian hacerlo por los aires.

a1 Aliento de agua: El aliento de agua en
area es una nube gélida que congela a todo
aquel que alcanza: todo el que resulte afec-
tado perdera 1 rango de Cansancio fisico si
lo produjo una sabandija o una wyverna,
2 si fue una sierpe y 3 si se trataba de un
dragén. Tipo de dafio Energia (frio)

El aliento dirigido es una masa de agua
viscosa y densa, tras impactar envuelve
a la victima dificultando cualquier sus
movimientos: el afectado aplicard un -1 a
toda accidn si le alcanzé una sabandija, -3
si fue una wyverna, -5 si fue una sierpe
y -9 si se trataba de un dragén. Tipo de
dafio Contundente. Pararlo evita el dafio,
pero no el negativo. Se puede esquivar
con normalidad.

Eter: Estos son los metamorfos mas ex-
trafios, su vida estd mezclada con la mis-
ma esencia de la magia. Tienen caricter
enigmatico y mistico, y acostumbran a
hablar en términos extrafios e incluso su-
rrealistas. Su vinculo con el éter les hace
distantes y altivos, no se preocupan por las
cuestiones mundanas y perciben el mundo
como una imperfeccion que no es digna de
su atencién. Sus aspiraciones se centran en



la bsqueda de la perfecciéon y la compren-
sién de la magia y el universo. Suelen ser
juiciosos, prudentes, avezados, persisten-
tes y vanidosos.

Los metamorfos con esta afinidad son muy
escasos, sin embargo, entre los Lyss solo se
conoce esta afinidad, dado que fueron crea-
dos a partir de magia pura. Entre el resto
de dracénidos son extremadamente raros
los nacimientos de metamorfos con esta
afinidad. Entre los dracoénidos de Hielo no
se conoce ninguno.

Fisicamente son altos y fibrosos, de pro-

porciones perfectamente armonicas,
podria decirse que presentan la forma
fisica méas 6ptima de un dracénido. El
color de sus escamas suele ser rojizo,
purpura, verdoso o azulado, aunque es
dificil de decir, dado que parecen variar
de forma sutil y continua. Sus ojos no
tienen nunca un color definido y, como
sus escamas, parecen cambiar de color

ligera y regularmente.

Los dragones afines a la magia reciben
tantas variables gratuitas para lanzar he-
chizos como la mitad de su Metamorfia
(redondeando a la baja). Ademas su vuelo
no precisa de alas, pero el personaje pue-
de materializar unas alas de puro éter a su
antojo. Por otro lado, su caricter hace que
sean dificil de persuadir, por lo que cual-
quier intento de influenciarlos, engafarlos
o cualquier otro subterfugio social, recibe
un penalizador igual a su Metamorfia.

A Aliento de éter: El aliento de los dra-
conidos afines a la magia es una oleada
de energia capaz de distorsionar la natu-
raleza sobrenatural de cualquier criatura.
Todo aquel dafiado por este aliento sufri-
rd un negativo a su Poder magico, Poder
gnotico, Poder espiritual y/o Metamorfia
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igual al doble de los rangos de Heridas
causados, que no se recuperard hasta que
no se curen dichas Heridas.

Cuando estos dracénidos concentran su
aliento para impactar a un solo objetivo
interfieren de forma todavia mas inten-
sa en sus capacidades sobrenaturales: el
negativo a Poder magico, Poder gnético,
Poder espiritual y/o Metamorfia es igual
a 4 veces el nimero de rangos de Heri-
das causados.

Fuego: Los metamorfos afines al fuego
tienen personalidades pasionales, inten-
sas y explosivas. Suelen dejarse arrastrar
por cualquier nuevo estimulo que encuen-
tren, devorando con ansia lo que pueda
aportarles. Esto los convierte en amantes
fogosos, guerreros osados y politicos po-
pulistas. Les resulta dificil permanecer
estaticos o concentrarse en una sola tarea,
y es muy facil provocar su ira, que se des-
atan de forma rabiosa e imprevisible. Sue-
len ser pasionales, entusiastas, enérgicos,
carismaticos e intrépidos.

Los metamorfos de la familia Envi suelen
ser mayoritariamente afines a este elemen-
to. Dentro de los Entos hay un ntmero
nutrido de ellos, posiblemente siendo el
segundo grupo méis numeroso. Es posible
contar con los dedos de una mano los me-
tamorfos de fuego Gree o Splen, o de Ce-
niza. Entre los dracénidos de hielo no se
conoce ninguno. Como en otros casos, no
se tiene constancia de ningtin Lyss que po-
sea esta afinidad.

Su aspecto suele ser gracil y espigado, se
mueven con energia y es dificil verlos quie-
tos mucho rato seguido. Su piel presenta
colores rojizos, amarillos y anaranjados
muy brillantes. Sus ojos suelen ser ne-
gros, T0jos o naranjas.
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Los dragones igneos son capaces de so-
portar elevadas temperaturas sin sufrir
sus consecuencias, y cualquier dafio por
fuego se reduce entre 5 (redondeando a la
baja). Ademds, son inmunes a las quema-
duras. Su piel estd siempre varios grados
por encima de lo que serfa normal para un
dracénido y pueden elevar esta temperatu-
ra a voluntad tantos grados como el doble
de su Metamorfia.

A La sangre del infierno: (Capacidad ac-
tiva). El draconido es capaz de aumentar
drésticamente la temperatura de cual-
quier punto de su cuerpo. Para poder
emplear esta capacidad el draconido debe
activar previamente su Capacidad Devo-
rador (ver mas adelante Alterar, Armas
naturales), y consumir 1 rango de He-
ridas y 1 accién, a partir de ese momen-
to su daflo en cuerpo a cuerpo pasard a
considerarse de tipo Energia (fuego), in-
crementindose en una cantidad igual a la
mitad de su Metamorfia (redondeando a
la baja). La temperatura que alcanzan sus
armas naturales es tal, que podrian pren-
der al instante objetos inflamables e in-
cluso fundir algunos metales si se aplica
el tiempo suficiente.

A Aliento de fuego: El aliento en irea de
estos metamorfos bafia con fuego la zona
afectada: cualquier objeto susceptible de
arder con facilidad (papel, ropa, madera
seca,...) comenzard a hacerlo, las llamas
se mantendrdn en la zona afecta causan-
do dafio a todo el que permanezca en su
interior (cada asalto después del primero
el dafio de las llamas se reduce en 5 pun-
tos hasta que se extinguen al llegar a 0).
Tipo de dafio Energia (fuego).

Como proyectil, su aliento toma la for-
ma de una bola de fuego que explota al
alcanzar su objetivo. Puede ser parado o

esquivado con normalidad, aunque en
caso de parada solo se evitard la mitad del
dafio. Ademas, al impactar explota, alcan-
zando a todo el que este en las cercanias
del punto de impacto: a 1 m en el caso de
las sabandijas, 2 m las wyvernas, 3 m las
sierpes y 5 m en el caso de los dragones.

Tierra: Los metamorfos afines a la Tierra
son seres pacientes y tranquilos, a los que
es muy complicado enfurecer. Tienden a
ser hogarefios y amantes de su familia y
amigos. Disfrutan de los pequefios place-
res de la vida: comer, beber, dormir, amar...
Por otro lado, son muy territoriales y po-
seen un instinto protector muy desarrolla-
do, por lo que no dudardn ni un instante
en utilizar la violencia para defender algo
que quieran. Los metamorfos imperiales
que poseen esta afinidad, y que nunca han
salido se Shangri-la, viven con una sensa-
cién de que algo falta en sus vidas. Muchos
de ellos ahogan esta inquietud consumien-
do mas cauri del debido o entreteniéndose
con los placeres prohibidos de alguna ta-
berna. Generosos, tozudos, serviciales, lea-
les y despreocupados, son algunos de los
rasgos de su cardcter.

Dentro del Imperio la mayoria de los me-
tamorfos afines a la tierra pertenecen a
la familia Entos, aunque dentro de esta
familia no hay una predominancia por
ninguna afinidad, dado que muchos de
sus miembros son adoptados. El resto de
familias no presentan apenas miembros
con esta afinidad, y entre los Lyss no hay
ninguno. Fuera de la Capula, los dracéni-
dos de Hielo son mayoritariamente afines
a este elemento, pero entre los de la Ceni-
za son casi inexistentes.

Estos dracénidos suelen ser auténticos por-
tentos fisicos, pueden llegar a medir mas
del doble que cualquier de sus hermanos



y a pesar hasta cuatro veces mas. Robustos
y corpulentos, pero de movimientos tran-
quilos y porte pueril. Su piel adopta colores
terrosos: amarillos, marrones, verdosos.
Aunque también es comin que sus esca-
mas posean un aspecto metalico, con co-
lores cobrizos o plateados. Sus ojos suelen
ser verdes, rojos o negros.

Los metamorfos con esta afinidad no po-
seen alas, no pueden volar, ni tienen la
Capacidad de usar su aliento. Sin embar-
go, fisicamente son un auténtico portento
dificil de detener: las sabandijas aumentan
en 1 punto su Constitucién, las wyvernas
en 3, las sierpes en 6 y los dragones en 10;
por otro lado, su constitucién se considera
2 puntos superior para determinar su ca-
pacidad de carga. Todas sus protecciones
naturales aumentan en una cantidad igual
a la mitad de su Metamorfia (redondendo
a la baja). Ademds, tienen una resistencia
innata a las inclemencias climéticas que les
permite resistir en cualquier entorno hostil
con relativa facilidad; y poseen la Capaci-
dad Terremoto.

A Terremoto: (Capacidad puntual). Esta
capacidad es propia de los metamorfos
afines a la tierra, gracias a ella el dra-
conido es capaz de golpear el suelo
creando ondas sismicas superficiales
que barren todo a su alrededor. Estas

ondas pueden derribar estructuras y
hacer caer a otros personajes que estén
en tierra. Para emplear este poder el
metamorfo invierte una accién y reali-
za una prueba de Metamorfia + Esencia
+ 1D10, contra una dificultad 5. Si falla
pierde un rango de Heridas, pero si tie-
ne éxito todo el que se encuentre a una
distancia igual o inferior a la indicada
para el Proyectil (alcance) en la Tabla
Etapas de desarrollo, deberd superar
una prueba de Coordinacién + Atletis-
mo + 1D10 contra una Dificultad 5, que
se incrementa en 5 mds por cada nivel
de éxito obtenido por el metamorfo. En
caso de fallo caerdn al suelo perdiendo
su préximo turno y un rango de Can-
sancio fisico por cada dos niveles de Fa-
llo. En caso de éxito podrdn actuar con
normalidad, pero con un negativo igual
al nimero de niveles de éxito obtenidos
por el metamorfo, este negativo se re-
duce en 1 por cada nivel de éxito obteni-
do por el afectado. El metamorfo puede
consumir un rango de Cansancio fisico
para obtener un +10 a esta prueba.

Todas las estructuras dentro del area de
efecto sufrirdn dafios, el DJ puede em-
plear la siguiente Tabla Dafios colaterales
como guia para describir el grado de des-
truccién. Los dafios derivados de posibles
derrumbes quedan en manos del DJ.

[ S _ N & a—
= S Dafios colaterales Vg
Construccién Sabandija Wyverna Sierpe Dragon
Muy rica  Sin efectos Grietas Rotura de tabiques ~ Rotura de techos
y ventanas y algunas paredes
Rica CGrietas Rotura de tabiques Rotura de techos Derrumbe parcial
y ventanas y algunas paredes
Rotura de tabiques Rotura de techos . Derrumbe
Normal Derrumbe parcial
y ventanas y algunas paredes completo
Pobre Rotura de techos Derrumbe parcial Derrumbe completo  Arrasado
y algunas paredes
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Tormenta: Los dragones de la tormenta
suelen ser altivos y orgullosos. Les encanta
descubrir cosas nuevas, ya sean lugares, co-
nocimientos o seres. Es facil convencerlos
para embarcarse en cualquier empresa que
les reporte prestigio y nuevas experiencias,
pero no son dados a las labores fisicas ni
a la violencia, como tampoco disfrutan de-
masiado de la amistad o el amor. No obs-
tante, su furia es aterradora e incontrolable,
aunque es dificil llegar a desencadenarla.
Es habitual que sean curiosos, atentos, me-
ditativos, astutos y taimados.

No hay ninguna familia que destaque por
su alto nimero de dragones de la tormen-
ta, sin embargo son relativamente comu-
nes en las familias Gree, Envi y Splen, asi
como entre los dracénidos de la ceniza. Sin
embargo, no se conoce ninguno nacido en-
tre los Lyss o los dracénidos de Hielo. Entre
los Entos no son muy habituales, pero es
facil dar con ellos.

Tienen rasgos afilados y cuerpos esbeltos,
suelen ser muy delgados y altos pero con
un porte gracil y elegante. Su piel suele te-
ner colores celestes, azulados, grisiceos o



acerados, sus ojos suelen ser de un color
azul eléctrico, gris o morado.

Son capaces de manejar las corrientes de
aire y sentir los cambios del tiempo atmos-
férico instintivamente, aunque la mayorfa
de los dracénidos imperiales desconocen
esta habilidad (o incluso la tienen atrofiada)
al no haber salido nunca de Shangri-la. Las
alas de estos dracénidos son las mas graciles
y de mayor tamafio, y poseen una capacidad
innata para desplazarse por los aires: ganan
un bono a la Habilidad Volar igual a la mitad
de su Metamorfia y duplican la velocidad a
la que pueden desplazarse por los aires,
pero mientras vuelan su Constitucién (para
determinar el estorbo que son capaces de
transportar) se reduce en 4. Ademas, mien-
tras combaten el viento se arremolina a su
alrededor, lo que dificulta enormemente
alcanzarles con cualquier tipo de proyectil,
gracias a esto ganan un bono a su Dificultad
para ser golpeados, y sus defensas, contra
proyectiles igual a su Metamorfia.

A Torbellino: (Capacidad puntual). El dra-
conido tiene la Capacidad de generar po-
derosas corrientes de aire que sacuden a
sus enemigos desplazdndolos y derriban-
dolos, para ello bate sus alas con una po-
tencia inimaginable generando pequefios
torbellinos. Para emplear esta Capacidad el
dracénido debe tener activa su Capacidad
Surcar los Aires, consumir un rango de
Cansancio fisico y emplear todo su turno,
para realizar una prueba de Metamorfia +
Esencia + 1D10 contra una Dificultad 5.
Si fracasa, perdera 1 rango de Cansancio
fisico por nivel de fallo. Si tiene éxito, cual-
quier personaje a una distancia en metros
inferior a la Esencia del metamorfo debe-
ré realizar una prueba de Coordinacién +
Atletismo + 1D10 contra una Dificultad 5,
incrementada en 5 por cada nivel de éxito
obtenido por el dracénido. En caso de fallo

el personaje perderd pie y se verd arrastra-
do por los vientos 5 metros, més otros 5
por cada nivel de fallo, perdiendo el turno.
Ademais, sufrird un dafio igual a una caida
desde una altura igual al doble de niveles
de fallo. En caso de éxito podrd seguir ac-
tuando, pero con un negativo igual a los
niveles de éxito obtenidos por el meta-
morfo (el doble en caso de tratar de apro-
ximarse al draconido), este negativo se
reduce en 1 por cada nivel de éxito obte-
nido por el afectado. Durante la ronda en
la que se ejecuta esta Capacidad ningiin
proyectil fisico podrd alcanzar al meta-
morfo, y aquellos de energia sufrirdn un
penalizador de -25. El metamorfo puede
consumir un rango de Cansancio fisico
para obtener un +10 a esta prueba. Este
efecto generard dafios menores en arbo-
les, objetos y edificios, pero ninguno de
la suficiente entidad para comprometer la
estabilidad de las estructuras.

A Aliento de tormenta: Los metamorfos
con esta habilidad no pueden afectar un
rea con su aliento, en su lugar poseen
la Capacidad Torbellino. Sin embargo, su
aliento dirigido toma la forma de un de-
vastador rayo que es capaz de saltar sobre
varios objetivos. Este rayo no puede ser
parado, y esquivarlo aplica un -15 adicio-
nal, su alcance es el doble del indicado en
la Tabla Etapas de desarrollo y tras impac-
tar saltard al individuo con mayor canti-
dad de metal de los que estén a menos de
5 m del primero. El rayo seguira saltando
siguiendo el mismo patrén, cada nuevo
salto reduce en 2 el dafio del proyectil, el
resultado de la prueba del metamorfo se
aplica a todos los impactados. Todos los
saltos se producen simultineamente y si
alguien logra esquivarlo impactara al si-
guiente més cercano. Cuando el proyectil
llegue a dafio 0 se detendra. Tipo de dafio
Energia (eléctrico).
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Veneno: Los metamorfos de ponzofia son

los més temidos entre sus hermanos, po-
seen un caracter acido y taimado que los
hace dificiles de tratar. Suelen ser seres
sibilinos y engafiosos, tratan de buscar
siempre su beneficio a costa del de los de-
miés. Consideran como maxima que el fin
justifica los medios, en todos los casos, y
son dados al nihilismo y a perderse entres
vicios y placeres menores. No obstante,
suelen contarse entre los mds avispados,
astutos y perceptivos draconidos, y su
capacidad para alcanzar una meta a cual-
quier precio los convierte en unos agentes
valiosos cuando la situacién es desespe-
rada. Su caracter tiende a ser ladino, frio,
cinico, diplomético y artero.

Dentro del Imperio la familia Gree cuenta
con un gran numero de metamorfos con
esta afinidad. Entre los Envi existen unos
cuantos, pero en el resto de familias son
muy escasos. Entre los Lyss no se encuen-
tra ninguno. Fuera de la Ctpula los draco-
nidos de la Ceniza también cuentan con
muchos de ellos entre sus filas, aunque no
ha nacido ninguno entre los de Hielo.

Su apariencia fisica suele ser nervuda y
desgarbada. Con miembros largos y fibro-
sos, y aspecto serpentino. Sus escamas
suelen ser negras, amarillentas, verdosas o
cobrizas, mientras que sus ojos suelen ser
violetas o verdes.

Estos metamorfos desarrollan inmuni-
dad a cualquier toxina, natural o artifi-
cial. Ademds, gracias a su constituciéon
ligera, son capaces de ocultarse con una
facilidad asombrosa, por lo que obtienen
un bonificador a todas sus pruebas para
pasar desapercibidos igual al valor de su
Metamorfia. También son conocidos por
sus sentidos, desarrollados incluso mas
alld que el resto de metamorfos, gracias
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alo cual obtienen un +3 a todas las prue-
bas en las que puedan aplicar sus Senti-
dos de Dragén.

Los metamorfos de veneno no poseen la
Capacidad el Aliento de la Bestia, en su
lugar poseen las Capacidades Ponzofia y
Mordisco de basilisco.

MPonzofia: Capacidad activa. El meta-
morfo tiene la capacidad de exudar una
sustancia venenosa que emana vapores
nocivos para quien los inhala. Estos va-
pores afectan a cualquier que se encuen-
tre a una distancia inferior a la Esencia
del dracénido en metros. Sus efectos se
tratan de igual forma que una Pocién
(ver Alquimia, pag. 316), y deberan espe-
cificarse durante la creacién del persona-
je. Para generarlos no debera realizarse
ninguna tirada, el metamorfo contard
con tantos Grados como la mitad de su
Metamorfia (redondeando hacia abajo)
para repartir entre los Efectos que desee
y los aspectos de Potencia: Persistencia,
Activacién e Indetectable. El maximo
numero de Efectos diferentes que puede
poseer es 1 para la Ponzofia de las sa-
bandijas y wyvernas, 2 para las sierpes
y 3 para los dragones. Para activar esta
Capacidad metamorfo debe invertir 1
turno completo y un rango de Cansancio
fisico. Un personaje expuesto a Ponzofa
puede resistir sus efectos segtin se indi-
ca en el apartado Pociones, aunque la Di-
ficultad sera la Esencia del dracénido, y
se considera que es Inhalada. Aunque se
trata de una Capacidad activa, no puede
afectar a un personaje més de una vez en
la misma activacién.

AaMordisco de basilisco: Capacidad acti-
va. Al activar esta capacidad el dracénido
genera una poderosa toxina que es capaz
de inocular a sus victimas al atacarlas con



sus mandibulas. Sus efectos se tratan de
igual forma que si fueran una Pocién (ver
pag. 336), cuyos efectos deberan especifi-
carse durante la creacién del personaje.
Para generarla no debera realizarse nin-
guna tirada, el metamorfo contard con
tantos Grados como su Esencia para re-
partir entre los Efectos que desee y los as-
pectos de Potencia: Persistencia y Activa-
cién. La Dificultad para resistir los efectos
de esta toxina serd 5 mas la Esencia del
dracénido, y se considera que es Contac-
to. El maximo ntimero de Efectos diferen-
tes que puede poseer es 1 para las Ponzo-
fia de las sabandijas y wyvernas, 2 para las
sierpes y 3 para los dragones. Para activar
sus efectos el metamorfo debe invertir 1
accién y un rango de Heridas.

Alterar

Esta Habilidad es una medida de la peri-
cia del metamorfo para cambiar de forma
y explotar al maximo las ventajas de su Me-
tamorfia. Todo metamorfo posee una for-
ma natural: su cuerpo dracénido. Gracias
a esta Habilidad, el metamorfo adquiere la
capacidad de modificar su forma natural
parcial o totalmente: puede hacer que le
crezcan garras en sus manos, que le surjan
alas en su espalda, puede endurecer sus
escamas hasta convertirlas en verdaderas
armaduras e, incluso, transformar todo su
ser y desencadenar a su dragén.

Alterar se considera una Habilidad a todos
los efectos: maximo, desarrollo con experien-
cia y efectos que afecten a Habilidades. Sin
embargo, durante la creacién de personaje
solo puede mejorarse con los puntos otorga-
dos por la Facultad Racial Meramorfia.

Cada vez que el personaje gane 1 punto de
Alterar, debe repartir 2 entre los siguientes
Aspectos: Alas, Armadura natural y Armas

naturales. Puede repartirlos como desee,
teniendo en cuenta que ninguno podra
superar en mas de 5 puntos el valor total
de Alterar y que aquellos aspectos con un
valor 0 no aportaran ningan beneficio.

m Alas
ERN

Otorga la Capacidad Surcar los aires al per-
sonaje, mediante extremidades desarrolla-
das para ello, o por algiin efecto derivado
de su Afinidad. No obstante, debera tener
nociones de la Habilidad Volar para surcar
los aires con cierta soltura, pues que posea
la Capacidad no implica saber volar correc-
tamente. También determina la velocidad
maxima que puede alcanzar y el peso que
puede transportar por los aires.

Surcar los aires: (Capacidad activa). Al acti-
var esta Capacidad el metamorfo despliega
sus alas, lo que le permite utilizar la Ha-
bilidad Volar para desplazarse por el aire.
La velocidad maxima durante el vuelo estd
determinada por el valor del Aspecto Alas
y la Tabla Etapas de desarrollo. Ademis, la
Constitucién del metamorfo se considera 2
puntos inferior para calcular su capacidad
de carga (ver pag. 320) mientras vuelan.

m Armadura natural
RN

La escamosa piel de los dragones les pro-
porciona una proteccién natural que abar-
ca todo su cuerpo. Otorga la Capacidad Es-
camas, que permite endurecer la piel hasta
convertirla en una verdadera armadura.
Los metamorfos han sido cazados por seres
de otras dimensiones debido a la dureza de
sus escamas, que se venden a alto precio.

Escamas: (Capacidad activa). Mientras esta
Capacidad esta activa la piel del metamorfo
se endurece hasta convertirse en una autén-
tica armadura. La proteccién que recibe el
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personaje estd determinada por el valor del
Aspecto Armadura natural y la Tabla Etapas
de desarrollo. El personaje debera repartir
estos puntos de proteccién entre los tipos
de dafio durante la creacién del personaje,
e ir afiadiendo los puntos que vaya ganando
segtn los reciba. Ninguna de la proteccion
podra tener un valor superior a la mitad del
valor del Aspecto Armadura natural.

m Armas naturales
[— XN

Todos los dracénidos estan dotados de una
cornamenta y una cola, aunque no suelen
usarlas como armas. Los metamorfos, por
su parte, son capaces de desarrollar sus ga-
rras y colmillos y utilizar cualquiera de es-
tas partes de su cuerpo como armas. Otor-
ga la Capacidad Devorador.

Devorador: (Capacidad activa). Al activar
este Aspecto el metamorfo manifiesta las
garras, colmillos, astas o cola de su Bes-
tia interior. Estas armas naturales pueden
emplearse con la Habilidad Combate con
armas naturales. El personaje debe deter-
minar el tipo de dafio que causa cada una
de ellas durante la creacién, que en ningiin
caso podrd ser de Energia, y determinar
en cada ocasién con cudl ataca. El valor de
dafio que producen esti determinado por
el valor del Aspecto Armas naturales y la
Tabla Etapas de desarrollo.

m La bestia interior
XN

Este es el principal reflejo que los forjado-
res de mundos dejaron en los dracénidos.
Todo metamorfo posee una voz interior
que le acompana desde su infancia, y que
con el tiempo acaba formando parte de
él. Otros tienen menos suerte, y pasan su
existencia pugnando por el control de su
propio cuerpo. Cada bestia interior tiene
una personalidad propia y unas caracteris-
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ticas ligeramente distintas, cada metamor-
fo debe aprender a convivir, comprender y
mezclarse con su bestia interior, o se vera
obligado a someterla, si no quiere ser so-
metido por ella. Entre los metamorfos se
ha dado nombre a los cuatro aspectos mas
comunes que presenta la bestia interior: ca-
zador, guerrero, asesino y heraldo.

Durante la creacién del personaje debera
seleccionarse cudl es el aspecto que posee
la bestia interior del drac6nido.

La bestia interior: (Capacidad activa). Esta
capacidad es la més terrible y perturbado-
ra de las capacidades de los metamorfos.
Gracias a ella son capaces de desatar su
dragoén interior, transformandose en una
Dbestia aterradora.

Para emplear todo su potencial el meta-
morfo debe invertir 1 turno entero, consu-
mir un rango de Cansancio fisico y reali-
zar una prueba de Metamorfia + Alterar +
1D10 contra una Dificultad 20. En caso de
fallo, tardara 1 turno adicional en comple-
tar la transformacion y perdera 1 rango adi-
cional de Cansancio fisico. El nivel de éxito
determina la cota de poder alcanzada por
su bestia interior.

Mientras el metamorfo se encuentra en su
estado primordial no sufre los penaliza-
dores asociados al Cansancio fisico, y los
debidos a Heridas se reducen 3 puntos.
Ademds, todas sus capacidades de Alterar
estan activas gratuitamente mientras dure
la transformacion.

En funcién de la forma seleccionada, el
metamorfo obtendra una serie de ventajas,
indicadas a continuacién. Junto a cada una
de ellas se indica entre paréntesis cémo
mejora por cada nivel de éxito. Entre ellas,
el tamafio hace referencia a la longitud del



morro a la cola, el resto de dimensiones y
el peso aumentaran en proporcion segtn el
aspecto que se determinara para la bestia.

A Asesino: La forma del Asesino es una
bestia de largas y fibrosas extremidades, mo-
vimientos precisos y felinos y aspecto ame-
nazante, aunque de un tamario reducido.

a Sus movimientos rapidos y precisos le
permiten ganar la espalda a sus enemi-
gos: 1 vez durante su transformacion el
dracénido puede aplicar el modificador
Retaguardia a uno de sus ataques sin ne-
cesidad de ganar la posicién previamen-
te. (1 vez adicional).

aSu capacidad para el subterfugio le
permite hacerse imperceptible a 1 sen-
tido a su elecciéon durante 1 ronda. (1
ronda adicional).

aTamaifio: +0,5 m de longitud. (+0,5 m
adicionales).

a Atributos: +1 Coordinacién. (+1 adicional).
aHabilidades: +2 Buscar, Combate con
armas naturales, Frialdad, Ocultarse y
Sigilo. (+2 adicional).

aPor cada personaje al que el metamorfo
de muerte estando en su forma primor-
dial la Dificultad para abandonar esta
forma aumenta en 5.

A Cazador: La forma del cazador es mas
robusta que la del asesino, con miembros
mas cortos y un cuerpo mas resistente,
pero de un porte igualmente felino.

aTras causar dafio a un enemigo puede
seleccionarlo como su “presa”. El cazador
obtiene un bonificador de +1 a cualquier
tirada que tenga que ver con encontrar o
atacar a su “presa”. (+1 adicional).

aSu capacidad para resistir en la natura-
leza es excepcional, gana +2 a cualquier
prueba relacionada con resistir en entor-
nos hostiles. (+2 adicional).

aTamafo: +3 m de longitud. (+3 m adi-
cionales).

a Atributos: +1 Percepcién. (+1 adicional).
a Habilidades: +2 Advertir, Frialdad, Ras-
trear, Sigilo y Supervivencia. (+2 adicional).
aMientras la “presa” siga viva la Dificul-
tad para abandonar esta forma es el triple.

A Guerrero: La forma del guerrero es la
mas portentosa y aterradora, su tamafio
y fortaleza son incomparables y su furia
desatada en combate lo convierten en una
maquina de matar.

aMientras esté en un combate puede gol-
pear a 1 objetivo adicional con cada ataque
por cada nivel de éxito. (1 objetivo adicional).
a Su tamario facilita a sus enemigos atacar-
le, obtiene a un -5 a la Dificultad para ser
golpeado y a sus Defensas. (-1 adicional)
aTamafo: +8 m de longitud. (+8 m adi-
cionales).

a Atributos: +1 Constitucion. (+1 adicional).
aHabilidades: +2 Advertir, Combate con
armas naturales, Frialdad, Intimidar y Vo-
lar. (+2 adicional).

aMientras exista algin enemigo cercano,
o sea consciente de que hay algiin comba-
te préximo, la Dificultad para abandonar
esta forma se duplica.

A Heraldo: El heraldo es la forma mas
majestuosa e inspiradora, su velocidad y
capacidad como guia lo convierten en un
faro entre sus semejantes.

aPuede emitir un rugido que serd escucha-
do a 1 km de distancia. (+1 km adicional).
aAumenta su velocidad de Vuelo en 20
km/h. (+20 km/h adicionales).

a Cualquier dracénido se sentird predis-
puesto a atender a un heraldo, el perso-
naje obtiene un modificador de +4 a cual-
quier prueba social dedicada a cumplir
una misioén. (+4 adicional).
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aTamafo: +3 m de longitud. (+3 m
adicionales).

a Atributos: +1 Carisma. (+1 adicional).
aHabilidades: +2 Buscar, Frialdad,
Liderazgo, Supervivencia y Volar. (+2
adicional).

aMientras el heraldo tenga una misién
que cumplir la Dificultad para abandonar
su forma se triplica. Esta misién debe te-
ner relevancia y poner vidas en juego.

Para abandonar su forma de bestia y regre-
sar a su cuerpo natural el metamorfo debe
realizar una prueba de Metamorfia + Alterar
+ 1D10 contra una Dificultad 20. En caso de
fallo no podra abandonar su forma. En caso
de éxito podra regresar a su estado natural.
Al terminar su transformacién, el metamor-
fo perdera 1 rango de Cansancio fisico, y otro
adicional por cada nivel de fallo obtenido en
todas y cada una de las pruebas que realizara
previamente para volver a su forma. El meta-
morfo puede repetir esta tirada cuantas veces
desee, por cada intento adicional después del
primero puede sumar 2 a su tirada. Al vol-
ver a su forma normal, si perdié mas rangos
de Cansancio de los que le quedaban caerd
inconsciente y perderd un rango de Heridas
por cada dos rangos de Cansancio de exceso.

La bestia exterior: (Capacidad activa). Esta
capacidad es una forma limitada de la ante-
rior. El metamorfo puede transformar una
parte de su cuerpo en su forma de bestia.
Para ello debe invertir 1 accién y realizar
una prueba de Metamorfia + Alterar + 1D10
contra una Dificultad 20. En caso de fallo la
Capacidad no funcionard y perderd 1 ran-
go de Cansancio fisico. En caso de éxito el
metamorfo puede escoger una de las me-
joras de su Bestia Interior y aplicarla a su
forma natural, aumentindola o escogiendo
otra adicional por cada nivel de éxito. Estas
mejoras pueden combinarse gratuitamen-
te con cualquier otra Capacidad de Alterar.

Esta transformaciéon implica alterar par-
cialmente el cuerpo del metamorfo, los
efectos visuales de la transformacién que-
dan en manos del jugador, con el consen-
timiento del DJ.

m La Sombra de las Edades
XN

Cuando se resucit6 la Rueda de Sino, el Guar-
didn dejé parte de su esencia al igual que lo
hicieron los dragones del Ryukadra, impreg-
nada en la nueva rueda. Pero esta se formé
de los retazos de la anterior, recuerdos de una
existencia olvidada y extinta. Los drac6nidos
son la encarnacién de las almas que sobrevi-
vieron a la reconstrucciéon de la Rueda, y toda-
via guardan en lo mas profundo de sualmala
imagen de su olvidada forma.

Gracias a eso los metamorfos son capaces
de asemejarse en estructura y forma a un
humano, lo que les permite incluso camu-
flarse entre ellos. Esto les otorga la Capaci-
dad de La Falsa forma.

La Falsa forma: (Capacidad activa). Utili-
zando esta capacidad el metamorfo es ca-
paz de transformar su cuerpo en algo muy
parecido a un humano, emulando los reta-
zos que quedan en su alma de su existencia
antes de la reconstruccién de la Rueda. El
metamorfo puede realizar una prueba de
Metamorfia + Alterar + 1D10 contra una
Dificultad 5. Por cada nivel de éxito obtiene
un +5 a cualquier prueba destinada a hacer-
se pasar por Humano.

Durante la creacién de personaje, Goras
posee 6 puntos para repartir entre Meta-
morfia, Esencia y Alterar: reparte 2 puntos
a Metamorfia, 2 a Esencia y 2 a Alterar.
Los 2 puntos dedicados a Alterar le otorgan
4 para repartir entre Alas, Armadura na-
tural y Armas naturales, que decide sean 1
para Alas, 1 para Armas y 2 para Arma-
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dura. Gracias a eso tiene un dafio de 1 con
su Capacidad Devoradory 3 puntos de pro-
teccion para repartir, que decide sean 1 a
Con, 1 a Peny1 a Fil.

SIMBIOSIS ESPIRITUAL

en Simbiosis espiritual su composicion
serd: una extremidad anterior, dos extre-
midades superiores prénsiles y dos extre-
midades inferiores. No poseerdn ninguna
ventaja o desventaja adicional y distribui-
ran sus 6rganos vitales de forma normal.

La descripcién final de la quimera queda en
manos del jugador, todas las capacidades ci-
tadas a continuacién hacen referencia a las
partes funcionales del athanatos y, por tan-
to, es posible anadir cualquier cantidad de
partes no funcionales que el jugador desee.

s —ww  mEsencia
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Thar(t no pudo deshacerse de la infinidad
de pruebas que esculpi6 para su hermano
menor, por lo que decidi6é proporcionarles
un alma y las dejé vagar por Shanae. Ben-
decidas con el don de la longevidad, estas
criaturas son capaces de vivir hasta 300
afios, por lo que fueron conocidas por mu-
chos como athanatos.

Esta especie se caracteriza por la gran va-
riedad de formas que adquiere, no existe
ningin componente genético que los una,
cada ejemplar es tinico.

Para generar una quimera, una de los mu-
chos nombres que reciben los athinatos, el
jugador deberd distribuir los puntos recibi-
dos al adquirir la Facultad racial Simbiosis
Espiritual, entre tres apartados: Esencia,
Singularidades y Apéndices. Estos tres as-
pectos determinaran la morfologia del per-
sonaje. Si DJ y jugador llegan a un acuerdo
pueden improvisar capacidades que no es-
tén incluidas en las siguientes listas, incluso
pueden elegir entre las Evoluciones numa-
chi, durante la generacién de la quimera.

Para aquellos athdnatos que no inviertan
ningtn punto de sus Facultades Raciales

Determina la morfologia bésica del espé-
cimen, de la que se deriva su método de
desplazamiento y las extremidades bésicas
que poseerd. A estos efectos una extremi-
dad puede ser: cabeza, cola, tenticulos,
alas, brazos, piernas o patas.

Sélo es posible escoger uno de los aspec-
tos presentes en Estructura, y al hacerlo
deberan decidirse en qué lugar se ubica-
ran los érganos vitales y las extremidades
disponibles. Salvo que el athinatos posea
alguna singularidad que permita otra dis-
tribucién, la extremidad anterior cumplird
las funciones de centro neuronal, el niicleo
del cuerpo albergara los 6rganos y el resto
de extremidades se distribuirdn de forma
simétrica por su cuerpo: posicioén posterior,
extremidades inferiores y superiores.

Apodo: (0 puntos). Posee dos extremidades:
una anterior y otra posterior, ninguna de
las cuales es prensil. Se desplaza reptando,
usando pequeas patas si mas funciéon que
el desplazamiento o usando cualquier otro
medio que no requiera de apéndices. Recibe
un bonificador de +5 a Sigilo y +3 a Escalada.
Puede erguirse sobre su cola o extremidad
posterior si carece de Apéndices adicionales,
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y mientras no posea ninguna extremidad
prensil, no puede hacer uso de ninguna Ha-
bilidad que requiera de manos, como puede
ser combatir con armas de cualquier tipo.

(+1 punto). Su extremidad posterior
es prensil.

Bipedo: (1 punto). Posee cuatro extremi-
dades: una anterior, dos inferiores y otra
posterior. La criatura apoya su peso sobre
sus dos extremidades inferiores y puede
desplazarse caminando, saltando o de cual-
quier otra forma apropiada. Recibe un +2 a
la Habilidad Advertir.

(+1 punto). Su extremidad posterior
es prensil.
A (-1 punto). Sin extremidad posterior.

Tetrapodo: (2 puntos). Posee seis extremi-
dades: una anterior, dos superiores, dos
inferiores y otra posterior. Puede despla-
zarse utilizando hasta cuatro de sus extre-
midades. Recibe un bonificador de +3 a
Atletismo, +2 a Escalada.

(+1 punto). Su extremidad posterior
es prensil.
A (+2 puntos). Sus dos extremidades su-
periores son prensiles.
A (-1 punto). Sin extremidad posterior.

Artropodo: (3 puntos). Posee siete extremi-
dades: una anterior, dos superiores y cuatro
inferiores. Puede desplazarse al doble de
velocidad que otra criatura de su tamafio,
adquiere un +5 a todas sus tiradas de Atle-
tismo. Genera cierta repulsiéon en la mayo-
ria de seres vivos, por lo que gana un +5 a
su Habilidad de Intimidar.

(+2 puntos). Dos de sus extremida-
des son prensiles. Puede adquirirse
hasta 3 veces.

m Singularidades
ERN

Una vez elegida la estructura de la qui-
mera, en este apartado se pueden encon-
trar las distintas capacidades de las que se
puede dotar al athanatos. Puede escogerse
cualquier cantidad de ellas.

Acrébata: (2 puntos). Posee un sentido del
equilibrio muy desarrollado, que le permi-
te realizar piruetas, malabares y reducir el
dafo de caidas. Recibe un bonificador de
+7 a Atletismo en las tiradas relacionadas
con acrobacias.

Camuflaje: (2/4/6 puntos). El personaje se
confunde con el entorno para pasar desa-
percibido. Recibe un bonificador a las tira-
das de Ocultarse de +3/+6/+10.

Caparazon: (1/2/3 puntos). Incrementa la
proteccion de la espalda en 2/4/7 puntos a
repartir entre los distintos tipos de protec-
ciones como armadura natural.

Columna Espinosa: (2 puntos). Aplica lo
descrito en Pinchos, més arriba, pero loca-
lizado en el lomo.

Corredor nato: (1 punto). Recibe un bonifi-
cador de +7 a las tiradas de Atletismo desti-
nadas a correr o aguantar largas caminatas
a marcha forzada.

Distribucién atipica: (1 punto). El athinatos
posee sus extremidades y 6rganos distribui-
dos de forma extrafia, existe la posibilidad
de situarlos en zonas no comunes. Esto
también posibilita situar cualquier Apéndi-
ce en cualquier extremidad que se desee.

Empatia animal: (2 puntos). Afinidad y ca-
pacidad de comunicacién con animales y
plantas. El personaje recibe un bonificador
de +7 a Carisma al interactuar con ellos.



Escalador: (2 puntos). Las extremidades del
personaje son adecuadas para trepar, tal vez
porque segregan algiin tipo de sustancia
adhesiva, terminan en punta, ventosas...
Recibe un bonificador de +7 a Atletismo en
las tiradas relacionadas con escalada.

Instinto Animal: (2 puntos). Capacidad de
intuir problemas. El D] deberd hacer un
adelanto de los acontecimientos aunque
de una forma vaga, a base de sensaciones
y visiones que el jugador debe interpretar.

Percepcion Mejorada: (2 o 3 puntos). Propor-
ciona un bonificador de +3/+5 a las tiradas de
Percepcién para un Unico sentido especifica-
do durante la creacion del personaje, aunque
se puede escoger esta facultad varias veces,
en cada ocasién para un sentido diferente.
Solamente sera efectivo el bono si se utiliza
el sentido concreto y la situacién lo permite.

Pinchos: (3 puntos). Al golpearlo, el opo-
nente recibe un dafio igual a la mitad de la

Constitucién del athdnatos en dafio Pene-
trante (redondeando hacia abajo), que pue-
de ser mitigado por su armadura (si la lle-
va). Invirtiendo un punto adicional en esta
Singularida, los pinchos seran retractiles.

Protecciones: (de 2/3/4 puntos). El per-
sonaje posee una armadura natural que
puede proteger contra cualquier tipo de
dafio. Al adquirir esta Singularidad se re-
ciben 6/12/18 puntos para repartir entre
las protecciones del personaje, teniendo en
cuenta que a ninguna de ellas se le pueden
dedicar més de la mitad de los puntos.

Regenerar extremidad: (2/3/4 puntos). Re-
genera las extremidades que no posean 6r-
ganos vitales, en 1 dia/hora/minuto segin
los puntos invertidos. Si se cauteriza el mu-
n6n la extremidad no podra regenerarse.

Repulsion: (1 a 3 punto). El personaje segrega
una hormona que causa un penalizador de -2
a todo aquel que se encuentre en un 4rea de 2



metros. Por cada punto invertido por encima
del primero, se incrementa el penalizador en
-2y el area afectada en 1 metro.

Respiracion: (1 punto). El personaje puede
respirar en dos medios distintos, posible-
mente posea pulmones y branquias, o cual-
quier otra combinacién. Deben escogerse
los medios al seleccionar la Singularidad.

Sigilo: (2/4/6 puntos). No emite sonido
al desplazarse, recibe un bonificador de
+3/+6/+10 a las tiradas de Sigilo.

Supervivencia: (2 puntos). Recibe un bonifi-
cador de +7 para resistir cualquier enferme-
dad o téxico. Si se supera, el cuerpo desarro-
llard inmunidad natural contra el veneno.
En caso de tratarse de una enfermedad es
posible ser portador aunque no se padezca.

Sustancia adhesiva: (1/2/3 puntos). El per-
sonaje destila un componente adherente al
cual es inmune. Para liberarse de él, es nece-
saria una tirada de Constitucién Dif 7/15/22.

Timoén: (2 puntos). Mejora el vuelo o nado,
debe decidirse al elegirla. El jugador recibe
un bonificador de +5 a Volar o Atletismo
cuando esté relacionado con nadar.

Venenoso: El personaje desprende una
toxina que debe ser especificada durante
la creacién de personaje. Para establecer la
forma de segregarlo, ver Evoluciones nu-
machi: Venenos.

m Apéndices
ERN

Se puede dotar cada grupo de extremidades
(superiores, posteriores, inferiores) con
una Unica pericia de las descritas més ade-
lante. En caso de no agregar ningtn efecto
afiadido, los apéndices laterales seran pren-
siles por defecto.
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Apéndices adicionales: (1 a 4 puntos). El
athinatos cuenta con un par de extremida-
des adicionales por cada punto invertido en
esta ventaja. Estas extremidades deben dis-
tribuirse entre las posiciones superiores,
inferiores y posteriores, respetando siem-
pre la simetria del cuerpo (salvo que se po-
sea la Singularidad Distribuci6n atipica). Si
se desea que sean prensiles serd necesario
invertir 1 punto adicional por cada par de
extremidades prensiles.

Apéndice anterior: Afecta a la extremidad
anterior, contiene el cerebro y la mayor par-
te de los sentidos, pueden afiadir cualquier
combinacién de las siguientes capacidades:

A4 Cabeza dura: (1/2/3 puntos). Incre-
menta la proteccién del craneo en 2/4/7
puntos a repartir entre los distintos tipos
de protecciones como armadura natural.
(2/3/4 puntos). Unas
protuberancias nacen del craneo. Si se

4 Cornamenta:

usan con fines agresivos, inflige 3/6/9
puntos de dafio Contundente o Pene-
trante (concretado en la creacién de per-
sonaje) al impactar.

A Colmillos/Pico: (3/4/5 puntos). Inflige
3/6/9 puntos de dafio Penetrante.

Corona de Pinchos: (2 puntos). El athi-
natos posee la Singularidad pinchos en su
cabeza, exclusivamente.

A Trompa: (1 puntos). Afiade una extremi-
dad prensil capaz de manipular objetos,
olfatear o contener agua. Si se golpea con
ella, causa un dafio igual a la mitad del
valor de Constitucién (redondeando hacia
abajo). Recibe un bonificador de +5 a Per-
cepcién cuando se usa el sentido del olfato.

m Capacidades extra
— XN
Pueden realizar acciones diferentes y

adoptar la forma de garras, pinzas, tenta-
culos, ramas, etc. En cada caso se indica



el nimero y tipo de extremidades que se
veran afectados.

Alas: (1 punto). Dos extremidades supe-
riores. Permite utilizar la Habilidad Volar.
a (+1 punto). Se afiade la capacidad prensil.
a (+1 punto). Otro par de extremidades

pasan a ser Alas, se gana un +4 a la Ha-
bilidad Volar.

A Garras: (3/4/6/8 puntos). Dos extre-
midades, superiores o inferiores. Inflige
2/4/8/12 puntos de dafio Contundente,
Filo o Penetrante al impactar con ellas,
ademds proporciona al personaje un bo-
nificador +3 a Atletismo relacionado con
escalar. Invertir 6 u 8 puntos implica per-
der la capacidad prensil.

a (+2 puntos). Las garras son retractiles, lo
que permitird que la extremidad sea pren-
sil siempre que las garras estén retraidas.
« (+3 puntos). Otro par de extremidades
adquieren garras, el athdnatos puede ata-
car a dos obijetivos con una accion.

A Pezuiia: (2 puntos). Dos extremidades,
superiores o inferiores, dejan de ser pren-
siles si lo eran. Al impactar con ellas el
athanatos inflige 5 puntos de dano Con-
tundente, que se multiplica por dos en
caso de ataque total, y consigue un +3 en
Atletismo para correr.
a (+1 punto). Otro par de extremidades
ganan pezufias, +6 adicional a cualquier
prueba de Atletismo para correr, +1
dafio adicional.

A Pinzas: (2 puntos). Dos extremidades,
superiores o inferiores, dejan de ser pren-
siles si lo eran. El personaje recibe un bo-
nificador +7 a Presa, ademas de aumentar
en un +3 el dafio por cada turno que se
mantiene la maniobra. Durante la crea-
cién de personaje, el athinatos elegira si
el dafio que realiza es Contundente, Pene-
trante o Filo.

a (+1 punto). Otro par de extremidades
pasan a ser pinzas, el bonificador para
realizar presas pasa a ser +14 y el dafio
por turno apresado es +6.

Tentaculos: (1 punto). Dos apéndices,

superiores o inferiores. El athdnatos gana
un +12 al realizar presas. Al golpear a un
objetivo con esta extremidad, el dafio es
la mitad de la Constitucién del personaje,
redondeando hacia abajo.
a (+1 punto). Otro par de extremidades
seran tenticulos, cualquier intento de fu-
garse de una presa aplicada por esta qui-
mera aplica un penalizador de -10.

A Cola: (2 puntos). Una extremidad, pos-
terior. Apéndice que inflige 5 puntos de
dafio del tipo que se escoja, salvo Energia.
Si el jugador decide reducirlo a 2 puntos,
el apéndice adquiere capacidad prensil, lo
que otorga al personaje un bonificador de
+3 Atletismo para trepar.

TECNOLOGIA XERONTE
R|———x

Tras miles de afios de avances e investiga-
ciones, los xerontes han sido capaces de sus-
tituir partes de su organismo por maquinas
simbiéticas gracias a una tecnologia llama-
da Nucleo. La ciencia xeronte que estudia
esta tecnologia recibe el nombre de Bioin-
genieria, gracias a la cual prétesis artificiales
sustituyen extremidades, 6rganos y demds
partes del cuerpo. Sus efectos convierten el
organismo del xeronte en un soporte para
las biomaquinas que lo complementan.



Las protesis poseen aspectos variados,
aunque generalmente aparecen con una
cubierta metélica que adquiere diferentes
formas derivadas de la funcién del implan-
te. De este modo, cuando se afiaden varios
implantes en un mismo lugar, por ejemplo
el brazo, éste seguird manteniendo su for-
ma natural. Cuando el jugador lo desee, o
active las funciones propias del implante,
estos adoptardn su forma de funciona-
miento, volviendo a su posicién de espera
cuando el xeronte lo desee.

Esta Facultad racial estd limitada, y solo
los xerontes pueden acceder a ella. Duran-
te la creacién de personaje puede invertir
sus puntos de Facultad racial en Nucleo de
Energia o Tecnologia xeronte. Esto permi-
te invertir cierta cantidad de los puntos en
adquirir mejoras para el ntcleo o instalar
implantes o dispositivos.

Estructura: La estructura determina la capa-
cidad de cualquier tecnologia xeronte para
resistir los dafios. Si un dispositivo (nticleo o
implante) xeronte pierde todos sus puntos de
estructura queda inservible y debera desins-
talarse y reconstruirse. Aunque antes de lle-
gar a este punto es posible repararlos como
se indicard mas adelante. Cada vez que un
xeronte reciba dafio deberd determinarse la
localizacién del mismo, cada dispositivo en
esa localizacién perderd 1 punto de Estruc-
tura ademds del dafio normal recibido por el
Xeronte. Es posible atacar directamente a un
dispositivo, en cuyo caso los puntos de dafio
causador se restardn directamente de la es-
tructura del implante o niicleo.

Nucleo de energia
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Esta tecnologia es el alma de toda la bioinge-
nieria xeronte, capaz de sincronizas y coordi-
nar un gran nimero de implantes que poten-
cian el cuerpo de su portador.
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Determina el nimero de implantes que pue-
de llevar el portador (conexiones), asi como
la energia que éste dispone para mantenerlos
(energia) y la capacidad de soportar el dafio
del nucleo (estructura). Se recarga durante las
horas de suefio y habitualmente se encuentra
alojado en el corazén por lo que, durante su
recarga, deja al personaje inconsciente e in-
utilizados todos sus implantes.

Inicialmente el nucleo de energia basi-
co posee:

A Conexiones: 2, maximo Ingenio del
personaje.

A Reserva de Energia: 10, maximo Volun-
tad del personaje x3.

A Estructura: 10, maximo Constituciéon
del personaje x2.

Sin embargo, cada uno de estos aspectos
posee un valor méaximo, indicado entre pa-
réntesis. Si durante la creacion del perso-
naje sus maximos se sitian por debajo de
los valores iniciales del ntcleo, los valores
deberan ajustarse al maximo: de esta ma-
nera, si un personaje comienza con Cons-
titucién 4, su ntcleo solo tendrd 8 puntos
de Estructura al inicio.

Mejoras: El nicleo de energia puede po-
tenciarse durante la creacién de persona-
je mediante la Facultad racial: Nucleo de
energia. Durante la partida serd necesaria
la Habilidad Bioingenieria xeronte para
mejorar este nucleo. Cada punto invertido
en mejorar el Nucleo de energia aumenta
la capacidad de uno de los aspectos de este,
segtn lo indicado a continuacién:

A Puertos: +2 Conexiones.
A Generador: + 2 Energia.

A Estructura: +5 puntos de Estructura.

Los méaximos seguiran sin poder superarse.



Desarrollo durante la partida

A\
Los xerontes poseen la capacidad de mejo-
rar su propio organismo mediante la insta-
lacién de diferentes sistemas. Para ello em-
plean dos Habilidades: Mecanica xeronte y
Bioingenieria Xeronte.

m Bioingenieria xeronte
[— SN

Esta Habilidad permite modificar, instalas
o reparar un nucleo de energia. Para em-
plearla es imprescindible contar con un
laboratorio adecuado y los materiales y he-
rramientas precisos. De lo contrario sera
inviable realizar la operacion.

El bioingeniero debe realizar una prue-
ba de Ingenio + Bioingenieria xeronte +
1D10 contra una Dificultad de 10 més 5
por cada mejora que se desee realizar en
el nticleo. Esta intervencioén requiere de 4
horas mis 1 por cada mejora que se de-
see realizar, y consume 5 rangos de Can-
sancio fisico y otros 5 de mental del pa-
ciente. En caso de éxito el ntcleo obtiene
una mejora a eleccién del bioingeniero,
ademas por cada nivel de éxito el tiempo
de la intervencién se reduce 30 minutos y
el paciente pierde 1 rango de Cansancio,
fisico o mental, menos. En caso de fallo
el nacleo no obtendrd ninguna mejora y
el xeronte intervenido perderd un rango
de Heridas por cada nivel de fallo. Du-
rante la operacién el xeronte intervenido
permanecera inconsciente, y despertard
tras finalizarla después de 6 horas (este
tiempo se reduce en 30 minutos por cada
nivel de éxito del bioingeniero).

Tanto el taller como las herramientas o
los materiales empleados estin sujetos a
las reglas de Calidad de Objetos, por lo
que se deberd determinar las mismas an-
tes de la operacion.

m Mecanica xeronte
[— XN

Es la pericia manual del personaje a la hora
crear, instalar, desinstalar, reparar y po-
tenciar implantes o nanobots. Un xeronte
puede utilizar esta Habilidad sobre si mis-
mo, siempre que el punto de insercién del
dispositivo sea accesible para él, aplicando
un -10 a su prueba. Como en el caso de la
Bioingenieria, es necesario contar con las
herramientas, el lugar y los materiales ade-
cuados para utilizar esta Habilidad.

El mecénico deber realizar una prueba de
Coordinacién + Mecanica xeronte + 1D10
con una Dificultad que depende del motivo
de la operacién:
Construccion: Requiere tantas horas
como coste en puntos del dispositivo
por 3. Dificultad igual al coste. En caso
de éxito el dispositivo obtiene 1 punto de
Estructura adicionales por nivel de éxi-
to. En caso de fallo pierde 2 puntos de
Estructura por nivel de fallo. En ambos
casos ese serd el valor maximo para los
puntos de Estructura.

Instalacién: Se precisa una intervencién
que requiere tantas horas como coste en
puntos del dispositivo entre dos. Difi-
cultad igual al coste. En caso de éxito el
dispositivo queda instalado y se reduce
en 1 hora por nivel de éxito el tiempo
de intervenciéon. En caso de fallo el dis-
positivo consume 1 punto de la Reserva
de Energia adicional y el xeronte pierde 1
rango de Heridas por nivel de fallo, pero
seguird funcionando.

Reparacion: Se trata de una intervencién
que dura el doble de la dificultad del dis-
positivo en minutos. La Dificultad sera 10,
aunque puede incrementarse en 5 para re-
parar 2 puntos de Estructura adicionales.
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En caso de éxito el dispositivo recupera 2
puntos de estructura y 1 adicional por ni-
vel de éxito. En caso de fallo el dispositivo
pierde 1 punto de estructura por nivel de
fallo. Si se perdi6 mas de la mitad de su
Estrutura, el valor maximo de sus puntos
de Estructura se reduce en 1.

Desinstalacion: Retirar un dispositivo del
cuerpo de un xeronte requiere de una in-
tervencién que dura la dificultad del dis-
positivo en minutos. Para ello la prueba
tendra una Dificultad igual a la mitad del
coste del implante o nanobot. En caso de
éxito el dispositivo quedard desinstalado
correctamente, reduciendo el tiempo de
operacién en 5 minutos por nivel de éxi-
to. En caso de fallo, el dispositivo perdera

2 puntos de estructura y el xeronte 1 de
Cansancio fisico por nivel de fallo.

m Costes de la tecnologia
X\

La tecnologia xeronte requiere de una inver-
sién monetaria en concepto de materiales,
tiempo de intervencién y demas sobrecos-
tes. Cuando un xeronte acuda a un bioinge-
niero para mejorar sus dispositivos debera
pagar por los dispositivos que desee adquirir
y el tiempo de trabajo del bioingeniero.

En el caso de que el personaje cuente con
un laboratorio adecuado, podra trabajar
con implantes. El coste en materiales de
cada dispositivo serd entre una cuarta y una
sexta parte del coste total del dispositivo.

s S Costes de tecnologia xeronte -
Concepto Coste (Uris)  Concepto Coste (Uris)
Ntcleo de Energia 1000 Kit multiusos 375
1 mejora o reparaciéon del 300 Memoria fisica 500
nucleo de energia utis/hora Ojos Multiusos 375
Nanobots Potenciador de reflejos 750
Controlador de metabolismo 1750 Potente 750
Hemoglobina 1750 Pulmoén acuatico 750
Linfocitos 1500 Reparacion o instalacién de 100
Potenciadores 2500 implantes comunes uris/hora
Pulso estable 1000 Sentidos potenciados 625
Regeneracién 2000 Sistema de 3300
Implantes comunes transporte aéreo
Algoritmo de bisqueda 625 Sistema de 2475
Arma de combate 1575 transporte maritimo
Cafi6n aturdidor 1100 Sistema de 2475
Cafién de Energia 1375 transporte terrestre
Cavidad subcutinea 375 Sistema defensivo SD0O 750
Conectores a tomas de energia 375 Sistema defensivo SD1 1000
Conexion Wi-fi 500 Sistema defensivo SD2 1125
Diestro 750 Sistema defensivo SD3 2750
Dispositivos explosivos 875 Sistema defensivo SDD 1100
Estomago con reservas 375 Sistema defensivo SDS 2200
Extremidad extensible 375 Sistema defensivo SG5 1375
Extremidad mejorada 500 Voz miltiple 750
Grabador de situaciones 750 Voz poliglota 750

\@2
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Mejoras

El cuerpo de los xertones es como un puzzle
que se completa con cada nueva pieza para
crear un organismo cada vez mas complejo
y versatil. Los xeronte pueden mejorar su
organismo instalando en su cuerpo Nano-
bots o Implantes.

Implantes: Se trata de potentes dispo-
sitivos que se integran en la estructura
organica del xeronte, quedando conec-
tados a su nucleo de energia. Cada im-
plante instalado reduce en 1 la reserva de
Energia del ntcleo del xeronte. Es posible
desactivar implantes para que no consu-
man energia, pero para reactivarlos serd
necesario invertir 1 turno completo y no
estin operativos hasta pasado 1 minutos,
momento en el cual se restard el punto de
la reserva de Energia.

Si la energia del nucleo se agota todos
los implantes quedaran inactivos y de-
berdn reactivarse uno a uno cuando
la reserva esté cargada de nuevo. Para
ello el xeronte deberd descansar, como
se indic6 previamente, o utilizar algin
método alternativo de recaba. Algunos
implantes poseen consumos adicionales
de energia, en caso de no poseerlos el
DJ puede indicar que por cada 20 usos
de un implante, sin recargar la reserva,
el xeronte perdera 1 punto de su reserva
de Energia.

Cada implante requiere de 1 conexién al
nucleo, por lo que este aspecto del na-
cleo de energia limita el nimero de im-
plantes que un xertone puede instalar en
su organismo.

Nanobots: Robots microscépicos, perma-
nentes, indestructibles e imperceptibles,
que aportan mejoras a nivel molecular. No

necesitan de conexién al niicleo y carecen
de puntos de Estructura, asi como tam-
poco consumen Energia. Tan sélo forman
parte del tejido celular de su portador. En
aquellos casos en los que un mismo tipo
de nanobots ofrezca varias posibilidades de
mejor, ninguna de ellas serd acumulable
con las demas, y deberan comprarse cada
una por separado.

m Nanobots
QN

Controlador de metabolismo: (35 puntos).
Reducen a una tercera parte las necesida-
des bioldgicas.

Hemoglobina: (35 puntos). El Cansancio se
recupera al doble de su ritmo habitual.

Linfocitos: (30/40/50/60 puntos). Lim-
pian de toxinas y sustancias nocivas el
cuerpo. Proporcionan un bonificador de
+3/+5/+7/+9 a las tiradas de resistir vene-

nos, enfermedades, etc.

Potenciadores: (50/60/70 puntos). Aumen-
ta en 1/2/3 puntos uno de los Atributos. No
se puede escoger mas de una vez para el
mismo atributo.

Pulso estable: (20/30/40/50 puntos). Na-
nobots insertados en el sistema sangui-
neo que mejoran la circulaciéon, evitando
paradas cardiacas, venenos, complicacio-
nes por heridas, shocks u otras circuns-
tancias que dependan de él, otorgando
un +2/+4/+6/+8 a cualquier prueba de
Constitucién para evitar estos efectos.
Aportan un bonificador de +5/+7/+9/+12
a Atletismo, permitiendo a su portador no
desfallecer durante largas carreras, andar
durante horas, etc.

Regeneracion: (40 o 50 puntos). Ayudan
a cicatrizar heridas mis rapidamente,
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multiplica por 2 o 3 la cantidad de Puntos
de Vida recuperados por el personaje de
forma natural.

m Implantes comunes
ERN

Algoritmo de busqueda: (20/30/40/50 pun-
tos). Requiere poseer previamente Memo-
ria fisica. Facilita la blisqueda y organiza-
cién de la informacién en el cerebro, afiade
un bonificador de +5/+7/+9/+11 a la Habi-
lidad Recordar. Estructura: 10.

Arma de combate: (35/45/55/65 puntos).
El portador se ha injertado un arma de
energia que hace dafio base 7/8/9/10
en combate cuerpo a cuerpo. Tras acti-
varla se consume automdticamente 1
punto de Energia, pudiendo mantenerse
en uso 10/20/30/40 minutos. Se utiliza
COmMO un arma cuerpo a cuerpo corrien-
te, usando Combate con armas natura-
les. Estructura: 20.

Cafién aturdidor: (20/30/40/50 puntos).
Proyectil que debilita al objetivo sin dafar-
lo pudiendo llegar a dejarlo inconsciente.
Consume un punto adicional de la reserva
de energia por disparo y tiene un alcance
de 100 m. Si es alcanzado, el objetivo pierde
1/2/3/4 rango de Cansancio mental. Em-
plearlo requiere una accién, Combate con
armas naturales y no necesita recargarse.
Estructura: 20.

Cafién de energia: (25/35/45/55 puntos).
Permite disparar proyectiles con un alcan-
ce de 100 m que causan un dafio de Ener-
gia base de 5/6/7/8 puntos y consumen un
punto de energia del nucleo por disparo.
El dafio aumenta en 5 puntos por cada
vez que se invierta 1 accién y 1 punto de
Energia extra antes de disparar. Emplearlo
requiere una accién y Combate con armas
naturales. Estructura: 20.

Cavidad subcutinea: (15 puntos). Espacio
situado dentro del cuerpo que puede dar
cabida a distintos artilugios que se adecuen
al espacio concreto. Estructura: 20.

Conectores a tomas de energia: (15 pun-
tos). Incrusta un conector maestro que
permite al personaje recuperar energia de
cualquier red eléctrica, lo que permite re-
cargar 10 puntos de energia del nticleo cada
media hora que se mantenga conectado a
la fuente de energia. Estructura: 10.

Conexion Wi-fi: (20 puntos). Un sensor
permite al xeronte conectarse y controlar
cualquier méaquina cercana con O6rdenes
mentales. Estructura: 10.

Diestro: (30/40/50 puntos). Potencia la des-
treza y agilidad de la zona donde se inserta,
incrementando en 2/3/4 la Coordinacién
en cualquier accién llevada a cabo por este
implante. Estructura: 20.

Dispositivos explosivos: (35/45/55/65 pun-
tos). El xeronte puede instalar explosivos
a modo de minas que provocan distintos
efectos y dafios, como emitir un fuerte
sonido, luz cegadora o humo asfixiante.
Inflige 10/13/16/19 puntos de dafio o im-
pone al enemigo un penalizador de -10/-
12/-14/-16 a una Habilidad. El implante
es capaz de construir los detonadores él
mismo pero requiere medio dia de trabajo
tener uno listo de nuevo, almacena hasta
3 explosivos. Estructura: 20.

Estémago con reservas: (15/25/35/45 pun-
tos). Permite ingerir grandes cantidades
de alimento que son almacenados para un
momento de necesidad, lo que permite es-
tar 2/3/4/5 dias sin comer. Estructura: 10.

Extremidad extensible: (15/25/35/45 pun-
tos). Una de las cuatro extremidades, o el
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cuello, se puede alargar 1/2/3/4 metros.
Estructura: 20.
Extremidad mejorada: (20/30/40/50/60
puntos). El implante mejora las capacida-
des del personaje con una Habilidad, otor-
gandole un bono de +3/+5/+7/+9/+12. La
habilidad debe ejecutarse empleando la
extremidad modificada, algunos ejemplos
podrian ser: Atletismo, Baile, Escalada, Si-
gilo, Combate, Levantar peso, Cerrajeria,
Robar, etc. Estructura: 20.

Grabador de situaciones: (30/40/50
puntos). Implante cerebral que permite
rememorar situaciones con extremo de-
talle ue duraran hasta 1/3/6 horas. Es-
tructura: 10.

Kit multiusos: (15/25/35 puntos). El perso-
naje posee un kit de herramientas integra-
do en su estructura que facilita las tareas
de una Habilidad al contener los materia-
les necesarios para ejecutarla, otorgandole
un +3/+6/+9 a sus pruebas. Algunos ejem-
plos serian: Medicina, Supervivencia, Me-
canica Xeronte, etc.

Memoria fisica: (25 puntos). Almacena
distintos tipos de datos como textos, ima-
genes, videos, sonidos... Cualquier Conoci-
miento cuesta 3 puntos de Experiencia en
vez de 5. Estructura: 10.

Ojos multiusos: (15/25/35/45 puntos). Ojo
bidnico con 1/2/3/4 funciones adicionales.
Algunos ejemplos de funcién pueden ser:
zoom, visién nocturna, térmica, cdmara,
foco, etc. Estructura: 10.

Potenciador de reflejos: (35/45/55 pun-
tos). Incrementa la velocidad de

las reacciones del xeronte, otor-

gando un bonificador a su Re-

acciéon de +2/+4/+6, que

puede aumentar sus acciones de la for-
ma habitual. Estructura: 10.

Potente: (30/40/50 puntos). Aumenta en
2/3/4 puntos la Constitucién para realizar
cualquier accién que sea llevada a cabo por
este implante. Estructura: 10.

Pulmén acudtico: (30 puntos). Capacita
para respirar bajo el agua. Estructura: 10.

Sentidos potenciados: (25/35/45 puntos).
Anade un +3/+5/+7 a una tnica Habilidad
que dependa del Atributo Percepcién. Es-
tructura: 10.

Sistema de transporte aéreo: (60/70/80
puntos). Su huésped podra surcar los ai-
res a una velocidad de 200/300/400 km/h,
lo cual consume 4 puntos de energia por
hora. Estructura: 30.

Sistema de transporte maritimo: (45/55/65
puntos). Permite desplazarse en cualquier
liquido a una velocidad de 60/120/180 nu-
dos (aproximadamente 100/200/300 km/h),
lo cual consume 2 puntos de energia por
hora. Estructura: 20.

Sistema de transporte terrestre: (45/55/65
puntos). Permite desplazarse por te-
rreno liso a una velocidad méaxima de
100/200/300 km/h, lo cual consume 2
puntos de energia por hora. En terrenos
accidentados la velocidad se reducird a cri-
terio del DJ. Estructura: 20.

Sistema defensivo SDO: (30 puntos). El
usuario porta un arma corta retractil de
combate cuerpo a cuerpo, tiene un dafio de
6 Penetrante o de Filo, a eleccién del per-
sonaje. Para usarla es necesario desarrollar
la Habilidad Combate con armas naturales.
Estructura: 20.



Sistema defensivo SD1: (40 puntos). Per-
mite disparar proyectiles a una distancia
de 100 m, causando un dafio 6 Penetrante.
Puede realizar 20 disparos antes de nece-
sitar recarga y utiliza municién convencio-
nal. La Habilidad para su uso es Combate
con armas naturales. Estructura: 20.

Sistema defensivo SD2: (45 puntos). Per-
mite disparar proyectiles a una distancia
de 150 m, causando un dafio 7 Penetrante.
Puede realizar 20 disparos antes de nece-
sitar recarga y utiliza municiéon convencio-
nal. La Habilidad para su uso es Combate
con armas naturales. Estructura: 20.

Sistema defensivo SD3: (50 puntos). Este
implante genera una poderosa descarga de
energia que causa 8 puntos de dafio Energia
y alcanza hasta 200 m. Al activarla consume 1
punto de Energia y permite realizar 10 dispa-
ros. Emplearlo requiere una accién y Comba-
te con armas naturales. Estructura: 20.

Sistema defensivo SDD: (40/50/60/70 pun-
tos). Este implante consiste en un blindaje
externo que protege al xeronte y a todos
sus implantes. Aporta una proteccién de
4/8/12/16 puntos contra todos los tipos de
dafios. Estructura: 20.

Sistema defensivo SDS: (30/40/50/60 pun-
tos). Este sistema genera una serie de on-
das capaces de distorsionar las energias
sobrenaturales bloqueindolas. El xeronte

A Lanzacohetes: alcance 150 m, dafio 10
Energia, area de efecto 4 m de radio. Se
deben invertir 6 acciones para recargarlo
tras cada disparo.

. Lanza redes: alcance 25 m. Permite rea-
lizar un ataque de Presa a distancia, con
un +15 a la prueba. Se considera que la
red posee Constitucién 10 a efectos de la
maniobra. Solo puede afectar a 1 objetivo.
Se deben invertir 10 acciones para recar-
garlo tras cada disparo.

A Lanzallamas: alcance 20 m, dafio 12
Energia (fuego), area de efecto de 6 m de
radio. Se deben invertir 6 acciones para
recargarlo tras cada disparo.

Voz multiple: (30/40/50/60 puntos). Altera
la voz a gusto del personaje, lo que le otorga
un bonificador de +3/+5/+7/+9 a una tnica
Habilidad relacionada con el uso de la voz,
como puede ser Intimidar. Estructura: 10.

Voz poliglota: (30/40/50/60 puntos). Tra-
ductor con capacidad para albergar hasta
2/3/4/5 idiomas. Estructura: 10.

_
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EVOLUCIONES NUMACHI
N~ -%

recibe un bonificador de +3/+6/+9/+12 a
su RS y su Habilidad de Barreras sobrena-

turales. Estructura: 10.

Sistema defensivo SG5: (55 puntos). El
xeronte cuenta con un sistema de ataque
compuesto por un arma pesada. Esta arma
se utilizara con la Habilidad Combate con
armas naturales, sus estadisticas se listan a
continuacién. Estructura: 20.

Los numachi se han adaptado al medio en
el que habitan, evolucionando en conso-
nancia a una velocidad asombrosa. Duran-
te la creacién de un personaje numachi se
pueden invertir puntos de Facultad Racial
en Descendencia Tribal o Mestizo. En fun-
cion de la cantidad de puntos de Faculta-
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des Raciales invertidos el personaje recibi-
rd una serie de puntos que podra gastar en
las diferentes evoluciones.

En el caso de haber invertido en Descen-
dencia Tribal, tendra que escoger en primer
lugar las ramas evolutivas a las que tendra
acceso, que serdn de las Gnicas de las que
podra adquirir Evoluciones. En el caso de
poseer Mestizo, podra adquirir algunas Evo-
luciones de cualquier rama, aunque no for-
me parte de su linaje.

Ramas evolutivas
-_—

Existen 6 linajes principales entre las tri-
bus numachi. Cada uno de los cuales se ha
especializado en algunas facetas enfocadas
a la supervivencia en sus condiciones de
vida. Cada linaje se ha especializado a lo
largo de muchisimo tiempo en una Rama
evolutiva, aunque en muchos casos siguen
conservando vestigios de algunas otras. Es-
tas son las Ramas evolutivas existentes:

Centinela: Los numachi que desarrollan esta
rama son mas dificiles de cazar, se protege
mejor en combate y son capaces de custo-
diar su territorio con una mayor eficiencia.

Cazador: Aptos para supervivencia y el
combate, estos numachi han perfeccio-
nado sus técnicas de caza y asalto con el
objetivo de derrotar presas muy superio-
res a ellos.

Oportunista: Estos numachi basan su su-
pervivencia en su capacidad de procrear,
reduciendo sus tiempos de gestaciéon y
aumentando el nimero de crias. Ademas,
tienen gran facilidad para encandilar, y son
expertos en manipular individuos.

Venenoso: Segrega venenos como defensa,
ataque o advertencia hacia sus enemigos.
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Practico: Posee habilidades que propor-
cionan una ayuda extra en el dia a dia
del personaje.

Alimentacion: Tienen una gran facilidad
para ingerir cualquier alimento, poseen
gran habilidad para encontrarlos.

Evoluciones de centinela
—“ N

1 punto

Arraigarse: El numachi se adhiere persis-
tentemente a una superficie, por lo que
desprenderlo requiere tener éxito en una
tirada de Constitucién + Levantar peso
contra la Constitucién del numachi x3.
Debido a la concentracién que requiere
esta técnica, al activarla el personaje no
podra realizar ninguna otra hasta que deje
de estar adherido.

Correr: El numachi es capaz de alcanzar
grandes velocidades siempre que corra en
linea recta. Si un enemigo intenta atacarlo
con un arma a distancia mientras, su Di-
ficultad para ser golpeado aumenta su va-
lor x5, pudiendo alcanzar una velocidad de
hasta Coordinacion x15 km/h.

Inflarse: Al hincharse, el numachi recibe
una bonificacién de proteccién contra las
caidas de 5 puntos de dafo, ademds de
levitar en el aire, apenas 3 segundos, y ad-
quirir un bonificador de +3 a las tiradas
de Intimidar. El jugador puede aumentar
tres veces su dimension sin aumentar de
peso, inflindose como un globo y redu-
ciendo su Coordinacién a 1. Las ropas
del numachi deben de ser flexibles para
permitirle ese tamafio, de lo contrario no
podra hincharse.

Piel escamosa: Dermis endurecida que
protege contra amenazas externas. Esta ar-



madura natural protege contra Contunden-
te 4/ Filo 3/Penetrante 3/Energia 1.

2 puntos

Enjambres simbiontes: Un enjambre de
pequefios insectos, que se alimenta de su
piel muerta y bacterias cutaneas, vive en
simbiosis con el numachi. Cualquier ene-
migo que atente contra la vida de su porta-
dor perderd un rango de Cansancio fisico
por cada dos turnos que esté en contacto
con el numachi.

Hacerse el muerto: Durante unos momen-
tos, el numachi reduce sus constantes vi-
tales hasta parecer completamente muerto.
Podrd permanecer en este estado tantos
minutos como su Voluntad + Constitucion.

Imitar objeto: Puede imitar completa-
mente un objeto de mas o menos su ta-
mafio. Pierde la capacidad de moverse y
necesita superar una tirada de Voluntad
Dif 10 para volver a la normalidad. Si se
invierten 2 puntos adicionales al comprar
esta Evolucién, el personaje puede mo-
verse sin necesidad de realizar ninguna
tirada de Voluntad.

No emitir sonido: Durante un periodo de
tiempo, tantos minutos como su Volun-
tad, no emite ningtin sonido aunque esté
en movimiento. Pierde un rango de Can-
sancio fisico.

Piel de piedra: Su piel es su armadura, pro-
porciona una protecciéon de Contundente
6/Filo 5/Penetrante 5/Energia 3.

Resistencia Sobrenatural: Aumenta en +3
la Resistencia sobrenatural.

Sexto sentido: Su poseedor esti dotado de
un sexto sentido que lo advierte de ataques

sorpresa. Recibe un bonificador de +2 a la
Velocidad de Reaccién o reduce el penaliza-
dor de Sorpresa del atacante en -5.

3 puntos

Camuflaje: Proporciona un bonificador de
+5 a Ocultarse y +3 a Sigilo.

Caparazon: Proporciona una coraza natu-
ral que cubre todo el torso, lo que otorga
una protecciéon de Contundente 8/Filo 7/
Penetrante 5/Energia 5.

Forma resistente: Si el personaje se en-
cuentra en condiciones extremas, puede re-
cubrir su cuerpo con un material resistente
que lo cubre formando una ctipula en for-
ma de huevo, pasando a ocupar la mitad de
espacio y que lo deja aislado y aletargado.
Esta forma dura como minimo tantos dias
como la mitad de su Constitucién y como
maximo hasta que pase el peligro.

Perder miembros: Su poseedor es capaz
de desprenderse de brazos, piernas o cola
a voluntad sin sufrir el menor dafo. Las
extremidades se regeneran en el plazo de
una semana tras superar con éxito una ti-
rada de Voluntad a Dif 10.

Pinchos: Pequehas espinas que resguar-
dan una parte del cuerpo, como podria ser
la espalda, cabeza, dorso de las manos, etc.
Cualquier ser (menos el PJ) que entre en
contacto con esa parte del cuerpo recibira 6
puntos de dafio Penetrante cada turno que
esté en contacto con la piel.

Regeneracion: Las heridas se restablecen
con mayor rapidez, el numachi recupera el
doble de puntos de Vida por dia. Los miem-
bros perdidos vuelven a ser operativos en
20-25 horas a menos que el mufién haya
sido cauterizado.
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Evoluciones de cazador

De 1 punto

Extremidad en sierra: Los antebrazos o
gemelos estdn provistos de unas escamas
duras en forma de sierra que otorgan un
bonificador de +3 al dafio de Filo al atacar
usando Combate con armas naturales. In-
flige 7 puntos de dafio de Filo cuando el
numachi se intenta librar de una Presa a
su apresador.

Golpe de lengua: La lengua del numachi
salta violentamente unos 25 centimetros
hacia delante, volviéndose a retraer en el
momento, para realizar un ataque que
hace un dafo igual a la mitad de la Consti-
tucién del personaje.

Grito aturdidor: Una vez cada 12 horas el
numachi puede emitir un alarido que hace
retumbar los oidos de los que puedan escu-
charlo. El objetivo debe superar una tirada
a Dif 15 de Voluntad para no marearse. Re-
quiere una accion del turno.

Pico: Dota de una boca muy dura y resisten-
te terminada en pico disefiada para punzar,
desgarrar, cortar, etc. Al atacar proporciona
un bonificador de +3 al dafio a elegir entre
Filo, Contundente o Penetrante, seleccio-
nado previamente durante la generacion
de personaje. Para usar esta Evolucién es
necesario poseer la Habilidad Combate con
armas naturales.

Pinzas: Inflige +3 puntos de dafio de Filo,
Contundente o Penetrante. Para golpear,
debe usarse la Habilidad Combate con ar-
mas naturales. Su posesién ademas pro-
porciona un bonificador +5 a Presa.

Presa localizada: Una parte del cuerpo del
numachi se ha desarrollado para engan-
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charse al enemigo, lo que le proporciona
un bonificador de +5 a Presa.

Zarpas: Las pezufias son alargadas y re-
matadas por afiladas ufas que proporcio-
nan un bonificador de +3 al dafio de Filo
o Contundente (elegido durante la genera-
cién del personaje) al realizar una prueba
con éxito de la Habilidad Combate con ar-
mas naturales.

2 puntos

Destellos: Emite un destello de luz, cegan-
do a todos aquellos que lo miran. Causa un
rango de Cansancio mental por cada turno
que el objetivo reciba el destello, pudiendo
mantener el ataque tantos turnos como su
valor en Constitucién. Mientras esté bajo
los efectos del destello la victima sufrird un
-5 a Advertir.

Escupir: Expele un liquido viscoso a
modo de proyectil tantos metros de dis-
tancia como su Constitucién. Irrita la piel
produciendo picores que tardan unos 3 o
4 turnos de combate en desaparecer de la
zona afectada.

Fauces: La boca se ha desarrollado para dar
peligrosos mordiscos a sus presas. Recibe
un bonificador +6 al dafio Penetrante al
morder a sus victimas.

Presa: Tu cuerpo estd disefiado para in-
movilizar a un adversario. Recibes un +7
a Presa.

Toxina corrosiva: El sudor, saliva, sangre
0 una segregacion especifica del numachi
corroe gravemente un material bastante
comun (madera, metal, carne). Produce un
dafio de Energia igual a la mitad del valor
de Constitucién al segregar esta toxina so-
bre dicho material.



Zarpas considerables: El numachi estd
dotado de garras que inflige +5 puntos de
dafio Penetrante, de Filo o Contundente a
elegir durante la generacién de personaje.

3 puntos

Cola forzuda: El numachi ha desarrollado
una cola musculosa preparada para el com-
bate que inflige 10 puntos de dafio Contun-
dente, Filo o Penetrante al adversario. El
tipo de dafio que hace debe elegirse duran-
te la generacién del personaje.

Inyectar huevos: La cola, los dientes o al-
guna otra parte del cuerpo puede intro-
ducir larvas o huevos de criaturillas en
un huésped. Cuando se introducen, las
larvas tardan en eclosionar un mes y co-
mienzan a devorar al objetivo desde den-
tro e inflige 5 puntos de dafio al dia sin
posibilidad de regenerarse. Esto sélo se
podra realizar una vez por embarazo, lo
que equivale a una vez a al mes. El hués-
ped requerird de intervencién médica
para extirpar la camada.

Tirar pinchos: Dispara puas que inflige 6
puntos de dafio en Penetrante.

Evoluciones oportunistas

G T——
1 punto

Cresta: El numachi tiene una vistosa pro-
longacién en la parte alta de su cabeza,
nuca o espalda que crece y se alarga pro-
porcionando un bonificador +3 a Encanto.

Emitir idea: Provoca en todos los que lo ob-
servan una emocién de origen desconoci-
do: pena, atraccion, repulsion...

Emitir luz: Parte del cuerpo del numachi
reluce, lo que le permite iluminar tantos

metros como Voluntad + Constituciéon du-
rante tantos minutos como su Voluntad +
Constitucion x3. Sélo se podrd hacer una
vez cada 5-6 horas.

Emitir ultrasonidos: Su poseedor produce
un sonido imperceptible para el resto de
seres excepto para él mismo y su objetivo,
indicandole su situacién.

Gemidos alarmantes: El numachi emite la-
mentos muy agudos y sonoros que llegan
a escucharse a tantos kilémetros como la
mitad de su puntuacién en Voluntad.

Inofensivo: Sera el ultimo objetivo de un
atacante, no surtird efecto si es el Gnico
blanco o el objetivo principal del ataque.

2 puntos

Aguante: Soporta sobremanera el esfuerzo
fisico, el penalizador de Cansancio fisico se
reduce en 2.

Comunicacion no verbal: Su poseedor
puede emitir mensajes comprensibles
para los de su misma especie mediante
los colores de su piel, movimiento de los
ojos, etc. Le proporciona un bonificador
+10 a Gesticular.

Engendrar enjambre: Un enjambre de gu-
sanos, larvas o diminutos insectos viven en
la piel del numachi y son capaces de llevar
a cabo acciones concretas de poca Dificul-
tad. Si se les obliga a realizar muchas ta-
reas acabaran yéndose.

Escamas brillantes: El cuerpo del numa-
chi estd cubierto por escamas que reflejan
intensamente la luz, imponiendo al ata-
cante un penalizador -5 a impac-

tar cuando se encuentre bafia-

do por la luz.
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Sonido relajante: El numachi emite un
tranquilizador zumbido que permite re-
cuperar un rango de Cansancio mental
a sus oyentes por cada 10 minutos que
lo escuchen.

3 puntos

Emitir feromonas: El numachi exuda un
aroma a voluntad que lo hace atrayente,
invitando a todo aquel que lo aspire a apro-
ximarse, tocarlo o acariciarlo. Recibe un bo-
nificador +7 a las tiradas de Encanto.

Hipnosis: Los ojos del numachi o alguna
parte de su cuerpo atraen intensamente la
atencién de los que lo miran, hechizindo-
los. El numachi puede realizar una prueba
de Voluntad + Encanto contra la Asertivi-
dad del objetivo, si tiene éxito el objetivo
quedard fascinado por el numachi tantas
rondas como nivel de éxito +1 y no serd
capaz de atacarle o danarle. Si falla el ob-
jetivo podra actuar con normalidad. Cada
dos turnos que el poder se mantenga acti-
vo, hace perder a quien lo usa un rango de
Cansancio fisico.

Imitar: La piel del numachi cambia de co-
lor y forma intentando imitar al personaje
que esté en su mente, haciéndole pareci-
do a él fisicamente aunque sin cambiar su
estatura o peso. Puede mantener activado
el efecto tantos minutos como su valor de
Constitucién + Voluntad e impone una
Dificultad 15 a Advertir a su objetivo para
que pueda percatarse del engafio.

Marcar territorio: Puede recordar al dedillo
tantas zonas como la mitad de su Ingenio,
conociendo cada peculiaridad del lugar por
mintscula que sea y pudiendo “olvidar” un
espacio para recordar otro. Se considerard
zona a un espacio de tantos metros cuadra-
dos como su valor de Ingenio x 20.
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Olor asfixiante: El numachi es capaz de
producir un olor nauseabundo, que en un
espacio pequefio y cerrado puede ser muy
desagradable para los que lo acompafen.
Hace perder un rango de Cansancio men-
tal por turno a cualquiera que esté expuesto
al fétido olor en un lugar cerrado.

Prolongacién de segmentos: Los brazos,
piernas y cuello del personaje se pueden
extender hasta 2 veces su longitud normal.

Evo|uciones venenosas
_-_— 77

A lo largo de este apartado, el jugador
podra adquirir la capacidad de segregar
o inyectar toxinas. Existen tres aspectos
a tener en cuenta a la hora de determinar
la toxina que produce el numachi: Efec-
to, Virulencia y Generacion. Todas las
afecciones pueden combinarse entre si,
especificando el método mediante el cual
se inocula (mordisco, garras, pinchazo,
contacto con la piel...). Cuando se define
el veneno que produce el personaje se
debe invertir al menos 1 punto en Viru-
lencia y otro en Generacién para que sea
funcional, siendo posible adquirir varios
efectos para la misma toxina. También
resulta posible que el numachi pueda
generar dos o mas toxinas diferentes. En
todos los casos el numachi es inmune a
la toxina que produce.

Efecto: son los efectos y virulencia del veneno:

A Reacciones alérgicas: (1/3/5/7 pun-
tos) Son en su mayoria molestos sin-
tomas que actGian durante unos pocos
minutos imponiendo un penalizador de
-1/-3/-5/-7 a todas las tiradas de aquél
que entre en contacto con el veneno.
Sus efectos pueden ser una indigestion,
estornudos, somnolencia... que le impe-
dird actuar con normalidad. El veneno



se mantiene en el organismo 1/3/5/7
dias. Si el afectado supera la tirada re-
duce en 1 el penalizador por cada nivel
de éxito, si falla el penalizador se dupli-
ca por cada nivel de fallo. Si el efecto
alcanza un valor de -15, el objetivo en-
tra en shock (ver complicaciones graves
pag. 122).

A Parilisis: Provocan la inmovilizacién
parcial de la zona donde se inyecta el ve-
neno. Con 2 puntos la paralisis aumen-
ta para afectar a la mitad del cuerpo y
con 3 a todo el organismo. Si el objetivo
superar la tirada de Constitucién sufrira

los efectos durante 10 rondas menos 1
por nivel de éxito. Si falla su tirada se
verd afectado 1 minuto, mas uno por
cada nivel de fallo. Si el objetivo obtie-
ne 3 niveles de fallo, se veran afectados
nervios y o6rganos internos, pudiendo
producir lesiones mas severas e incluso
la muerte.

Alteraciones perceptivas: Afectan a
la consciencia del sujeto, provocando-
le alucinaciones. Invirtiendo un punto
parecerd algin derivado de los efectos
de cualquier droga; con 2 puntos, el
sujeto empezara a tener alucinaciones,
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aunque a pesar de ello tendrd un ligero
margen de maniobra adoptando con-
ductas afines a su personalidad; con 3
puntos, niega la consciencia y el sujeto
experimenta emociones extremas y pér-
dida de control. Si el afectado supera la
tirada sufrira los efectos durante 5 mi-
nutos, menos uno por nivel de éxito.
Si la falla, el tiempo que los padecerd
serd 10 minutos, y otros dias por nivel
de fallo. Si falla la tirada por dos niveles
de fallo, el personaje tendra una parada
cardiaca y puede morir si no recibe la
atencién médica necesaria.

Virulencia: Para resistir el téxico, el obje-
tivo deberd realizar una tirada de Cons-
titucién cuya dificultad depende de los
puntos invertidos.

A 1 punto: Dificultad 10.
A 2 puntos: Dificultad 15.
A 3 puntos: Dificultad 25.

Generacion: Determina la capacidad del
numachi para producir su toxina.

A 1 punto: tarda 1 hora en producir 1 do-
sis que afecte a una criatura de tamafio
humano.

A 2 puntos: tarda 10 minutos.

A 3 puntos: tarda 1 minuto.

Evoluciones prdcticas

——
1 punto

Cola prensil: Posee una cola prensil. Queda
a discrecion del DJ qué acciones puede o
no realizar con dicha extremidad.

Equilibrio: Estd dotado de una habilidad
singular para mantener el equilibrio, suma
un bonificador +5 a Atletismo relacionado
cualquier tirada para evitar caerse.
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Mudar piel: La piel del numachi se des-
prende a la vez que se genera una nueva
debajo, esto le facilita cualquier labor de es-
capismo o librarse de presas, tiene un boni-
ficador de +5 a estas tareas. Normalmente
mudard 1 dia al mes, pero podra forzarlo
a, como maximo 1 vez a la semana. Tras la
muda recibe un -5 a su Constitucién hasta
que descanse.

Ojo central: El numachi posee una mem-
brana en algtn punto de su cabeza que le
sirve para ser consciente del tiempo trans-
currido en todo momento. Este efecto se
pierde en la dimension dracénida.

Pelo: Puede ser una larga melena rubia,
una tupida barba blanca o la tltima moda
del Gran Puaj. Ahade un bonificador +3 a
las tiradas de Constitucién para resistir cli-
mas frios, asi como a las tiradas de Carisma
con otros numachi.

Prever el tiempo: Anticipa cualquier cam-
bio climatico tantas horas antes como la
mitad de su valor de Percepcién.

2 puntos

Bolsillo de piel: Entre los pliegues de su
dermis puede almacenar u ocultar peque-
fios objetos no mas grandes que su mano.

Capucha extensible: El numachi posee una
robusta membrana que se eleva desde su
cuello al borde de sus ojos, oidos y fosas
nasales que los protege de cualquier ele-
mento exterior sin afectar a sus sentidos.

Escurridizo: La piel del personaje segrega
una mucosidad que lo hace resbaladizo, lo
que le permite deslizarse por espacios que
sean la mitad de anchos que él. Recibe un
bonificador +7 a Constitucién para tiradas
que impliquen liberarse de una presa.



Gran salto: El numachi puede saltar tantos
metros como su valor en Constitucién, ca-
yendo en el punto exacto que desee dentro
de esa distancia. Necesita partir de una su-
perficie estable y terrestre.

Ojos individuales: Cada uno de sus ojos se
puede fijar en un objetivo diferente, lo que
le otorga un angulo de vision de 360°.

Parpados transparentes: En todo momento es
consciente de lo que pasa dentro de su campo
de visién, aunque tenga los ojos cerrados.

Planear: El personaje posee unas membra-
nas que le permiten planear, evitando cai-
das mortales. Se puede dirigir el descenso
con la Habilidad Vuelo.

Ventosas: Las palma de las manos, abdo-
men u otro lugar del cuerpo tiene ventosas
que le permiten trepar y escalar en vertical
u horizontal sin caerse. Mientras manten-
ga el agarre no puede correr al miximo de
su velocidad y le causa un penalizador de -3
a Coordinacién.

3 puntos

Eliminaci6én de toxinas: El cuerpo metabo-
liza ripidamente cualquier tipo de veneno,
requiriendo el triple de la dosis comun de
la sustancia para causar efecto.

Muda perfecta: El numachi cambia toda su
piel de una sola vez, consiguiendo un doble
exacto y vacio de él mismo. El cambio du-
rard al menos una hora, tiempo que debera
pasar sin poder llevar a cabo otra accién
hasta finalizar el proceso.

Ver a camara lenta: Durante breves instan-
tes el personaje percibe todo lo que lo rodea
a cimara lenta, lo que le permite hacer una
accién adicional por turno sin penalizadores
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durante ese instante. Someterse a esta pre-
si6n produce un gran desgaste mental que le
hace perder 2 rangos de Cansancio mental.

Evoluciones de alimentacién
-

1 punto

Almacenar liquidos: El numachi estd dota-
do de un érgano que almacena el exceso de
liquido para recuperarlo cuando lo necesi-
te. Permite estar 5 dias sin beber.

Asimilacién mejorada: El numachi saca el
mayor partido posible a cualquier alimen-
to, s6lo necesita comer una vez al dia.

Autoservicio: El personaje puede consumir
su propia piel o excrementos y sacar de
ellos sustento.

Boca distensible: La boca puede agrandarse
hasta 50 centimetros de didmetro.

Engullir objeto: Permite tragar un objeto
de un tamafio no mayor que la cabeza de
quien realiza la accién.

Lengua larga: La lengua del personaje mide
1,5 metros.

Sentido nutricional: Cuando ve algtin tipo
de alimento, el numachi sabe perfecta-
mente qué nutrientes puede aportarle o si
es perjudicial.

2 puntos

Energia natural: Permite al jugador vivir
tan sélo del sol. Mientras pueda exponerse
a éste durante 12 horas al dia y tenga agua
disponible, podrd mantenerse sin comer.

Fosa facial: El numachi detecta focos de calor a
tantos metros como su Ingenio + Percepcion.
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Lengua retractil: La lengua del personaje,
de unos 30 centimetros, termina en una
protuberancia muy pegajosa. Tiene la ha-
bilidad de proyectarla en un punto exacto
hasta ese alcance, mediante el uso de la ha-
bilidad Combate con armas naturales.

Menguante: Cuando haya falta de alimen-
to, el cuerpo del numachi se encoge para
ahorrar energia hasta un maximo de 30
centimetros, mas podria causar la muerte.
Tras alimentarse volverd a su tamafio nor-
mal. Nunca sentird la sensacién de ham-
bre, simplemente crecerd y decrecera.

Olor pro insectos: Emite un aroma que
atrae a todo tipo de bichos cercanos. Estos
querran estar cerca o encima de él, en nin-
gun caso le atacardn, pero tampoco harin
nada por él, aunque es posible alimentarse
de ellos.

3 puntos

Almacenar alimentos: El numachi estd do-
tado de un 6rgano que almacena el exceso
de alimentos, lo que le permite recuperar-
los cuando los necesite y permanecer hasta
2 semanas sin cometr.

Bola de mocos: El jugador escupe una bola
de mocos del tamafio de un huevo media-
no. Es muy pegajosa y atrae a los bichos,
haciendo que éstos queden atrapados para
luego recuperarla y comerla. Se fija instanta-
neamente a cualquier superficie que toque,
requiriendo una tirada de Constitucién + Le-
vantar peso Dif 20 para despegarla.

Cola absorbente: El apéndice posterior del
numachi termina en una aguja fina que
se clava y absorbe sustancias alimenticias.
Al clavarse no hace dafio alguno, pero por
cada turno que pase, la presa pierde un
rango de Cansancio fisico.
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Metabolizar: El personaje puede alimentar-
se de cualquier cosa, su cuerpo lo transfor-
mard en nutrientes.

Piel pegajosa: La piel del numachi se recu-
bre de una pegajosa mucosidad que se ad-
hiere instantdneamente. Cualquier rival ne-
cesita realizar una tirada de Constituciéon +
Levantar peso Dificultad 25 para despegarse.

EXPERIENCIA
D~ ~—

Durante el transcurso de la partida, los per-
sonajes recibiran puntos de Experiencia (PX)
conforme avancen en su aventura. Estos
puntos pueden ser invertidos en potenciar
capacidades adquiridas durante la genera-
cién del personaje o en desarrollar nuevas
Habilidades, Ventajas, dones sobrenaturales
o Conocimientos. Es el DJ el encargado de
repartir EXP tras cada sesion. Los jugadores
apuntaran individualmente la cifra en la fi-
cha, en la casilla de EXP, e iran restindolos
conforme los vayan invirtiendo en desarrollar
sus aptitudes. El DJ puede dar PX por:

Interpretacion: (de 3 a 10 PX). El DJ conce-
derd mas o menos puntos en funcién de las
intervenciones dramaticas de los jugadores,
ademas de lo fieles que hayan sido a la inter-
pretacién de su personaje. Por ello, si entre
los jugadores hubiera un personaje que es
cobarde, lo normal serd que salga corriendo a
la minima posibilidad de peligro, o si es des-
pistado serd frecuente que pierda sus objetos.

Buenas ideas: (de 1 a 5 PX). Durante la
partida los jugadores pueden sorprender
al DJ trazando espectaculares estrategias
que hagan que los acontecimientos den
un giro a su favor. Si estos momentos de
extrema lucidez por parte de los jugado-
res se llevan a cabo con éxito y sirven para
conseguir los objetivos planteados por el
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DJ, recibirdn puntos de Experiencia por
cada uno de ellos. Debe tenerse en cuenta
la magnitud de la idea y su repercusién en
la partida y se pueden conseguir hasta 5
PX por este concepto.

Tiradas extraordinarias: (1 PX). Siempre que
un jugador necesite sacar un 9 o mas para
realizar una accion, lo consiga y tenga cierta
relevancia en la partida.

Objetivos cumplidos: (variable, ver Tabla a
continuacién). Existen dos tipos de objetivos:

A Objetivos principales: Componen la
trama principal de la historia.

A Objetivos secundarios: Son aquellos ob-
jetivos que no estan relacionados con la
trama principal, pero pueden facilitarla, o
aquéllos que se presentan como tramas se-
cundarias a lo largo de la historia principal.

En este caso la cantidad de PX dependera del
grado de éxito obtenido al finalizar la misién:
fracaso, suficiente, notable o brillante.

mmm. Objetivos principales

y
Dificultad Fracaso Suficiente Notable Brillante
Facil lo2 3a5 547 7al0
Media 203 7a10  10a13 13a16
Dificil 304 10al13 13216 16a19
Extrema 506 13216 16219 _ 20+

mmm. Objetivos secundarios s
s 0000 essad

Dificultad Fracaso Suficiente Notable Brillante

Facil 0 123 3a5 5a7
Media 1 3a5 527 _7a9
Dificil 102 527 729 9all
Extrema 203 7a9 9al1l 11a13

Resumen de la historia: Todos reciben 1 pun-
to de Experiencia si son capaces de recons-



truir la sesién de juego anterior, refrescando
asila memoria de ellos mismos y el DJ.

Horas de juego: Por cada hora de juego
real, los personajes recibirdn un punto
de Experiencia.

Detallar el personaje: Hacer un diario de
sus aventuras, relatar su trasfondo, ilustrar
su aspecto. Variable, de 2 en adelante.

Gasto de Experiencia
- Zenars -
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Cuando un personaje acumula los su-
ficientes PX, puede darles un buen uso
mejorando sus Atributos, Habilidades,
capacidades sobrenaturales o Facultades
raciales. Sin embargo, ademas del gasto
en PX, mejorar una capacidad requiere
una considerable inversion de tiempo y
esfuerzo, ademas de contar con maestros
o documentos que permitan ampliar los
limites del personaje. Como regla general
un personaje necesitard tantos dias para
mejorar una capacidad como el niimero de
PX que se necesita gastar para la mejora. Si
se cuentan con documentos o libros como
ayuda, el tiempo necesario se modificard
segun la calidad de los textos (ver Calidad
de Objetos, pag. 311). Si otro personaje le
ayuda, mediante la Habilidad Ensefar, este
tiempo podrd reducirse todavia més. Para
terminar, si el personaje ha utilizado de
forma muy regular la Habilidad, o ha pro-
curado practicarla o mejorarla durante el
desarrollo de la partida el DJ puede reducir
el tiempo de aprendizaje tanto como consi-
dere oportuno.

Atributos primarios y especiales: Para subir
un Atributo es necesario gastar tantos pun-
tos como valor del nuevo nivel x3. Es de-
cir, si el personaje tiene Coordinaciéon a 4y
quiere llegar a 5, necesitara invertir 15 PX.
Se debe incrementar cada nivel pagando su
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coste completo, por lo que para subir un
Atributo de 4 a 6 se deberan invertirse 33
PX (15 para subirde 4 a 5,y 18 para subir de
5a 6). Recordar que los Atributos primarios
modifican los Atributos secundarios, por lo
que se recomienda repasarlos tras una su-
bida con puntos de Experiencia.

Habilidades: Incrementar una Habilidad,
de cualquier tipo, supone un gasto en PX
igual a la mitad del nivel que se vaya a ob-
tener (redondeando hacia arriba). Es decir,
para subir una Habilidad de 10 a 11, hay
que gastar 6 puntos de Experiencia. Como
en el caso de los Atributos, este gasto debe
realizarse para cada nivel independiente-
mente, por lo que subirla de 10 a 12 cos-
tard 12 PX.

Conocimientos: Los personajes pueden
comprar un Conocimiento nuevo a un
coste de 12 puntos. Es recomendable que
se justifique la adquisicién de Conoci-
mientos nuevos, y el tiempo necesario
para aprender un conocimiento queda a
criterio del DJ.

Ventajas y Desventajas: Es posible adquirir
cualquier Ventaja durante el juego siempre
que quede justificado durante el desarrollo
de la partida y cuente con la aprobacién del
DJ. En estos casos el coste en puntos de
Experiencia sera igual al coste de la Ven-
taja multiplicado por 10. En el caso de las
Desventajas, también es posible adquirir-
las durante la partida, pero no aportaran
puntos adicionales y serdn impuestas por
el DJ como consecuencia de alguna cir-
cunstancia excepcional durante el juego.
Como en el caso de los conocimientos, el
tiempo necesario para adquirir una Ventaja
o Desventaja queda en manos del DJ.

Puntos de Ninfa: Por cada 25 puntos
de Experiencia que obtenga el persona-
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je, obtendra un punto de Ninfa. Como
maximo, un jugador puede acumular
hasta el triple de puntos de Ninfa que
recibe durante la creacién de personaje
debido a su tipo de Alma. De esta forma,
un personaje que tenga un Alma experi-
mentada podrd albergar hasta 6 puntos
de Ninfa. El DJ puede otorgar Puntos de
Ninfa adicionales durante la partida por
acciones relevantes para el devenir de la
Rueda, pero el maximo antes citado se-
guird aplicindose.

GENERACION DE FICHA
w—r—2F
Con el fin de facilitar a jugadores y DJ la

elaboraciéon de una ficha de personaje,
a continuacién se presenta un ejemplo
guiado de cémo se elaboraria un persona-
je paso a paso.

Goros, dracénido fiel al imperio
h AN s 4 5

m Primer paso
[— XN

La jugadora, Lucia, habla con Vicen, el DJ,
para que este le facilite la informacién glo-
bal de la partida:

4 Nivel de Alma que podra poseer el
personaje

A Caracteristicas de la campana que lle-
vard a cabo el grupo: razas disponibles,

dimension, época, limitaciones...

En este caso, Vicen le indica que el nivel
Alma serd experimentada, y la campafia
que van a jugar serd en territorio imperial
en la actualidad.

m.Segundo paso
— XN

Lucia medita sobre qué personaje quie-
re llevar, su personalidad, sus rasgos y su

pasado. Para ello se formula algunas pre-
guntas que le sirvan para bosquejar esta
informacién. Algunos ejemplos de estas
preguntas pueden ser:

A4 :De qué raza sera (ver pag. 130)?

A ;Qué tres palabras definirfan mejor la
personalidad del personaje?

A (Tiene familia? ¢Donde estd y a qué
se dedica?

A (Cual es la motivacion del personaje?
A ;Cuiles son su mayor debilidad y
fortaleza?

A ;Como resuelve sus problemas?

Tras pensar sobre estas cuestiones y otras
similares Lucia esboza el siguiente trasfon-
do para su personaje:

A Goros Entos es un draconido imperial
que pertenece a la familia Entos, encarga-
do de las guardias en la zona de la biblio-
teca. Altivo y ferviente seguidor del impe-
rio. Apenado por la muerte de su maestro
a manos de un athinatos, considera que
el resto de razas son demonios que traen
la desgracia a Shangri-la. Por ello, para
proteger su hogar, ha decidido unirse a la
causa de Xingzuo.

En base a estos datos, Lucia ya puede relle-
nar el nombre, alma y raza (1)

m.Tercer paso
[— XN

Con una idea clara del personaje en la
mente, es el momento de comenzar con la
parte numérica de la ficha.

A Segtin su Alma (ver pag. 130), el per-
sonaje dispone de los siguiente puntos
para repartir:

a Puntos de Atributos: 40 (maximo 10 en
cada atributo)



a Puntos en Facultades raciales: 7 (maxi-
mo 12 puntos en total)*

a Puntos en Ventajas: 7 (maximo 12 pun-
tos en total)*

a Puntos en Habilidades: 95 (maximo 15
en cada atributo)

a Puntos de Ninfa: 2

Adquirir Desventajas otorga puntos adicio-
nales que pueden invertirse en Ventajas o
Facultades raciales.

A Atributos (2) (ver pag. 139): Lucia repar-
te los 40 puntos destinando: 8 a CON; 9
a COR; 8a PER;8a VOL;3aCARy4a
ING. Acto seguido calcular los Atributos
Secundarios (3) en base a estos valores:
REA 17, DIF 8, ACC 2(3), ASER 7, RS 12.
A Facultades raciales (4) (pag. 141): En
esta ocasiéon Lucia desea que Goros sea
un hibrido entre mago y metamorfo, dis-
pone de 7 puntos, por lo que escoge:

a Ser de magia: invierte 7 puntos, lo que
le permitird destinar hasta 40 puntos, de
los 95 que posee para Habilidades, en ha-
bilidades de Magia

a Metamorfia: gasta 3 puntos, que le otor-
ga 6 puntos a repartir en Metamorfia

Ha gastado 10 puntos en Facultades, por lo
que se verd obligada a escoger, al menos, 3
puntos en Desventajas.

A Ventajas (5) (ver pag. 144): Es el mo-
mento de invertir los 7 puntos destinados
a ventajas:

aTocado por Conae: 3 puntos
a Reflejos en combate: 3 puntos
a Perteneciente a Xingzuo: 4 puntos

Como en el caso anterior, ha invertido 10
puntos, por lo que debera adquirir 3 puntos
extra en Desventajas.

A Desventajas (5) (ver pag. 150): Tras es-
coger las Facultades raciales y Ventajas,
Lucia debe afiadir 6 puntos en Desventa-
jas para Goros.

a Mente compartida: 2 puntos

a Fanatico: 1 punto

a Desconocedor de las reglas del univer-
so: 3 puntos

A En este momento Lucia debe determi-
na la clase social de Goros, para ello lanza
1D10 y consulta la Tabla de Clase social
(ver pag. 304): obtiene un 7, por lo que
pertenece a la Clase media acomodada,
en base a lo cual se determinara su equi-
po inicial mas adelante.

A Habilidades (6) (ver pag. 159): El si-
guiente paso es la eleccién de las Habi-
lidades (ver pag.159) (8) que poseerd el
personaje. Dispone de 95 puntos para
distribuir entre ellas, de los cuales po-
dra destinar hasta 40 de ellos a Magia
(ver pag. 167) (9) merced a la Facultad
racial escogida anteriormente. Lucia
decide adquirir las siguientes habili-
dades para Goros, gastando 48 de sus
puntos disponibles:

a Advertir, nivel 5

a Atletismo, nivel 6

a Barreras sobrenaturales, nivel 3

a Combate: armas magicas, nivel 4
a Combate: armas naturales, nivel 4
a Combate: armas a una mano, nivel 3
a Esquiva, nivel 4

a Etiqueta, nivel 1

a Frialdad, nivel 3

a Oficio Alquimista, nivel 1

a OficioForjador, nivel 3

a Recordar, nivel 3



a Sanar, nivel 4
a Supervivencia, nivel 4

Ademas, Lucia invierte 9 puntos de Habi-
lidad para que Goros posea los siguientes
conocimientos (7), ademds de los tres co-
nocimientos gratuitos que recibe todo per-
sonaje al crearlo (ver pag. 165):

a Idioma dracénido, gratuito

a Costumbres del imperio, gratuito

a Conocimiento de Shangri-la, gratuito
a Armero: Materiales draconidos, 3 puntos
a Hierbas medicinales, 3 puntos

a Medicina: Dracénidos, 3 puntos

A continuacién, Lucia invierte los 38 pun-
tos restantes en las siguientes capacidades
de Magia (8):

a Imbuir, nivel 10
a Poder, nivel 8

a Energia, nivel 10
a Gas, nivel 6

a Sdlido, nivel 4

Al tener Poder 8, Goros conocerd 4 hechi-
zos aprendidos de inicio (ver pag. 176), por
lo que escoge (9):

a Proyectil Magico
a Hoguera

a Escudo Magico
a Impulsar

Por altimo, Lucia distribuye los 6 puntos
obtenidos al adquirir la Facultad racial Me-
tamorfia (10):

a Metamorfia, nivel 3
a Esencia: 2
Aura: terror
Afinidad: veneno
a Alterar : 1
Alas: 1

Armas Naturales: 1.
Dentro de “la bestia interior”: Elige “He-
raldo” para inspirar a sus semejantes.

m.Toques finales
N

A El equipo inicial (11) de Goros, como
miembro de Xingzuo y perteneciente a
la clase media acomodada de Shangri-
la sera:

a Ropas de mediana calidad

a Un hogar propio

aUn medio de transporte: que tras ne-
gociarlo con Vicen, serd un pefiasco
encantado a cambio de los 20 cauris de
equipo iniciales, ya que el coste es de
48 cauris

a Potenciador magico: +4 al poder magi-
co durante 1 minuto.

aPocima que incrementa en 5 la Magia
durante 10 minutos

a Espada latigo

a Piel de Xingzuo: Protege contra 5 pun-
tos de dafio Contundente, 2 de Filo, 5
Penetrante, 7 de Energia. Tiene un pena-
lizador de -2 a la Velocidad de Reaccion si
es parcial, y un -3 si es completa

a Frasco de cauri: Tarro que alberga hasta
50 dosis de cauri

a Utensilios encantados de Tortura y
sanador.

A Goros tendra ademas el Logro Pertene-
ciente a la organizacién de Xingzuo +1.




A P‘IOMBRE Goros Entos

a ALMA Experimentada

a RAZA Dracénido imperial

wBP____/__ wPNNFA__2

a CAMPARA

;I.E)GROS Perteneciente a

la organizacion Xingzuo +1

.. HABILIDADES ——
FE \(‘2/ \@j HABILIDAD NIVEL ATR  BONUS TOTAL
5 8 13
— ATRIBUTOS ADVERTIR 5
ATLETISMO 6 8 14
ACIONES [N S 227777 /FTT7 7/ 77777/ 77777 BARRERA S 3 3 11
) T LITZ77/ 77777/ 77777  Esquivar 4 9 13
8 1S Y TTT7 7/ 77777777777  RECORDAR 3 _4 7
SUPERVIVENCIA 3 4 7
PERSUASION
C. armas migicas 4 9 13
C.armas naturales _ 5 9 14
_ Combate (AM) 4 9 13
FE ‘@ Etiqueta 1 3 4
o FACULTADES RACIALES Etiqueta 4 +
Seres de magia Oficio Alquimista 1 4 4
Metamorfia Oficio Forjador 4 8 12
C: Sanar 3 4 7
. G —
Mz VENTAJAS Y DESVENTAJAS —
Tocado por Conae _ Mente compartida G

Reflejos en combate Fanatico

Perteneciente a Desconocedor de las =\(0N0(|MIENTOS

<
Idioma draconido,

Xingzuo reglas del universo Costumbres del imperio, Conocimiento de Shan-

0 @
= INVENTARID . aADURAS S

gri-la, Armero, Hierbas medicinales, Medicina

Ropas de calidad media / Hogar propio NOMBRE  CALIDAD ZONA

Penasco flotante Xingzuo Media Com.

Potenciador mégico: +4 al Poder magico

durante 1 minuto.

Pécima: +5 a la Magia durante 10 minutos

Espada latigo

Frasco de Cauri: 50 dosis

Utensilios encantados de Tortura y sanador
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NIVEL 3 (Sabandija)
ASPECTO EFECTO

Esencia: (2)

Aura: terror (+5 a Intimidar), Sentidos de dragén: +5 Per, Afinidad:

veneno ( Ponzofia y Mordiscode basilisco: causa un rango de Cansan-

cio fisico, y su dificultad es 10 para ser resistido) (+3 a Sentidos dragdn)

Alterar: (1)

Alas: 1 (hasta 10 km/h), Armas naturales: 1, Bestia interior: Guerrero

™ \C D AE—
MAGIA\@’ » . HECHIZOS Q A
PODER 10 IMBUIR 8 DIF. EFECTO

cRoNoIoRe

20 Proyectil Energia: Pr. 4 acc.; Obj. 1; Alc.
5 m; Pu. 10; Dafio 6 Energia.

15 Hoguera: Pr. 3 acc.; Du. 1 ronda; Obj. 1;

Alc. 5 m; 5 Dafio.

15_ Impulsar: Pr. 3 acc.; Du. 1 ronda; Obj. 1;
Alc. Contacto; alcance velocidad 80 km/h

20 Escudo maégico: Pr. 4 acc,; Eter; Du. 1

ronda; ODbj. 1; Alc. Contacto; protege 6

contra Filo.

i g—
a GNOSIS ~ . ASPECTOS YA
PODER ASPECTO NVL EFECTO
s CRIATURAVINCULADA a7
N CONVOCATORIA .
_~ PODER NOTAS:
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I
S\ (RIATURA VINCULADA

NOMBRE:

NOTAS:
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TOPOGRAFIA DEL MUNDO DRACONIDO
se

n mundo suspendido en el creptsculo

eterno, donde la tnica fuente de luz es
Shangri-la, su corazén. Las masas rocosas
que lo conforman se dividen en circulos
concéntricos, como se aprecia en el mapa
situado al principio del libro, en cuyo cen-
tro se encuentra la ctipula de cristal, Shan-
gri-la, el imperio dracénido. El resto es un
gran continente que orbita alrededor de
su propio nicleo imperial. Esta suma de
acontecimientos hace que las estaciones,
como las conciben los humanos, sean
inexistentes, pues el continente gira siem-
pre alrededor de Shangri-la a una misma
distancia, haciendo esto posible.

Por otro lado, existe un pequefio saté-
lite llamado Lyss, creado por Conae, el
cual gira alrededor del continente. El
territorio orbita en sentido horizontal
mientras que el satélite Lyss lo hace en
sentido vertical.

El ndcleo
-

El corazén de la dimensiéon draconida se
mantiene siempre estatico. No rota ni si-
quiera sobre si mismo, pues es la gran
densidad maégica que existe a su alrededor
la que hace que todo, incluyendo islas, pe-
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riferia, bosques y estepas, giren en torno a
él, creando vientos y tormentas espaciales.
Esta gran esfera de éter desprende luz pro-
pia como si de una pequena estrella se tra-
tase. Su calor y luminosidad constante son
fuente de vida para muchas criaturas.

El calor que emite la ctipula no es un calor
usual, dicho de otra forma, no esti suje-
to a las mismas normas que existen en el
mundo humano. Es constante y se expande
cientos de kilémetros. Mientras que en el
imperio se mantiene una agradable tempe-
ratura de unos 25°C, ésta va descendiendo
conforme se va llegando a la periferia, don-
de se mantiene alrededor de 15°C.

Sin embargo, aunque su alcance sea in-
menso, éste va cambiando dependiendo
de la zona. Existe un gran cambio térmi-
co en los bosques, donde las temperaturas
suelen estar en torno a 0°C, mientras que
en las estepas es atin més extrema. Alli, su
zona mas célida se aproxima a los -30°C, al-
canzando incluso los -60°C.

El vacio
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Es el espacio que existe entre Shangri-la y
la concentracién de islas flotantes. Cuan-
do se gener6 la ctipula, nacida en la gran
explosién magica, la materia que rodeaba



lo que seria Shangri-la salié despedida de-
jando un vacio, una gran nada absoluta,
un mar de oscuridad, llevindose muchas
vidas cuando intentaban buscar un cami-
no hacia la libertad desde la cipula hacia
la periferia. Algunos pequefios islotes
han conseguido arremolinarse en el vacio
y han servido de lugar de descanso para
muchos dracénidos que han intentado en-
contrar un hogar fuera del imperio. Estas
pequefias acumulaciones rocosas se trans-
forman incluso en barcas propulsadas con
éter para conseguir llegar a la periferia,
aprovechando los vientos o todo aquello
de lo que se disponga. Sin embargo, en el
vacio también existen seres que dificultan
el transito: los leviatanes. Estos seres se
alimentan del éter residual de la capula
que se arremolina en el vacio.

Los leviatanes son una de las muchas cria-
turas que pueblan el vacio y dificultan el
camino hacia la periferia.

Islas flotantes
_J

Tras unos dias de dura travesia sobre
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pequefios pefiascos, recorriendo el cami-
no de la ctipula a la periferia, es cuando
un viajero comienza a aproximarse a un
arremolinamiento de islas. Son superfi-
cies rocosas mucho més grandes incluso

que la propia Shangri-la, y alli, durante
siglos, los refugiados han construido
un complejo sistema de puentes que las
unen entre si facilitando el camino hasta
el siguiente nivel: la periferia.

Sin embargo, este complejo sistema a ve-
ces se transforma en un intrincado labe-
rinto de filas ascendentes y descendentes.
Si el viajero no posee un buen sentido de
la orientacién, lo mis normal es que se
pierda. No obstante, lo que algunos con-
sideran un laberinto para otros es su ho-
gar. Por ejemplo, La ciudad de la Ceniza
o Alesha’ra se encuentran en esta zona y
son dos de las mayores ciudades de refu-
giados que proporcionan mejor hogar, ali-
mento y seguridad.

Los escasos alimentos de esta zona pro-
ceden principalmente del vacio. Existen
pocas plantas que puedan medrar aqui,
normalmente el suelo es de roca desnu-
da con algn arbusto que malvive como
puede. Sin embargo, existen muchos se-
res que vagan por el vacio alimentindose
del éter residual y polvo estelar de igual
modo que lo hacen las ballenas con el
plancton. Otros, como algunos leviatanes
del vacio, se alimentan de carne, tanto de
dracénidos como del resto de seres que
conviven en esas tierras. Los dracénidos
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son en gran medida carnivoros, por lo que
en épocas de escasez se alimentan de los
devoradores de éter, pues su carne es mas
bien dura y poco sabrosa. Su mayor fuente
de alimento procede de mercaderes prove-
nientes de los bosques, los cuales realizan
grandes viajes entre Narth y Alesha’ra,
transportando informacién, frutas reple-
tas de agua, materiales e incluso algin
capricho para los més adinerados, entre
otras cosas.

La periferia —
N TFT——

La periferia es un gran continente cerca-

no a la mayor fuente de riqueza alimenti-
cia: los bosques. Pese a ser en su mayoria
un gran desierto rocoso, hay mucho te-
rreno potencialmente habitable. Aqui los
dracénidos han aprendido a mantener
pequenas granjas de cerdiquens, uno de
los pocos animales que pueden sobrevi-
vir fuera de los bosques. Por otro lado,
al igual que en las islas, existen pocas
plantas que consigan sobrevivir y mucho
menos cultivarse.

Debido a esta situaciéon se han estable-
cido fructiferas redes comerciales que
comunican todos los poblados entre si,
siendo La Ceniza, Narth y Alesha’ra, las
ciudades donde mds comercio se mueve.
Se ha trazado un gran nimero de cami-
nos por donde viajan los comerciantes
transportando toneladas y toneladas de
frutas de agua que provienen de los bos-
ques. Alrededor de estos caminos se han
levantado cientos de posadas, algunas de
las cuales se han convertido en germen
de poblados atin mayores.

Para cruzar el extenso territorio de roca
desnuda, muchos dracénidos disponen
de diversos tipos de monturas ademas de
algtin artilugio méagico que han inventa-
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do. Existen pequefios pefiascos propul-
sados mdgicamente, capaces de recorrer
grandes distancias con un par de hechi-
zos imbuidos en la roca.

Los bosques

N — < —-4

Estos se han formado en la parte més baja
del continente, un gran cafién de grandes
dimensiones que separa la periferia y las
estepas de hielo. Alli las temperaturas ba-
jan drasticamente, pues la luz que llega
de Shangri-la es escasa. Debido a las bajas
temperaturas y la peligrosidad de la fauna
que habita en la zona, los dracénidos no
han osado habitar los bosques sino que se
limitan a residir en su periferia, donde les
alumbra el calor imperial.

En el interior del bosque existen lagu-
nas de agua toxica. Es debido a este agua
no potable que la vegetaciéon prolifera,
siendo estas extrafias plantas capaces
de absorber el acido del agua y conver-
tirla en jugosas frutas repletas de liqui-
do completamente limpio y apto para el
consumo y la supervivencia. La zona esta
poblada por una gran biodiversidad que
cumple un sinfin de funciones dentro de
la sociedad dracénida. Sin embargo, hay
objetos y seres dificiles de conseguir, por
lo que su valor se multiplica cuanto mas
lejanos estén de la linde del bosque o se
acerquen al Oraculo de Conae.

AN N
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Las estepas
V 4 V 4

Las lindes del continente estan delimitadas
por esta regién completamente helada. Son
lejanas tierras a las que no llega practica-
mente el calor de Shangri-la, por lo que las
temperaturas son bajas y la vida muy difi-
cil. El agua téxica que supura de la tierra
estd congelada y da pie a la formacién de
distintas capas de hielo y nieve.



Las estepas son tierras montafiosas don-
de las tormentas estelares son frecuentes.
Trocitos de hielo son arrancados debido a
estos incidentes meteorolégicos, creando
a veces la sensaciéon de nieve aunque se
trate de hielo triturado y arrancado de los
picos montafiosos.

Debido a las temperaturas extremas de
la region, los seres que viven alli han
aumentado en gran medida su tamafo,
poseen grandes capas de grasa y su meta-
bolismo es reducido. Por ello, suelen ser
mis fuertes, grandes y lentos, cosa que
sucede con los dracénidos de hielo.
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Esta ciudad es el niicleo del mundo dracé-
nido. En su interior, perdura el dia eterno
debido a la densidad magica que existe en
sus calles. Shangri-la irradia luz y calor
constantemente, sin quemar los ojos dra-
conidos, y crea un pequeno efecto inverna-
dero que proporciona las condiciones id6-
neas para sobrevivir.

Alli un dracénido no se preocupa por mo-
rir congelado, tan solo de cumplir las leyes
imperiales. En su interior se sustituyen las
necesidades primarias por el consumo de
cauri, una sustancia hecha de éter conden-
sado que detiene el proceso de envejeci-
miento cuando se alcanza la edad adulta.
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Este material los hace inmortales a ojos del
tiempo, aunque un enemigo puede darles
muerte destruyendo sus puntos vitales o
causarles dolor en cualquier forma.

La magia es comtn en la ciudad. La ctipula
estd formada en su mayoria por éter puro
que forma su arquitectura, mobiliario, de-
coraciones, calles... Sin embargo, un mode-
lador de éter vale su precio en cauri, por lo
que no todos pueden permitirse lucir una
lujosa casa imperial ante sus vecinos, obli-
gados por su condicién social a costearse
viviendas mucho més humildes. Es en esas
circunstancias cuando combinan la roca de
alrededor de la cipula con éter, uniendo los
fragmentos y formando estructuras que sir-
ven como refugio y muestra de un bajo nivel
econémico. En la ciudad, la magia da origen
a un sinfin de profesiones, siendo fuente de
vida, entretenimiento, oficio y nivel social.

Sistema politico y estructura social
_-_\ 7

En el imperio los oficios estdn ligados al es-
tatus social del dracénido. Por ello, segtin
el oficio que desempefie, puede estar més
o menos arriba en la escala social. Existen
distintos escalones de reconocimiento, res-
peto, poder y mayor consumo de cauri. A



veces ocurren “desgracias” o grandes “gol-
pes de suerte” que hace que los escalones
sociales se muevan, propiciando la subida
o bajada de algunos dracénidos.

Por ejemplo, encontrar un anillo robado
en el bolsillo de un noble, que corresponde
precisamente a su vecino de su misma ca-
tegoria social, puede hacer que el primero
vaya de cabeza a los calabozos, pasando a
formar parte del pueblo llano. La mismisi-
ma estructura de la ciudad parece estar dis-
puesta para enfatizar la diferenciacién so-
cial, debido una gran montafia de éter que
se alza en el centro y que hace permanecer
siempre por encima a los mas nobles.

Los estamentos sociales, desde el mas bajo
al mas alto, son:

m Los despreciados
XN

Esta situado en la parte baja de la ctpu-
la. Cuanto mas alejado se encuentra uno
del emperador, menor es su prestigio so-
cial; por ello todo lo que posee estd com-
puesto inicamente por cuero y ropajes.
Esta zona posee una luz menos intensa,
empobrecida por las rocas y pieles que la

conforman, y sus habitantes no poseen
el cauri suficiente para pagar a los mode-
ladores de éter. Alli no se celebran mer-
cados ni existen eventos de prestigio. Es
la regién mas pobre, un lugar donde los
dracénidos luchan y delinquen por me-
dia dosis de cauri para poder cubrir sus
necesidades basicas, recibiendo por sus
trabajos entre media y una dosis diaria.

El pueblo llano se dedica a las siguien-
tes profesiones:

Criadores: Son dracénidos destinados a la
reproduccién. Las crias son recolectadas y
criadas para formar parte de la guardia o su-
plir distintas necesidades de la ciudad, en-
trenados normalmente para ser la primera
linea de combate. Estos dracénidos son des-
preciados por sus semejantes imperiales,
recibiendo apenas media dosis de cauri para
malvivir. Normalmente no acuden a eventos
sociales, donde son motivo de burla por sus
ropas y aspecto desmejorado.

Carceleros: Trabajan en recintos prepara-
dos para albergar nobles que han sido hu-
millados, ladrones de poca monta o gente
sin poder y facil de controlar. Estos esta-
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blecimientos estan protegidos por algunos
guardias y barreras de eterium que mantie-
nen a los presos bajo control.

Donantes: Recipientes de éter vivientes, son
dracénidos tratados como ganado que reci-
ben una minima dosis de cauri, la suficiente
para aguantar todo el dia conectados a unas
maquinas que les drenan el éter. Este éter es
condensado y destilado en forma de cauri.
Los donantes quedan exhaustos, convirtién-
dose en gente enfermiza y cansada. Por ello,
muchos intentan salir de su estatus de as-
cendiendo a guardia o mercader.

Servidumbre: Draconidos, en su mayoria de
clase baja, que dedican su existencia a ha-
cer la vida de los nobles més coémoda. Viven
en los aposentos de sus duefios a la espera
de recibir ordenes. Sus funciones van des-
de limpiar el caro mobiliario de Fter, hasta
hacer recados menores para que sus propie-
tarios no tengan que mezclarse con dracéni-
dos indignos de su posicién social. Normal-
mente son entrevistados por los guardias
o sirvientes de confianza de la casa, para
verificar si son merecedores o no de formar
parte de la servidumbre de dicho sefior.

m Plebe
[N

Viven en la zona proxima a la falda de la
montafa de éter. Esta zona se compone de
edificios de éter mezclados con roca. Alli
se celebran actos comunes como merca-
dos, pequetios espectaculos, etc. y se mue-
ven grandes cantidades de cauri debido
a lo idénea de su situacién para realizar
un inmenso numero de intercambios de
favores y favorecer el mercado ilegal del
cauri, entre otro tipo de negocios menos
honestos. Es por ello que los nobles ven
esta zona con malos ojos y muchos rumo-
res apuntan a que alli se mueven fraudes
y engafios al imperio.
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Sin embargo, las profesiones que son tipi-
cas de esta zona también existen en las més
altas casas. A todo dracénido le gusta co-
dearse y lucirse ante sus vecinos, mostrar
sus elegantes ropas de éter y disfrutar de
una larga y distendida conversaciéon sobre
las desagradables formas de los “demo-
nios”, o lo mas comun, disfrutar de una
partidita de kuzu en honor a Conae. Es por
ello que también existen tabernas, merca-
deres y transportistas en las zonas altas.
Dependiendo del trabajo y de la posicién
del personaje, éste puede recibir como sa-
lario entre una y cuatro dosis de cauri.

Destiladores de cauri: Trabajadores que
dedican su vida a distribuir el cauri. Con-
trolan su proceso desde su extraccién a
los donantes, hasta su reparto por las di-
ferentes estratos sociales de la ctipula. En
su mayoria pertenecen a la familia Splen,
y no todos gozan del mismo favor de cara
a la sociedad. Ello significa que mientras
unos pasan el dia destilando el cauri de
los donantes, otros se dedican a recoger
la mercancia para llevarla a las partes
mis altas de la sociedad. Donde aprove-
chan para relacionarse y tener contacto
con entidades de gran importancia con
la esperanza de ascender de clase social.

Taberneros: A lo largo de todo el imperio
existen numerosas tabernas donde los dra-
conidos se retinen para jugar a kuzu, pa-
sar un buen rato de charla e intercambiar
o consumir cauri. Hay tabernas de formas
muy distintas y con mejor o peor reputa-
cién. A la guardia le encanta ir en busca
de gresca, insinuando que podria tratarse
de una taberna “podrida” y esparciendo ru-
mores sobre la existencia de desertores del
imperio en ella. A veces algunas tabernas
también son al mismo tiempo posadas,
pues la ciudad es grande y muchos desean
recorrerla, cambiar de barrio, etc.



En algunos alojamientos se lleva a cabo
trafico ilegal de sustancias o poseen ha-
bitaciones intimas y secretas donde los
habitantes pueden dar rienda suelta a sus
emociones. En resumen, un lugar idéneo
para olvidarse de que uno se encuentra
dentro de la ctipula de cristal. Todo ello
siempre y cuando el imperio no las des-
cubra, pues podrian destruir el edificio
por completo si se llega a confirmar algu-
nos de estos actos, sumir en la humilla-
ci6on social a quienes la frecuenten y en el
peor de los casos, condenarlos al exilio o
al sacrificio.

Mercaderes: En los mercados hay inter-
cambio tanto de objetos como de infor-
macién. Se venden objetos importados
por exploradores imperiales, mascotas o
esclavos de otras dimensiones. Los obje-
tos adquiridos en los mercados decoran
las casas draconidas dando prestigio al
poseedor y levantando envidias que flore-
cen en forma de respeto hacia su titular,
uno de ellos es la posesién de humanos
mascota. Los tenderetes se aderezan con
pequenas obras teatrales y no son pocos
los que contratan a algin artista para
que llame la atencién de los viandantes
a cambio de un pequefio porcentaje del
cauri ganado por el mercader.

Transportistas: La extension del territo-
rio que abarca la cupula es grande. Por
ello existen distintos tipos de transpor-
te, casi todos propulsados por éter o al-
gun tipo de bestia. Los que se dedican
al transporte lucen vehiculos de variada
indole y, segtn el eslabdén social al que
pertenezcan, serdn mdas o menos costo-
sos, lujosos y rapidos. Hay transportis-
tas por toda la ctpula, y aunque su ori-
gen sea la clase media, pueden ascender
hasta convertirse en transportistas pri-
vados de un Sabio.

m Nobleza
XN

Estatus social que muchos envidian y al que
aspiran, pues los nobles reciben grandes do-
sis de cauri que hacen més cémodas sus vi-
das. Pueden permitirse lujosas casas, dispo-
ner de ropas de éter, embellecer sus cuerpos
y disfrutar de cuantas comodidades deseen.
Un noble de baja casta es ya respetado por el
pueblo llano y recibe un salario de entre 4y
10 dosis de cauri por sus funciones.

Artistas: Muchos nobles artistas realizan
distintos especticulos, siendo los mercados
y las tabernas donde mas abundan. Han re-
cibido una gran educacién por parte de sus
familias, y exhiben sus dones a modo de
entretenimiento. Son maestros del disfraz,
les encanta embellecer las calles y provocar
admiracién y aplausos alld donde van. En
algunos casos también ejercen de maes-
tros, pues dominan el don de la oratoria,
y relatan a las gentes historias sobre la be-
lleza de Shira, la crueldad del mundo exte-
rior o como nacieron las grandes familias,
elogiando o burlandose de sus fundadores.

Guardia: La fuerza militar que posee la ciu-
dad es inmensa, superando los limites de la
ctipula y extendiéndose a otros territorios y
dimensiones. Muchas veces se ve obligada a
salir de la ctipula para cumplir los designios
del imperio, momento en que envejecen
y mueren porque el cauri carece de efec-
to mas alla de los limites de la ctpula. La
Guardia protege tanto dentro como fuera de
la ciudad y estd encargada de realizar una
infinidad de tareas, algunas de mayor o me-
nor reconocimiento social. Para realizar es-
tas funciones, se divide en diversos equipos
militares, empezando desde abajo:

A Limpiadores: Encargados de purificar

las calles de mendigos, dracénidos que
no han llegado a la dosis de cauri sufi-
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ciente para poder sobrevivir y han muer-
to de vejez, etc. Trabajan obligatoriamen-
te en la zona pobre.

A Exploradores: Este grupo sale de la ct-
pula para investigar las distintas dimen-
siones, incluida la propia. Normalmente
mueren de vejez mientras realizan este
gran servicio al imperio. A su vez son los
que entran en contacto con los mercade-
res para la importaciéon de productos al
imperio y en ocasiones regresan con obje-
tos de lo mas curioso. A veces se ven for-
zados a realizar empresas mds costosas

como espiar a los refugiados o seres de
otros mundos, infiltrindose en su socie-
dad. Esta situacién puede convertirse en
un arma de doble filo, pues los refugiados
también estan interesados en investigar
los planes del imperio y un explorador
descubierto es una suculenta fuente de
informacion para los refugiados.

A Carceleros: Mantienen limpias y bien
protegidas las carceles, estén donde es-
tén dispuestas. Si un preso se escapa,
serd su responsabilidad, y su superior le
hara pagar por ello.



Guardia: Se encarga de mantener la
paz dentro de la ciudad, actuando por
la fuerza si es necesario para controlar
cualquier revuelo. Se mueve normal-
mente por la zona media y noble donde
tiene distintas funciones, desde prote-
ger alguna taberna a desmantelar algu-
na trama refugiada.

A Centinelas: Protege las zonas més no-
bles por lo que puede estar en ocasiones
en la zona mis alta de la ciudad. Normal-
mente toda casa imperial de clase alta
dispone de sus propios guardias para

que se encarguen de proteger la man-
sién. También custodia la biblioteca y los
jardines de éter.

A las garras del Imperio: Sacrifica su
vida para proteger la ciudad. Cuando un
poblado o ciudad refugiada empieza a ar-
mar revuelo o se sospecha que las otras
dimensiones preparan algin un ataque
contra la ctipula, es el encargado de prote-
ger al imperio. Este grupo se cre6 cuando
el primer portal se abrié hacia al mundo
athdnatos, momento en que fueron cons-
cientes del mal al que se enfrentaban.



Modeladores de éter: Artesanos que dedican
su vida a estudiar la magia para moldear
objetos con ella. Los moldeadores son los
encargados de proveer de mobiliario, vivien-
das y ropas a toda la ctipula. Sus obras son
costosas, lo que implica destinar grandes
cantidades de cauri para su elaboracién.

m La alta nobleza de los jardines de éter
XN

Situados en la zona mas privilegiada de
Shangri-la, los jardines de éter cobijan a
las clases mas privilegiadas de toda la ct-
pula. Abarcan toda la superficie superior
de la montafa y se encuentran al mismo
nivel que los aposentos del Emperador. Se
compone de una gran extensién de jardi-
nes que abarca desde la biblioteca dracéni-
da hasta el coliseo, donde los dracénidos
imperiales realizan sus mayores obras de
arte. Todos gozan de grandes cantidades
de cauri, por lo que su inmortalidad no
peligra. Sus casas son verdaderas obras
de arte compuestas de éter y sus vestidu-
ras incluyen siempre elegantes ropas de
éter. Sus mansiones albergan los mayores
tesoros y rarezas de toda la ctipula, inclu-
yendo seres de otros mundos como trofeo,
ya que son, en definitiva, la ctspide de la
sociedad. Los dracénidos de esta locali-
zacién reciben como pago dosis de cauri
increiblemente grandes, pudiendo llegar
facilmente a recibir entre 15 y 20 dosis de
cauri por sus servicios.

Bibliotecarios: Se encargan de proteger,
conservar y transmitir la informacién, por
lo que realizan muy variadas funciones.

A Protectores: Protegen y descifran los
textos de la laberintica biblioteca. Pasan
dias enteros sin dormir, ignorando los
chisporroteos de los relojes del tiempo.
Descifran toda informacién y recuperan
fragmentos de la historia antigua devo-
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rando escrito tras escrito. Uno de sus mas
recientes descubrimientos fue la existen-
cia del Ryu’kadra.

A Maestros: Tras haber estudiado duran-
te muchos ciclos de Lyss en la bibliote-
ca, algunos dracénidos comparten sus
conocimientos con el resto del imperio
de forma muy parecida a como lo hacen
los artistas. Adoctrinan a la alta sociedad,
a la que ensefian los secretos y horrores
del mundo exterior, relatando cémo Co-
nae los salvo de aquella agonia hace ya
miles de afios.

A Contadores de cauri: Son responsables
de controlar el cauri en la ciudad y regis-
tran las dosis entregadas a cada individuo
por el trabajo realizado. Si sospechan de
algin trato ilegal, reportarin inmediata-
mente a la guardia el incidente. Algunas
veces, ciertas personalidades escapan a
estas reprimendas, pues su influencia en
determinados segmentos de la sociedad
puede ser nefasta para el contador.

A Investigadores: Se encargan de poner
en claro todo objeto o ser de interés dra-
conido. Disponen de laboratorios esparci-
dos por todo el jardin donde investigan a
los seres de otras dimensiones, diseccio-
nando sus cuerpos para observar su ana-
tomia y analizando las armas enemigas,
su alimentacién y sus costumbres. En
muchas ocasiones colaboran con Xing-
zuo. El contacto con los Centinelas y lo-
las Garras es continuo, lo que favorece el
desarrollo militar de armas y estrategias
para combatir a los demonios. También
se encargan del cuidado de los dracénidos
al ejercer como médicos si es necesario.

Gladiadores: Son los encargados de reali-
zar actos en el coliseo, un lugar donde sélo
los nobles de clase alta pueden disfrutar de
estos especticulos. En el coliseo pueden to-
mar parte en actuaciones y obras de teatro
junto a los artistas, y ponen en escena ba-



tallas donde masacran humanos y seres de
otras dimensiones para complacer a su exi-
gente publico. Uno de los espectaculos mas
conocidos en el coliseo es el de las partidas
de kuzu en vivo.

Los gladiadores también hacen la funcién
de verdugo. Cuando un dracénido realiza
algtin acto cruel contra el imperio es juz-
gado en el peor de los casos en el coliseo.
Alli es donde se imponen las peores sen-
tencias: el exilio o el sacrificio. Muchos no-
bles acuden ante estos juicios, que pueden
llamar la atencién incluso de algtn Sabio.
De esta manera convierten la sentencia en
especticulo para los ansiosos nobles.

Jardineros: Mantienen los preciosos jardi-
nes de éter. Alli pasean y matan el tiempo
los nobles, por lo que deben estar siempre
impolutos y presentables. Se crean plantas'y
animalillos de éter que pueblan el jardin, lo
que los convierte un paraiso dentro de Shan-
gri-la. Es un lugar de reunién donde los ilus-
tres se codean y cotillean sobre los Gltimos
acontecimientos dentro y fuera de la cipula
mientras lucen sus mejores galas, alardean
de sus posesiones y de su reputacién social.
Todo dracénido suefia con pasear algn dia
por este bello lugar pese a que la lengua de
la alta sociedad sea viperina.

Mago del Emperador: Grupo militar muy
selecto formado tan sélo por unos 100 inte-
grantes en toda la ctipula que se encargan
de custodiar los aposentos del emperador,
proteger a los Lyss y a los Sabios, que son
los tnicos de los que reciben 6rdenes.
Sigfried, por ejemplo, fue un artista que,
debido a sus grandes hazafias, ascendié
hasta la posicién de Mago del Emperador
al proteger las espaldas del Lyss de la casa
Envi, lo que hizo que haya podido llegar a
relacionarse incluso con los Sabios. Por el
trabajo oficial, los Magos del Emperador

reciben una media de 20 dosis de cauri,
aunque gracias al gran tiempo libre del
que disponen pueden trabajar para parti-
culares de los que pueden llegar a cobrar
incluso hasta 30 dosis de cauri por sus set-
vicios de proteccién.

Lyss: Son el tesoro de la sociedad dracéni-
da, seres creados por el divino Conae. Es-
tdn hechos de pura magia y son conside-
rados como semidioses a ojos dracénidos.
Poseen una montura creada por el propio
dios loco, una gran sierpe capaz de trans-
portar a varios dracénidos a su lomo. Los
Lyss no necesitan tomar cauri, aunque nor-
malmente pueden gestionar grandes canti-
dades, pues disponen de todas las reservas
de cauri de la casa a la que representan.

Sabios: Los Sabios son la voz del Empera-
dor, los portavoces de su voluntad. Por ello,
en la capula son obedecidos, respetados y
temidos. Toda orden que den se lleva a cabo
sin rechistar, pues representan al maximo
poder. Nunca, hasta hace 14 afios, se habia
unido nadie al consejo de Sabios, desde la
partida de Somon. Y es ahora cuando un
joven llamado Akru es por derecho de naci-
miento uno de ellos. Los Sabios disfrutan de
las dosis del cauri mas concentrado y pue-
den ir donde les plazca y cuando les plazca
sin que nadie ponga en duda sus decisiones.
También disponen del cauri libremente y en
cualquier cantidad, por lo tanto no tienen
ningtn limite a la hora de exigirlo.

Emperador: Aunque se sit@ia en la cima de
la sociedad dracédnida, no dudaria por cam-
biar su situaciéon por alguien del pueblo
llano. Pese a que hubo una época en la que
sus palabras eran ley, ahora los Sabios han
tomado el control de la ciudad, relegandolo
por la fuerza. Desgraciadamente Shokrax
perdi6 hace ya tiempo el brillo de la juven-
tud, que un dia fue incluso capaz de ena-
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morar a Shira. Ahora no es mas que un ins-
trumento, una maquina extorsionada que
ha perdido toda esperanza en el imperio y
ansia la muerte.

Relaciones con otras ciudades
y 74

ONE——=—"""—~7

La relacién de Shangri-la con las otras ciu-

dades es practicamente inexistente a no ser
que se trate de espionaje. La clpula vive
con el temor de ser atacada, recibiendo in-
formacién constante sobre los preparativos
que se estan realizando entre los refugiados
para iniciar la guerra. Por ello, el imperio
ha establecido algunas bases en la periferia
desde que arrasaron el poblado donde nacié
Akru, vigilan a los refugiados y les recortan
el terreno poco a poco. Asi es como Shangri-
la se protege del exterior, siendo consciente
del peligro que presentan sus hermanos re-
fugiados, aliados con los demonios.

Sin embargo, el imperio es poderoso y sabe
jugar bien sus cartas. Hay infiltrados entre
las entidades mas importantes de los refu-
giados que son capaces de engafiar y ma-
nipular a cualquiera, pues poseen miles de
afios de experiencia. Ademds han ganado
grandes aliados, existiendo fructiferos con-
tactos entre los draconidos de la Ceniza con
Okruz y Alesha’ra con Tmirth.

Motor de la ciudad
-_——

El cauri es el bien mas preciado de los im-
periales, la promesa de la vida eterna. Media
dosis de este material alimenta el cuerpo
por un dia sin dejar residuo, la otra mitad lo
limpia, higieniza e impide que se deteriore.
Las funciones sociales que uno desempefia
influyen en la dosis de cauri que recibe, lo
cual es decisivo para la conservacion de su
inmortalidad. Todos los dracénidos luchan
por ascender en la escala social y obtener
mas dosis del preciado liquido para asegu-
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rarse el futuro. Si se ingiere en grandes can-
tidades, se dice que puede llegar a producir
los mayores placeres a su consumidor y lle-
varlo al éxtasis, aunque al coste de una fuer-
te adiccion. Si se sobrepasan las seis dosis al
dia, el dracénido puede entrar en un circulo
vicioso del cual le serd dificil evadirse al ne-
cesitar cada vez mas y mas cauri para entrar
en estado de éxtasis.

NARTH
D S~

Historia __
X >

La fundacién de esta ciudad se remonta al
éxodo que provocé Somon al ser exiliado
de Shangri-la. Durante los primeros afios,
la ciudad sobrevivi6 gracias a la pericia de
este gran Sabio, que se encargé de trasladar
a la poblacién a una zona habitable y segu-
ra en la periferia.

Organizé a las criaturas que poblarian
Narth en distintos grupos dependiendo
de las necesidades de la ciudad. Primero,
dividi6é la ciudad en 2 grupos principa-
les: unos se encargarian de ir al bosque
a por alimentos, lo cual fue el gérmen de
los mercaderes y comerciantes, mientras
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otros construirian la ciudad. El nombre de
Narth fue elegido para la ciudad por ser
el nombre del primer hijo nacido en esa
tierra, un hecho que marcé un hito en la
historia dracénida.

Conforme la ciudad fue creciendo, esco-
gieron a una serie de dracénidos que ayu-
daran al Sabio en sus tareas. Somon no se
rodeo de los mas brillantes, sino de aqué-
llos que deseaban con todo su corazén
que los refugiados salieran adelante. Sin
embargo, aunque poseyeran carne, Cuero
y distintos utensilios de los que se servian
las criaturas que poblaban esas tierras, la
periferia seguia siendo yerma. No existia
agua potable, s6lo la que provenia de las
frutas del bosque. Ademis, las plantas no
eran capaces de vivir més alld de la foresta,
por lo que se hacia imposible cultivarlas.
Como consecuencia, las redes comerciales

de Narth se reforzaron y por ellas transitd
un gran grupo de mercaderes que dedica-
ria sus dias a viajar para establecer nuevas
rutas comerciales, donde se levantaron
posadas que posteriormente se convirtie-
ron en pequefas poblaciones, capaces de
facilitar la dura travesia a los viajeros.

Sin embargo, la gran cantidad de mercan-
cia moviéndose por Narth no sélo trajo
riquezas y prosperidad, también ladrones
que deseaban apoderarse de la riqueza
de otros. Para solucionar este problema,
Narth creé su propia fuerza militar, que se
endureci6 tras varios ataques imperiales y
algtin que otro altercado, pues, al crecer la
ciudad, también creci6 el crimen. Es por
ello que hoy por hoy Narth es una de las
ciudades més ricas y con mayor fuerza mi-
litar, sobretodo desde que las 5D decidie-
ron aliarse con Dharma.



Sistema politico
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Somon dejé indicado que, tras su muerte,
quedase al mando un estudioso diestro, ca-
paz de sobreponerse a situaciones de gran-
des cambios, tomar decisiones bajo presion
y que favoreciera a los dracénidos refugia-
dos. Los habitantes de Narth heredaron
los dejes del imperio y su gran estima por
los magos, por lo que se cred el puesto de
Archimago. El Archimago tomaria las de-
cisiones mas importantes, aunque estaria
supervisado siempre por un acompafiante
y consejero. Este ultimo propaga el favor
del Archimago, protege la ciudad y adiestra
y dirige a las tropas. Cuenta con la ayuda de
un segundo mando a sus 6rdenes que estd
encargado de organizar las tropas militares
y confeccionar las distintas estrategias para
la defensa y expansioén de la ciudad, y reci-
Dbe el titulo de ‘portavoz’.

Actualmente el Archimago que dirige la
ciudad es la maga Sushuz, una poderosa y
orgullosa dama. Desde la aparicién de los
humanos y seres de otras dimensiones se
ha visto forzada a tomar decisiones sobre
la marcha. Su consejero y jefe de armas es
Komai, un anciano dracénido que instruye
a los jovenes en como empufar un lock. El
portavoz de la milicia en estos momentos
es Shamash, la guerrera mis respetada en
Narth. Su nombramiento ha sido bastante
reciente, propiciado por la repentina des-
apariciéon de Sigfried. Sus grandes dotes
con la Metamorfia la han llevado a ser res-
petada y admirada por todas sus tropas, se
encarga de organizar la milicia.

Estos tres personajes suelen reunirse
eventualmente en la torre del Archima-
go, donde intercambian opinién sobre los
nuevos acontecimientos en la ciudad y pa-
san largas horas intentando encontrar so-
luciones a su desesperada situacién actual
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a la vez que preparan una guerra contra
el imperio y se defienden de las Sombras.

Relaciones con otras ciudades
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Narth, siempre ha tenido buena relacion
con el resto de ciudades y poblados que
se extienden por la periferia. Debido a su
potencial comercial, muchos dracénidos
encuentran en ella una gran fuente de ri-
queza. Aunque siempre ha habido alguna
que otra urbe, como la Ceniza, con la que
la tension es palpable.

La Ceniza: Nacié de la propia Narth, sin
embargo los valores que cultiva esta pobla-
cién son totalmente distintos. Hablar con
los muertos, maldecir a sus enemigos, en-
trar en la mente de sus amigos... despierta
la desconfianza y el miedo de los habitan-
tes de Narth. No obstante, en la actualidad
las relaciones entre ambas urbes se han
fortalecido debido a la inesperada ayuda de
Okruz en las investigaciones sobre el vor-
tice, por lo que Narth ha podido entrar en
territorio de la Ceniza gracias a las 5D y los
altimos acontecimientos.

Alesha’ra: La relaciéon con Alesha’ra siem-
pre ha sido fructifera y se han establecido
fuertes redes comerciales entre ambas. Sus
gentes siempre han sido aliadas, prestin-
dose ayuda mutuamente y organizando
viajes entre ambas. Pero desde que Narth
decidi6 dar cobijo y colaborar con los hu-
manos y otras razas, Maara, la Archimaga
de Alesha’ra, se ha mostrado poco recep-
tiva con sus vecinos. La relacién se ha en-
friado y desde entonces las visitas no son
frecuentes. Los mercaderes cuentan que
en Alesha’ra se ha prohibido la entrada a
los seres de otras dimensiones. Entre los
seguidores de Sushuz y Maara hay ciertas
rencillas politicas y el comercio entre am-
bas ciudades ha iniciado su declive.



Umbral: Este es el nombre que recibe la
ciudad de los dracénidos de hielo que se
encuentra al otro extremo del puente de
hielo. Se han iniciado relaciones entre Nar-
th y la ciudad de hielo hace apenas unos 14
afios. Debido al gran respeto que sienten
los dracénidos de hielo hacia los refugia-
dos, mantienen las distancias con ellos y
los adoran como espiritus; la relacién no es
fluida aunque tampoco distante. Reciente-
mente se ha establecido una ruta comercial
aunque pocos mercaderes desean ir a Um-
bral, pues el frio es mortal para un refugia-
do normal. Por ello, los intercambios se
suceden en un pequeflo asentamiento de
los dracénidos de hielo que se encuentra al
lado de la ciudad de Narth llamado El Paso.

Shangri-la: La relacién con Shangri-la es ti-
rante, se prevé que una guerra inminente.
A lo largo de la historia, el imperio ha rea-
lizado varios ataques a distintos poblados
refugiados, entre ellos Narth. De hecho, el
motivo por el que Narth da refugio a seres
de otras dimensiones es por el miedo y la
necesidad de ayuda ante el inevitable de-
sastre. Si un infiltrado imperial es descu-
bierto entre los habitantes de Narth, no le
espera otro destino que la muerte. Muchos
exiliados del imperio son recibidos por la
ciudad desde hace miles de afios y alli re-
ciben ayuda para adaptarse a la vida fuera
de la ctipula. Sin embargo, estos exiliados
nunca llegan a ser aceptados del todo, pues
un pasado imperial marca a un dracénido
hasta el fin de sus dias.

Motor de la ciudad
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El motor econdémico de la ciudad es el co-
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mercio. Estd situada a medio camino en-
tre Alesha’ra y la Ceniza, lo que provoca
que sea una ciudad abierta donde poder
encontrar gente de todas partes. Ultima-
mente la poblacién se ha multiplicado.

Debido a la llegada de tanta diversidad de
criaturas a sus tierras, seres que han trai-
do con ellos nueva tecnologia, el ejército
de Narth se ha reforzado.

ALESHA'RA
. -

Historia
_—\

Alesha’ra es el nombre que reciben un con-
junto de poblaciones asentadas sobre diver-
sas islas flotantes del vacio que se comuni-
can entre si mediante un complejo sistema
de puentes moviles que las unen y forman
una megaldpolis.

Su fundadora fue una joven de Narth lla-
mada Alesh que, poseedora de amplios
conocimientos de ingenieria y estrategia,
sentia la necesidad de crear un hogar
propio que dispusiera de mejor posicién
estratégica para defenderse de los ene-
migos. Para ello elaboré un intrincado
mecanismo que permitia anclar y liberar
islotes flotantes entre si y controlar con
ello la trayectoria de las masas rocosas
flotantes que la rodeaban para obligar al
enemigo a atacar desde los cielos mien-



tras ella sometia los penascos, anclando-
se y zarpando cuando le conviniese para
mantener la situacién a su favor.

Con el tiempo, muchos jévenes simpa-
tizaron con la ingeniera y abandonaron
Narth para formar un nuevo hogar al que
llamarian Alesha’ra (La obra de Alesh),
también conocida como la ciudad entre
puentes. La masa de gente que la siguid
en su causa se repartié en diversas pobla-
ciones que usaban el sistema de Alesh.

Sin embargo, no olvidaron su ciudad de
origen y como hijos de Narth mantuvie-
ron una fructuosa relacién con sus veci-
nos. Conscientes de que Narth se encon-
traba mas cerca de la fuente de alimento
que suponian los bosques, abrieron rutas
comerciales para fortalecer el intercam-
bio entre ambas ciudades. Ello hizo que
mientras Narth abastecia Alesha’ra, ésta
invertia sus recursos en la educacién y el
saber, proveyendo de conocimientos a sus
habitantes y formando grandes escuelas



de magia, centros de ingenieria, encanta-
miento, forja... Con la materia prima pro-
veniente de Narth, en Alesha’ra se elabo-
ran los mejores objetos, lo que hace que
ambas ciudades mantengan una relacién
armoénica y de mutuo provecho.

En la actualidad la dirigente de la ciudad en-
tre puentes es Maara, su Archimaga. Debi-
do a la postura que ella mantiene con Narth
respecto a la acogida de lo que ellos llaman
‘demonios’, la ciudad ha roto relaciones con
sus inseparables vecinos y en un intento de
autoabastecerse sin necesidad de depender
de ellos, ha empezado a abrir sus propias
rutas comerciales ajenas a Narth.

Motor de la ciudad
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Aquello que impulsa a Alesha'ra es el cono-

cimiento. Como uno de los grandes centros
de cultura, la ciudad entre puentes dispone
de miles de escuelas de todo d&mbito y presti-
gio. Ello provoca que muchos estudiosos con
deseos de potenciar sus dotes acudan alli en
busca de maestros que pulan sus habilidades.

Sistema politico y profesiones
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La poblacién de Alesha’ra elige a sus man-
datarios de manera democratica, cada pue-
blo que conforma la metrépoli elige un re-
presentante que tendrd voz y voto dentro de
un consejo mayor. El conjunto de represen-
tantes elegidos por cada polis es el que elige
a la Archimaga, al jefe de armas y al porta-
voz de la ciudad. Ademis, las polis estdn su-
jetas a una serie de normas y obligaciones
comunes, como la aportacién equitativa en
un fondo comin a invertir en causas que
afecten a todos para ayudarse entre si.

En Alesha'ra existen diversas funciones
que desempenar, en su mayoria dedicadas
al estudio y desarrollo:

Aprendices: Dedican parte de su vida al
estudio, ayudando y aprendiendo de su
mentor. Le deben respeto y obediencia a su
maestro, pues heredaran su sabiduria.

Maestros: Son los profesionales y especia-
listas que dedican su vida al estudio y des-
empefio de una funcién especifica dentro
de la sociedad dracénida como puede ser:
forja, pociones, artes, comercio... Todo
maestro que se precie tiene un grupo de
aprendices a su cargo que estudian con la
esperanza de llegar un dia a ser tan buenos
como su mentor. Existen diversos rangos
dentro de la maestria, los mas reconocidos
son aquéllos que poseen mayor fama y car-
gos distintivos dentro de Alesha’ra.

Mercaderes y comerciantes: Debido a la
incapacidad de Alesha’ra para autoabaste-
cerse, un gremio de comerciantes y merca-
deres se dedica a comerciar con Narth para
proveer de recursos su ciudad. Sin embargo,
desde hace poco los mercaderes estin em-
pezando a llevar a cabo sus propias expedi-
ciones hacia los bosques para abastecerse
sin necesidad de tratar con sus vecinos.

Custodios: Soldadesca que forma el grueso
del ejército, tanto metamorfos como magos.
Protegen cada isla que compone la ciudad.
Aunque la gran mayoria de ellos se centren
en la isla madre, donde se encuentra la ma-
yoria de la poblacién, no olvidan las zonas
mds apartadas y vulnerables. En caso de ata-
que cada punto es clave para la defensa.

Ingenieros de Alesh: La guardia de la ciuSe
trata de un grupo especializado que ha pasa-
do largos afios dedicados al estudio y mejora
de la estrategia de Alesh para defender la ciu-
dad. Sus componentes trabajan bajo secretoy
segura vigilancia en las zonas mas protegidas
de la megalépolis, donde guardan con cuida-
do cada plano y legado de la ingeniera.
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Narth: Aunque antafio mantuvieron fruc-
tiferas relaciones, desde que Narth abrié
sus puertas a aquellos que llaman ‘demo-
nios’, Alesha’ra se ha distanciado de sus
vecinos. Esto ha provocado que el comer-
cio entre ambas sea mds dificil, debido
a la divergencia de opiniones sobre la
acogida que se les debe dar a los seres de
otras dimensiones.

La Ceniza: Muchos de los productos manu-
facturados en Alesha’ra, son vendidos a la
Ceniza. Durante algin tiempo se crey6 que
Maara, Archimaga de Alesha'ra, y Okruz,
sefior de La Ceniza, iban a fortalecer atin
mis la relacién entre ambas ciudades debi-
do a su noviazgo. Sin embargo, desde hace
poco tiempo la relaciéon que mantenian se
ha enfriado hasta el nivel actual en el que
muestran tan sélo una actitud cordial el
uno con el otro.

Shangri-la: Pese a la enemistad entre am-
bas ciudades, Alesha’ra y Shangri-la coin-
ciden en el odio hacia las criaturas de otras
dimensiones, aunque Shangri-la es mucho
mas radical. Més alld de esta coincidencia,
Alesha'ra, como el resto de refugiados, se
encuentra en los albores de la guerra con-
tra el imperio.

Umbral: Debido a la repentina aparicién de
los dracénidos de hielo en tierras refugia-
das y a la gran distancia que separa ambas
ciudades, Alesha’ra apenas ha tenido con-
tacto con estos seres.

CIUDAD DE LA CENIZA
Historia =

Cuando los dracénidos de la Ceniza se
separaron del resto de refugiados, fueron
guiados por Oraculos de Farim y Thart a
lo que es ahora su hogar. Emprendieron
una larga travesia a lo largo de una enorme
isla flotante repleta de montafias. Una vez
pasado el terreno montafioso, encontraron
llanura azotada por los vientos y en medio
de esta llanura se detuvieron los Oraculos.
Alli fue donde los viajeros establecieron su
hogar y levantaron dos grandes almenaras
que miraban hacia Oniria alli donde los
Oréiculos se detuvieron: una en homenaje
a Thar, el escultor, y otra a Farim, el sofia-
dor. Asi, los draconidos les rindieron culto
e hicieron uso de los dones que éstos ha-
bian ofrecido a la Rueda. La ciudad se con-
virti6 en un lugar de peregrinacién para
venerar a Thary Farim, y aprender u obte-
ner beneficio de los extrafios dones que alli
se fomentan. La religiosidad del lugar se ha
llevado a tal extremo que nadie puede pasar
sin llevar una vela votiva a los guardianes,
ademis de un presente a Okruz, el sefior
que rige la ciudad.



La urbe estd dividida en dos partes por un
amplio camino conocido como la senda del
millén de luces. Las viviendas estin he-
chas en su mayoria de cuero y se rodean
de pequetios cirios y simbolos que hacen
honor a los guardianes. Su devocién es tan
grande que en la entrada principal se man-
tienen cirios encendidos constantemente y
se castiga a todos aquellos que osen apagar
alguno. Incluso se ha grabado un texto al
respecto al inicio de la via:

“Quien apague una sola de las mil luces
que iluminan nuestro camino hacia el es-
cultor y el sofiador, serd duramente casti-
gado por los que les honran.”

Al final de este camino hay un gigantesco
edificio donde vive el sefior de la ciudad,
aquél que es capaz de comunicarse con los
dioses. Muchos viajan para pedirle conse-
jo, rogar que los admita como sus aprendi-
ces y otros milagros imposibles. En el pa-
lacio de Okruz se yerguen dos torres: una
es el sanctasanctérum de Farim y en la otra
se rinde culto a Thart.

Sistema politico y profesiones
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Seres siniestros y amantes del misterio con
cierto toque mistico, el grueso de la pobla-
cién suelen ser dracéonidos que se mueven
entre las sombras haciendo uso de sus ex-



trafios poderes. Su dirigente es un rey del
misterio, Okruz, capaz de enganar a los mas
avispados. Sé6lo alguien como él seria capaz
de tener tratos con imperiales y conseguir
beneficios. Posee miles de seguidores que
no dudarian en dar su vida por él, aunque
el motivo no tendria nada que ver con la
lealtad u honor, sino auténtico terror. Okruz
no ha tenido piedad a la hora de torturar a
sus enemigos o extorsionar a sus amigos si
sobre ellos planeaba la sospecha de traicion.
La informacién se vende cara, por lo que un
infiltrado entre su séquito de las sombras de
Ceniza arruinaria muchos tratos. No posee
amigos, soélo le importan las ganancias, y si
para ello debe mentir, extorsionar o quién
sabe qué atrocidades maés, no dudara en ha-
cerlo. Las sombras de Ceniza son una cama-
rilla de agentes personales que funcionan a
modo de ojos y oidos en toda la dimensién
draconida. Asimilan toda informacion y la
aprovechan a su favor. Dentro de la ciudad
uno de sus habitantes puede desempefiar
distintas funciones:

Mercenario: Hay un sinfin de mercenarios
vagando entre tabernas y suburbios que
venden sus habilidades a alto precio, aun-
que la informacién y el asesinato son sus
principales servicios.

Tabernero: Los taberneros y empleados de la
Ceniza deben ser verdaderamente avispados,
pues los dracénidos que pasan por alli pare-
cen haber nacido para el robo. Muchos apro-
vechan estos lugares de concentracién de gen-
te para hurtar bolsas y pasar desapercibidos.

Mercader: Son los mejores negociadores
de toda la periferia, venden todo tipo de
productos de indole extrafio. En muchos
de sus puestos muestran objetos de vene-
racién a los guardianes de la regién o que
aseguran dotar de buena suerte al
portador. Pero hay que tener siem-
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pre los ojos abiertos, pues mientras venden
un amuleto de Thar( a un potencial com-
prador, alguien puede estar ya haciendo
uso de su dinero dos paradas mas adelante.

Maestros: Debido a la escasez de gnéticos
y convocadores en esta dimension, los
maestros en este campo son muy aprecia-
dos. Sin embargo, fuera de la ciudad de la
Ceniza son temidos debido a estos extra-
fios dones. Por ello, cuando hay un dra-
cénido de la Ceniza en el grupo se puede
palpar la tension.

Augures: Muchos acuden a ellos en busca
de consejo o intentar solucionar sus proble-
mas mediante técnicas ocultistas. Los gurts
atienden a todo tipo de criaturas, desde gen-
te que ha perdido a un ser querido y desea
despedirse de él, hasta quienes desean que
les adivine el futuro. Evidentemente no lo
pueden hacer todo, pero una buena suma
de dinero paga algunas horas de interpre-
tacién. Muchos son mas teatro que verdad,
aunque no todos. Entre los mas conocidos
estd Shor, una anciana de escamas motea-
das que normalmente se puede encontrar
en mercados. Lee las mentes y es capaz de
hablar con los muertos, por lo que le pagan
grandes sumas de dinero para que use sus
dones. También hay miles de estafadores
como Mun, pues pese a ser un conocido es-
tafador, muchos desesperados siguen yendo
en busca de un guia espiritual.

Guardia: Los guardias de la ciudad inten-
tan poner un poco de orden dentro de tan
inmenso caos. La ciudad esta llena de esta-
fadores y pequefios ladrones que intentan
abrirse paso. Existen dos tipos de guardia
en la Ceniza:

A Carroferos: Surcan los cielos sobre
ramalax de gran tamafio o transformados
en dragones. Son los encargados de prote-



ger la ciudad de los forasteros que desean
visitarla. Cuando ven a alguien perdido
entre las montafias de la enorme isla flo-
tante, aparecen exigiendo un regalo para
su sefior y sus dioses. Si el obsequio es
aceptado se le dirige a la ciudad y el rega-
lo se entrega a Okruz. Desgraciadamente
algunas de las ofrendas se extravian por
el camino, algo que sirve de aviso a todo
novato de las leyes que rigen la ciudad.
A Milicia: Ponen orden haciendo justicia
en la ciudad. Desgraciadamente a veces
no son muy eficaces y muchos ladronzue-
los se salen con la suya. Coincidencias de
la vida, copias idénticas de objetos roba-
dos son lucidos por los propios compo-
nentes de la milicia.

Sombras de Ceniza: Agentes sombrios,
maestros en el arte del sigilo y la elabora-
cién de venenos que trabajan como asesi-
nos y espias de Okruz.

El sefior de la Ceniza: Es la entidad mas
importante de estas tierras, aunque no es
elegido por la ciudad. Ansiosos de riquezas
y conocimientos, aquéllos que luchan por
el liderazgo siempre se han acuchillado por
la espalda para conseguirlo. Los mercena-
rios mas capacitados eligen un lider entre
ellos y el resto se convierten en sombras de
Ceniza. La persona elegida es la que posee
mejores dotes para la supervivencia y a la
vez el personaje mas retorcido. Okruz es
conocido como un ser ambicioso y astuto
que dirige la ley del caos.

Relaciones con otras ciudades
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Se dice que uno puede comprar a los dracéni-
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dos de la Ceniza si posee suficiente riqueza.

Narth: Esta es la ciudad maés cerca a los
territorios de Ceniza. Okruz actualmen-
te mantiene buenas relaciones con Narth
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debido a la prosperidad de esta Gltima.
Alesha’ra y la propia Shangri-la estan inte-
resadas en las nuevas de Narth y ofrecen
grandes regalos a Okruz por la valiosa in-
formacién. Es por ello que no sélo gana un
aliado al mantener la amistad de Narth.

Alesha’ra: Okruz siempre ha mantenido
buena relacién con esta ciudad. De hecho,
su noviazgo con la Archimaga empez6 a ser
bien conocido. Desgraciadamente este amor
le fue arrebatado, por lo que una relacién
que un dia fue personal ahora es de cortesia.
Las ciudades se han distanciado debido a las
rencillas entre los amantes, aunque Maara
sigue frecuentando la ciudad.

Umbral: Los dracénidos de la Ceniza no
conocen las tierras de hielo. Cuando éstas
salieron a la luz, se acercaron al El Paso
para saber mas sobre estas criaturas. Des-
cubrieron que alli s6lo habitaban seres tor-
turados, lentos y poco avispados, por lo que
consiguieron sacar mas bien poco.

Shangri-la: Para ellos el imperio es un
valioso aliado y un poderoso enemigo. Al
parecer, los imperiales realizaron grandes
regalos a Okruz a cambio de cierta infor-
macién. Las visitas del imperio son poco
frecuentes y bien secretas, pues si Narth
o Alesha’ra supiesen de estos tratos, se
podria desatar una gran guerra de la cual
Okruz no saldria bien parado.

Motor de la ciudad
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La Gnosis y la Convocacién son dones que

so6lo se cultivan en su plenitud en la som-
bria urbe. Ademds, la informacién que se
consigue gracias a estas dotes es mas va-
liosa que un saco lleno de cauris. El cono-
cimiento lo mueve todo, pues todos desean
saber donde guarda el enemigo los cuchi-
llos o si su amor es correspondido.
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UMBRAL, LA CIUDAD DEI. HIELO
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Es morada de seres colosales, gigantes de
hielo de fuertes creencias arraigadas a sus
tierras. Vivieron miles de afios desconoce-
dores de lo acontecido en la ctipula y sus fre-
cuentes rifias con los refugiados. Proceden
de aquellas Sombras que en los tiempos pri-
migenios cuando la Rueda se estaba forjan-
do no consiguieron entrar en las zonas cali-
das que rodeaban a Shangri-la, por lo que su
proceso de adaptacion a las frias estepas de
hielo fue lento. No hubo dios que los soco-
rriese y no hubo cauri para ellos, solo kil6-
metros y kilémetros de desierto helado. Vi-
vieron de la caza y de los grandes seres que
poblaban aquel mar de escarcha, asentando-
se en pequedas aldeas para poder sobrevivir.
Su tnico culto fue hacia los muertos, de los
cuales heredaron sus nombres, y a los que
levantan altares. Incineran sus cuerpos para
que tengan una agradable travesia hacia el
mis allj, facilitando que abandonen su par-
te material. Con esto permiten que el espi-
ritu sobrevuele la gran extension de tierra
helada hasta el Puente del Destino, el tinico
vinculo que une las estepas con la periferia,
y que ellos creen que es el més alla, donde
moran los espiritus.
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El bosque, siempre infranqueable, estd
lleno de peligros. Por ello, los dracénidos
de hielo no osaban cruzarlo, raramente
volvian sanos y aquéllos que regresaban
decian haber visto a los pequefios espiritus
de los ancestros, a los que podian recono-
cer porque desprendian luces de colores y
vivian en cuerpos méis pequeiios y finos en
la periferia (el mas alla).

Nunca osaron molestarlos hasta el dia de
hoy, que se han visto obligados a migrar por
el destructivo portal abierto en sus tierras.
Una vez perdidas sus casas decidieron pe-
dir, por primera vez, ayuda a sus ancestros,
por lo que iniciaron una larga travesia en
busca del Puente del Destino para cruzarlo
y llegar al reino de los muertos. Muchos no
se unieron a la travesia. Pensaban que era
una locura entrar a irrumpir el descanso
de sus antepasados aunque aquel gigante
de vacio hubiera devorado sus casas. Sin
embargo, Ogrom sabia que si los ancestros
supiesen lo que ocurria en sus antiguos
hogares los socorrerian porque querrian
que sus nietos continuasen su ciclo vital y
poblasen las montafias heladas de nuevos
dracénidos que honraran sus nombres.

Escucharon hablar de la localizacién del
puente en las leyendas, pero tras una ardua
busqueda descubrieron que en realidad exis-
tia y un dia llegaron a su destino, a las cerca-
nias del puente, donde pidieron perdén a los
espiritus y lo cruzaron hasta llegar a la perife-
ria. Alli encontraron algo que no esperaban,
una realidad que muchos no aceptaron.

Establecieron un pequefio poblado al lado
de Narth llamado El Paso y lo pusieron
bajo el gobierno de Ogrom. Este serfa el
vinculo que guardarian los dracénidos
con las estepas de hielo: en un lado del
puente establecieron su ciudad principal,
Umbral, y al otro extremo cerca de Narth,



en la tierra de los espiritus, El Paso. Ac-
tualmente Umbral sirve de enlace y lugar
de descanso para llegar a El Paso, donde
se rinde culto a los espiritus, que son los
dracénidos refugiados. Aunque muchos
empiezan a cuestionar sus propias creen-
cias, otros se reafirman en ellas y siguen
viendo a los refugiados como verdaderos
muertos vivientes a los que han de presen-
tar sus respetos.

Sus ciudades son compactas. Marcan sus
limites con pieles atadas a huesos gigantes
provenientes de las criaturas que pueblan
las estepas, que poseen dimensiones tita-
nicas. Asi es como levantan la muralla que

les protege del viento helado y resguarda
sus hogares del frio extremo. El centro de
la ciudad suele ser una plaza donde siem-
pre hay una gran hoguera que se mantiene
encendida dia y noche para guiar a los per-
didos entre las montafias.

Sistema politico
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Social y politicamente las ciudades poseen
una organizacion sencilla. El pueblo suele
rondar el centenar de habitantes llegando
ocasionalmente a mil. El dominio se repar-
te entre el jefe de la aldea y un anciano que
consulta a los espiritus y guia al pueblo en
sus decisiones.



El lugar donde habita el jefe se distingue
del resto porque encima de la cabafia cu-
bierta de pieles descansa el enorme esque-
leto su ancestro, como simbolo de que pro-
tege desde el mas alld a sus descendientes.
La gente graba en sus escudos y banderas
la cornamenta de su antecesor para hon-
rarlo y grita su nombre para que les infun-
da fuerza en la batalla y suerte en la caza.

El derecho a ser jefe es heredado, aunque
si otro dracénido quisiese conseguir tal ti-
tulo y honor es posible retar al actual. Si el
pueblo esta de acuerdo, el combate se lleva
a cabo y el vencedor se convierte en la nue-
va cabeza visible del poblado mientras que
el perdedor es desterrado. Esto hace que
ningin jefe se acomode en el poder, que se
mantenga recio y fuerte, e intente siempre
hacer gala de su fuerza y poder para que
nadie ose disputarle el puesto.

Relaciones con otras ciudades
h

Narth: Para los dracénidos del hielo, es su
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conexion con el mundo de los espiritus. La
mayoria de ellos no tiene contacto con la
periferia, sin embargo esta es la urbe mas
cercana al puente de hielo y por lo tanto a
El Paso. Esta ciudad no soélo les abrié las
puertas, sino que investigd el gran vortice
que habia devorado sus hogares. Por este
motivo, tanto Ogrom como el resto de cria-
turas de Umbral sienten gran respeto por
los “espiritus” que viven en Narth, y les ha-
cen algunas ofrendas.

Alesha’ra: Pocas criaturas del hielo se han
aventurado mas alld de Narth o El Paso, por
lo que todavia no consta que ningin dracé-
nido de hielo haya llegado hasta sus puertas.

La Ceniza: Cuando algunos draconidos de

hielo ayudaron a las 5D y Narth en la bus-
queda del portal guiidndolos por los

\@0

—~

frios paramos, la Ceniza les prest6 ayuda de-
jandolos descansar en su territorio para que
las investigaciones sobre el vértice pudieran
avanzar mas aprisa. No existe una simpatia
real, pues la Ceniza tampoco parece querer
implicarse mucho y trata con cierta frialdad
alos pocos draconidos de hielo que han deci-
dido luchar contra las Sombras en el campa-
mento de las 5D. Asi pues, la relacién es més
bien cordial.

Shangri-la: El que los dracénidos imperia-
les hayan capturado a uno de los dioses que
veneran los “espiritus” ha sido el detonante
para que el gran vortice se abra. Como con-
secuencia, ahora se escuchan los rugidos
de Némesis a lo largo de las estepas, lle-
gando a sentirse incluso en la propia Nar-
th. Esto ha generado un gran odio hacia los
imperiales, pues ellos son la causa de que
perdieran sus hogares.

Motor de la ciudad
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Existen distintas funciones que mueven la
ciudad, todas relacionadas con la superviven-
cia. Tanto mujeres como hombres cazan y
cuidan de las crias. Solamente hay algo que
crea una reputacion entre la gente, y ese algo
es la fuerza. Cuanto mas fuerte eres, més fa-
cilidades tienes para sobrevivir, pues los dra-
cénidos de hielo se enfrentan a grandes bes-
tias para defender sus hogares o alimentar al
pueblo. Todo recurso es compartido.

Los dracénidos de hielo son rudos, lentos y
con poca paciencia. Manejan grandes armas
por lo que son diestros en la herreria. Mu-
chos desconocen el don de la Magia y la Me-
tamorfia es comun, llegando algunos a al-
canzar gran tamafio cuando se transforman.

Viven en aldeas de apenas unos cientos de
habitantes y son muy territoriales pues la
comida escasea. Cuando disminuyen las
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provisiones empiezan las discusiones y el
malestar, que lleva incluso a exiliar a habi-
tantes del poblado para reducir el niimero
de individuos y asegurar la supervivencia
de la mayoria.

Las 5D establecieron estratégicamente su
campamento cerca del vortice con el obje-
tivo de frenar las oleadas de Sombras pro-
venientes del vacio. Transportaron con tal
fin toneladas de material y recursos pro-
venientes de su dimensién y albergan en-
tre sus filas a mas de 500.000 entregados
seguidores. Con ellos también llevaron
su tecnologia a tierras dracénidas, entre
otras cosas unas enormes lanzas de metal
llamadas antenas que permiten comuni-
car las poblaciones desde la ciudad de la
Ceniza hasta Alesha’ra con ayuda de una
“magia” a la que los humanos llaman elec-
tromagnetismo.

El campamento se inundé de centros de
investigacion y armeros, ademas de cen-
trales capaces de almacenar energia a par-
tir de los vientos estelares para alimentar
vehiculos que permiten recorrer extensos
espacios a gran velocidad y a los propios
centros de investigacién. Un grupo de gnoé-
ticos mantiene abierto un portal constante-
mente, permitiendo trasladar infinidad de
armamento y conectando virtualmente am-
bas dimensiones, algo necesario para abas-
tecer a tan gran ciimulo de poblaci6n. Los
combates contra las Sombras son frecuen-
tes debido a las constantes intrusiones que
normalmente incluyen al menos a un hijo

de Némesis capaz de causar grandes dafios
en la regioén. Los mercaderes de Narth y las
Cenizas también abastecen al gentio, pero
son las 5D y Dharma las encargadas de pro-
porcionar el cauri que necesitan para reci-
bir el equipo basico de combate.

En estos momentos las 5D mantienen asen-
tamientos en dos puntos clave, el campamen-
to propio de las 5D y Narth, con rutas comer-
ciales abiertas entre ambos que generan una
gran red de contactos e informacién. Junto a
Dharma idean todo tipo de estrategias para
detener al imperio mientras desmantelan re-
des de espionaje, protegen a los exiliados y
se infiltran en la cpula. Adam es el mayor
mando que posee la organizacién en la di-
mensién draconida, el cual dispone de agen-
tes que le facilitan organizar las tropas.

Los acontecimientos ocurridos desde la llega-
da de las 5D a la periferia dracénida han pro-
piciado que sea en Narth donde mais aceptada
sea la entidad y las distintas criaturas que la
integran por la politica aperturista de la urbe,
y eso mismo es lo que las ha enemistado con
Alesha’ra, que les prohibe la entrada.

MOR, ENCLAVE XERONTE
- o

Historia

Pese al odio que siente el pueblo xeronte
hacia los dracénidos, muchos agentes de
Mor se han visto obligados a migrar a la pe-
riferia del mundo dracénido ante la ame-
naza del titdn Némesis. Bajo el mandato de
Hana, encontraron en Narth a la raza que
asold su planeta natal, y muchos se encon-
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traron con la desagradable sorpresa de que
aquella gente que tanto los repugnaba ni
siquiera conocian lo sucedido en Orbis: la
guerra de los 50 afios. Los exiliados habian
vivido ajenos a las batallas imperiales, y
con pesar los xerontes decidieron adoctri-
nar a los nativos del desierto rocoso.

“Demonios mayores” les habia llamado
el imperio. Frustrados, muchos habian
llegado a esas tierras pensando descar-
gar su furia aplastando craneos dracé-
nidos para vengar la destruccién de su
hogar. Sin embargo, encontraron otra
realidad que no esperaban y fueron inca-

paces de descargar la ira acumulada so-
bre aquellas ignorantes criaturas. A mu-
chos xerontes les costé aceptar la verdad,
por lo que alentaron trifulcas en algunas
tabernas y maldijeron a la raza que poblaba
la dimensién.

Con el tiempo, Mor estableci6 su propio
campamento conectando a las 5D y Narth,
organizado en una zona de investigacién,
otra de descanso y una tecera de abaste-
cimiento. Muchos objetos residuales que
desprendia el vortice eran llevados a la en-
tidad, donde se analizaban y ayudaban a
desarrollar distintos artilugios con los que



.

— 27 4

combatir a las Sombras. Al igual que los
humanos, llenaron todo su alrededor de
esferas que amplificaban las redes de co-
municacién y facilitaban el escaneo de la
zona con el fin de ayudar a planear las dis-
tintas maniobras.

Mor y Dharma se hacen cargo de los gastos
del campamento, aunque de vez en cuan-
do algin comerciante les lleva alimentos
y bienes como regalo para agradecerles
la ayuda que prestan al mundo dracéni-
do y como contraprestacién a lo que sus
hermanos imperiales hicieron a su hogar.
Actualmente se encuentra bajo el manda-
to de Hana, el mas alto cargo de Mor pre-
sente en la dimensién dracénida. Ella es la
encargada de infundir fuerza a sus tropas,
consciente de la dura situacién que sus
compafieros estin pasando.

La relacién que mantiene Mor con el resto
de ciudades es similar a la de las 5D, al-
bergando un gran odio hacia Shangri-la
debido a la herida supurante que dejaron
tras la guerra.

EL ORACULO DE CONAE
A\ .~

El Oraculo es la zona mas toxica de toda
la dimensién, estd compuesto por un
lago de cristalinas aguas rodeado por
exuberante vegetacion. Sin embargo,
este mundo de ensuefio es altamente
corrosivo debido a sus venenosas aguas,
que contaminan su alrededor.

Pocos se han adentrado en las malsanas
tierras que supuran veneno. Muchos
pueblos han intentado colonizar este
lugar debido a su belleza para caer en
desgracia al poco de colonizarlo. Sélo
los desesperados, los locos y los engrei-
dos con grandes preguntas y deseos
de conseguir sus anhelos han entrado
en esta zona mortal porque saben que
para satisfacer sus angustias no deberan
enfrentarse a la foresta ni a las envene-
nadas aguas, sino a aquél que en ellas
mora, el Oraculo de Conae, el guardian
de las puertas del olvido.

Dicen que el dios loco ha dispuesto alli a
uno de sus Oriculos, que guarda la en-
trada a uno de los infiernos del mundo
dracénido. Esa entrada es la puerta a los
taneles subterrdneos que oradan todo el
continente y alli es donde permanecen las
criaturas que un dia confiaron en el guar-
diin. Ahora viven malditos en una pesadi-
lla eterna hasta que un dia un enviado de
Thartt en forma de muerte les arrebate las
enfermas y cansadas almas de sus cuer-
pos, arrancando a las penosas criaturas de
las manos de Conae.

El Oraculo es quien lleva al mundo el
favor de Conae y contentarlo no es facil.
Pese a que un peregrino consiga llegar al
corrosivo lago, el Ordculo debe estar de
humor para la visita. Si es asi, alzard un
pequefio camino de piedra para que el vi-
sitante pueda alcanzar su centro. Una vez
en él, el Ego aparece en toda su majestuo-
sidad para escuchar los relatos del viajero
y sus deseos con atencién, saboreando
cada palabra. Una vez el peticionario da
fin a su relato, el Oraculo decide si hacer
realidad o no su ruego. Si la respuesta es
favorable, le concederd un favor que un
dia serd reclamado, y como la retorcida
mente de Conae desea divertirse, la com-
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pensacion puede ser absurda o excesiva-
mente elevada.

De entre todos los favores hay uno que se
ha convertido en una leyenda entre los re-
fugiados y que utilizan normalmente para
asustar a los nifos.

“Hubo una vez un gran guerrero llamado
Gumm. Un leviatdn del vacio decidié ha-
cer su nido cerca del pueblo donde €l vivia
junto a su familia. En uno de sus ataques,
los puentes que mantenian unida la isla a
la periferia se rompieron, dejandola vagar
por el vacio. Convertido en una victima
facil para el leviatdn y sus futuras crias,
Gumm se encontré desbordado, temero-
so de un proximo ataque por parte de la
bestia y con todo su corazén desed tener la
suficiente fuerza para darle caza a esa per-
versa criatura. El Ordculo, dormido en el
fondo de sus venenosas aguas, escucho sus
deseos y le hizo aparecer ante el lago téxi-
co. Alli se encontré con él, ofreciéndole la
fuerza suficiente como para poder derrotar
al monstruo, una oferta que el draconido
no pudo rechazar.

Y con una reverencia, el Ordculo le mostré
sus respetos, reconociendo al uinico dracéni-
do que conseguiria la fuerza para derrotar
a un leviatdn. El Ordculo le prometié que
sus gestas serian cantadas en numerosas
canciones y seria recordado por haber aco-
metido una de las mds grandes proezas del
mundo draconido. Tras su revelacion, con
una cinica sonrisa en el rostro, volvié a
desaparecer entre las aguas cristalinas. Ese
dia Gumm consiguio la fuerza para matar
a un leviatdn y su deseo fue cumplido. Al
observar su reflejo en el lago, vio su cuerpo
preso de un gran dolor y entonces empezo
a deformarse. Qué desgracia cuando vio el
regalo envenenado del dios al que adoraba:
€l se habia convertido en un leviatdn.
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Apenado, acepto su destino y se dirigié ha-
cia la bestia que estaba atacando el pequefio
islote donde se asentaba su poblado, lanzdn-
dose contra ella sin demora. La alimafia se
resistid, pero acabé pereciendo bajo el acoso
del actual cuerpo de Gumm, que finalmente
pudo admirar como la gran mole de carne
inerte se precipitaba al vacio. Después diri-
gio su mirada hacia el poblado que habia
sido una vez su hogar y se acercé a €l. La
gente corria al verlo, estaba atemorizada y
poco después de su aparicién algunos gue-
rreros salieron a defender su hogar, descono-
cedores de que aquella bestia que se acerca-
ba era su salvador. Gumm permitio que lo
mataran aquel dia. Perecié bajo las garras
de uno de sus comparieros y, como predijo
el Ordculo, a partir de entonces se canta-
ron hazanias sobre cémo el valiente soldado
Shan consiguio dar caza al mayor leviatdin
Jjamds visto. La tristeza invadio a la esposa
de Gumm cuando el Ordculo trajo el cuerpo
inerte de su marido a su hogar de nuevo con
su aspecto dracénido.

Entonces, el Ego de Conae reveld que alli se
encontraba el verdadero héroe de la ciudad,
pues desed la fuerza de un leviatan para sal-
varlos y asi habia sido por gracia de Conae.
La deuda estaba saldada, ya no existia le-
viatdn que fuera a atacar de nuevo el pueblo
y se ha recibido el pago por ello. El Ordculo
desaparecié de la misma forma en que ha-
bia llegado, dejando a la esposa paralizada
ante aquella revelacién.

Desde entonces hay dos versiones del cuento
conocidas como “La caida del leviatdn”, o
como “La leyenda de Gumm.”

No todos aceptan el precio que Conae les
impone, de ahi que existan los dracéni-
dos olvidados, que no son sino dracéni-
dos malditos por el dios, a los que arran-
c6 los ojos como pago por un favor que



en realidad no pidieron. El lago téxico y
el Oraculo que habita en él guardan la
morada de esas criaturas. Los olvidados
viven en los tiineles de agua toéxica, ali-
mentandose de las raices de los arboles
y envenenando con ello poco a poco sus
maltrechos cuerpos. Buscan desespera-
damente una salida de aquel laberinto re-
pleto de muerte, rascando con sus manos
desnudas la roca que les alberga con la
esperanza de poder escapar aunque con
ello sélo consiguen que sus manos aca-
ben convertidas en mufiones llenos de
heridas purulentas. El Oriculo que vive

en el lago les contamina la mente su-
surrandoles frases como: “Si tu cordura
quieres obtener, ojos de la superficie de-
bes comer”. Muy pocos dracoénidos han
conseguido escapar de esa pesadilla. A
veces consiguen dar con un tunel que
da a un lugar aleatorio en la superficie
y escapan de su prisién, aunque quedan
marcados por el resto de su existencia.
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Fundada por Somon junto a algunos de sus
eruditos, Dharma nacié con el objetivo de
liberar al Emperador y derrocar al Imperio.
Sabedores de que la inmortalidad de sus her-
manos algin dia conllevaria grandes catastro-
fes en la dimensi6n dracénida, y conscientes
de que su Emperador Shokrax se encontra-
ba bajo la tirania de los Sabios, empezaron
a reunir adeptos a su causa. Con el tiempo,
los pilares de Dharma se fueron fortalecien-
do hasta la actualidad mientras observaban
al enemigo desde las sombras, infiltrindose
en su hogar y esperando el momento para
actuar aunque tuvieran que pasar miles de
afios para ello. Con todo lo acontecido sus
filas siguen aumentando debido a lo que ya
predijera Somon: un gran vortice se ha abier-
to en la dimensién debido al pecado inmortal
de sus hermanos imperiales.

Su presencia como organizacién es des-
conocida para la inmensa mayoria de la
poblacién, sus agentes siguen llevando

una vida cotidiana normal que enmascara
su causa para evitar que la existencia de
infiltrados imperiales entre los refugia-
dos puedan arruinar sus planes de ataque
y defensa, y por temor a que el Imperio
pueda desmantelar el legado de Somon.
Por ello los agentes que pertenecen a la
organizaciéon pueden ser unos humildes
mercaderes y agentes de Dharma al uni-
sono. Todos los que forman parte de esta
entidad llevan consigo una insignia con
un sello para revelar su verdadera condi-
ci6n a aquéllos que deban saberlo.

Muchos de sus componentes han conse-
guido formar parte de la Guardia y viven en
los cuarteles donde la milicia tiene su base,
permitiéndoles controlar los movimientos
de la fuerza militar. Su sede en estos mo-
mentos se encuentra en Narth bajo el man-
dato de Shamash, dirigente de Dharma y
portavoz de la ciudad, cuyas 6rdenes son
acatadas sin rechistar.

Politica
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Dharma se organiza meritocraticamente,
por lo que sus integrantes se ganan el de-
recho tanto de admisién como de ascenso
a esferas de mayor peso y responsabilidad.
Los demds agentes depositan su confianza
en estos miembros, arriesgando su vida y
creyendo en sus palabras.



Existen cuatro marcas que les sirven como
identificaciones y que revelan su rango
dentro de la entidad. Todas llevan grabadas
el sello de Dharma y sus duefios las man-
tienen siempre ocultas a los ojos de aqué-
llos que no pertenecen a la asociacién.

La marca azul: Se entrega a los nuevos in-
tegrantes, aquéllos que atin estan adaptan-
dose a una nueva forma de ver la realidad
y han abandonado sus antiguas vidas para
ayudar a Dharma en las misiones que se les
confian, como pueden ser: misiones de re-
conocimiento, repeler ataques y mantener
en secreto la asociacién. Son vigilados por
sus superiores, pues a veces el Imperio se
las ingenia para colar a sus propios agentes
en la entidad y deben aniquilarlos en caso
de descubrirlos sin dejar rastro, aunque a
veces resulte imposible.

La marca dorada: Tras probar su fideli-
dad a Dharma, mejorar sus habilidades y
librar distintas batallas con éxito, a estos
agentes se les otorga esta marca. Su fun-
ci6on comprende abortar ataques impe-
riales, proteger las ciudades refugiadas,
viajar a otras dimensiones para limpiar
la mala fama que los imperiales imponen
como dogma a su raza... En ocasiones mas
concretas algunos pueden ser destinados
a infiltrarse en la ctpula, donde podrin
llevar a cabo funciones de gran impor-

tancia, prepararse para cualquier ataque
imperial y mantener una confrontacién
directa con Xingzuo.

La marca blanca: Sélo los altos miembros de
la organizaciéon poseen esta insignia. Dhar-
ma es un ente vivo cuyo liderazgo es asigna-
do a sujetos capaces y conscientes de la gra-
vedad de la situacién actual. Estos agentes
son los mas cualificados, poseedores de do-
tes inusuales que les otorgan capacidad para
realizar grandes hazafias. Normalmente
ocupan sectores de importancia en la socie-
dad, como es el caso de Shamash, portavoz
de Narth y dirigente de Dharma, o Hana y
Adam, que pertenecen a distintas organiza-
ciones a la vez y han creado una doble iden-
tidad que las comunica y fortalece entre si.

La marca de aurora: Es la marca personal del
lider de Dharma, en la actualidad Sigfried.

Aspirante a Dharma

-_——- 77

Dharma escoge como sus integrantes a
aquéllos que posean una serie de cualidades
que sean utiles a la asociacién. Prepara a
sus agentes para asumir responsabilidades,
riesgos y mantener la boca cerrada. Las pri-
meras palabras que aprende un novato son:

“Lo que vea, oiga y sienta en este secreto
lugar, a la muerte me lo he de llevar.”
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El nombre ‘Dharma’ conlleva un significa-
do: unién y liberacién. Unién con todos los
mundos y liberacion para Shokrax. Por este
motivo la sociedad investiga a cualquier
criatura antes de aceptarla en la asociacion
y valoran sus habilidades y capacidades. Si
es aceptado el perfil, un agente especializa-
do entra en contacto con el posible nuevo
integrante, propiciando una amistad casual
para observarlo y analizarlo en su dia a dia.
Si pasa este escrutinio, se introduce al indi-
viduo sin que éste sea consciente y de for-
ma gradual en el organigrama de Dharma.

Finalmente, en caso de que sea aceptado,
se revelard al sujeto la verdad sobre los ulti-
mos acontecimientos ocurridos en su vida:
como Dharma le ha seleccionado y cudles
son sus objetivos. Si acepta formar parte
de la organizacién, se le da una pequefia
insignia con una marca azul, simbolo de
su aceptacion. Si desestima la propuesta,
un gnotico se encarga de borrar sus recuer-
dos y que pueda recuperar su vida normal
como si nada hubiese sucedido.

Ambito de accién
y _«+4
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m Shangri-la:
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Bajo Shangri-la existe una compleja red de
tneles subterrdneos por donde se mueven
los asuntos mas turbios, como el trafico
ilegal de cauri, alimentos y emociones. Alli
Dharma ha encontrado un complejo labe-
rinto donde instalar algunas de sus bases
para espiar al Imperio mientras se mueve
por el subsuelo, a la vez que dispone de
entradas y salidas por toda la ctipula. Estas
entradas son secretas y se sitGian en la parte
rocosa y baja de la isla, donde el sélido entra
contacto con el éter. Sin embargo no es tarea
facil adentrarse en Shangri-la. Los Gree no
le quitan ojo a los sospechosos de espiona-
je y en ocasiones se infiltran en los oscuros
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pasadizos para cazar a su presa. Es por ello
que Dharma se ve forzada a derruir algunos
tineles y excavar otros, modificando asi los
distintos conductos.

Para acceder desde la superficie de Shangri-
la a los ttneles subterraneos existen las ta-
bernas de Sunae, pequetos locales que pa-
san desapercibidos a ojos del Imperio. Alli
se llevan a cabo algunas reuniones donde
se realizan especticulos y el gentio se retine
para consumir cauri. Son un lugar idéneo
donde quiza encontrar agentes de Dharma
haciendo lo posible para mantener este pe-
quefio paraiso bajo el més estricto secreto.
Si un imperial o alguien de poca confianza
entrase de repente en uno de estos tugu-
rios, las dotes interpretativas de Dharma se
ponen en practica y hacen el paripé hasta
que los sospechosos se hayan marchado. Si
el Imperio llega a descubrirlos, una buena
dosis de Gnosis borra sus recuerdos, aun-
que si no hay otra forma acaban con ellos y
después ocultan las pruebas. En todo caso,
estas tabernas se trasladan constantemen-
te, cambiando de ubicacién y nombre para
no ser descubiertas. Entre los imperiales su
existencia se ha convertido en un rumor y
los Gree estin deseando descubrirlas, pero
Dharma se esconde bien.

Es habitual que algiin simpatizante exilia-
do o algiin dracénido imperial que quiera
abandonar la ciudad posea una pequefia
insignia gris como simbolo de amistad con
Dharma. Este sello identifica a su portador
como amigo, permitiéndole la entrada a las
tabernas donde se retinen sin necesidad de
que pertenezcan a la organizacion.

Funciones

En el Imperio los infiltrados de Dharma reali-
zan diferentes misiones con el fin de manipu-
lar a la poblacién y crear disputas y guerrillas.



Casuales: Infiltrados que se hacen pasar por
habitantes de la zona media, mientras ob-
servan desde dentro el Imperio. Muchos de
ellos llevan pequenos espectaculos, intentan
refugiar a presos de otras dimensiones en
las tabernas de Sunae o pasar desapercibi-
dos recolectando informacién en las calles
sin despertar la curiosidad los Gree.

Taberneros: Este grupo se encarga de man-
tener las tabernas de Sunae, acumulando in-
formacion sobre lo sucedido en las entrafias
de Shangri-la. Mueven gran parte del trafico
de cauri dentro del Imperio y también tra-
fican con intercambios de favores. A veces
algunas de las ganancias se extravian y son
destinadas al mercado ilegal del cauri. Por
ejemplo, si alguien necesita que un moldea-
dor de éter le arregle la casa, pagando 3 dosis
de cauri por ello, posiblemente el tabernero
pague solamente 2 cauris al modelador y
derive 1 al mercado ilegal. Ademas en sus
establecimientos es posible encontrar ali-
mentos de todas las dimensiones, pues alli
alimentarse no es una necesidad, sino un
placer material y esti considerado prohibi-
do. Debajo de las tabernas de Sunae siem-

pre hay ciertas habitaciones destinadas a
la experimentacién emocional. Finalmente
cabe mencionar que los taberneros tienen
siempre contacto con un vinculo, un agen-
te encargado de ayudar a cruzar el vacio a
aquéllos que se dirigen a la periferia.

Vinculos: Son el nexo de unién entre la pe-
riferia y Shangri-la. Suelen habitar en las
tabernas y pasan la gran mayoria de tiem-
po en los taneles subterraneos. Alli reco-
gen por orden del tabernero a los pobres
desdichados que desean huir del Imperio,
encargindose de llevarlos a través del vacio
y las islas flotantes hacia la periferia, donde
pasan a formar parte de los refugiados. Los
vinculos son apreciados por todos y se en-
cargan de buscar zonas estratégicas nuevas
para abandonar la capula.

Bufones: Agentes de élite entrenados para
causar conflictos entre las familias, hacien-
do uso del disfraz y sus dotes interpretati-
vas mientras mienten y extienden rumores
por doquier. Si algo les divierte es poner
en el bolsillo equivocado un objeto de gran
valor que pueda pertenecer a un Mago del
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Emperador. Son grandes intérpretes que
han pasado muchos afios formandose para
estas misiones e infectar al Imperio desde
dentro. La gran mayoria de bufones perte-
nece a la familia Envi y su lider es Sigfried,
el rey de las mentiras, que ha escalado al
puesto de Mago del Emperador y esta con-
siderado el mds grandioso intérprete, ca-
paz de enganar hasta a los propios Sabios.

Asesinos de Dharma: Son maestros del
espionaje y el sigilo. Siempre que un Gree
empieza a husmear demasiado en terreno
de Dharma, su funcién es vigilarlo y darle
caza sin dejar nada que pueda inculpar a
la asociacién. Su colaboracién con los bufo-
nes les permite estar al dia sobre las intrin-
cadas politicas imperiales.

m Refugiados
N

Dharma posee bases en varias zonas den-
tro de la periferia que forman una gran red
que les permite dominar en gran medida la
guardia de Narth. Las reuniones mais im-
portantes se realizan en su sede, el cuartel
que dejé en herencia Sigfried a Shamash,
sefiora de Dharma y portavoz de Narth.
Por ello muchas reuniones se celebran en
las secciones mas secretas de este recinto,
donde viven los guardias de mas alto rango.

Aparte de los cuarteles, las tabernas de
Sunae también existen en tierras refugia-
das como lugares de reunién donde Dhar-
ma goza de mas libertad para elaborar sus
estrategias. En la periferia, Dharma desa-
rrolla distintas funciones:

Funciones
Exploradores: Entre otras funciones se en-
cargan de investigar las bases imperiales que

Shangri-la ha dispuesto en terreno refugiado
y luchan por el territorio mediante espionaje
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o incursiones armadas. Otros exploradores
analizan las anomalias del entorno, estu-
diando los distintos vortices que se abren en
toda la dimension y vigilando junto a las 5D
el gran portal situado en las estepas de hielo.
Ademas, este grupo viaja a otras dimensio-
nes para intentar frenar el avance de Xingzuo
y paliar el mal que hicieron sus hermanos.

Espias: Agentes infiltrados en la guardia
con la misién de desenmascarar a otros in-
tegrantes corruptos que puedan poner en
peligro la organizacion.

Investigadores: Los investigadores se en-
cargan de reunir informacion sobre las dis-
tintas estrategias militares que existen en
el Imperio y otros mundos para desarrollar
un armamento mas efectivo.

La mano de Somon: Es un grupo de dra-
coénidos entrenados para luchar contra el
Imperio directamente bajo las 6rdenes de
Shamash. En caso de ataque, son los en-
cargados de defender a los exiliados si las
defensas de la ciudad fallan.

Equipamiento
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Cualquier personaje que posea la Ventaja
Perteneciente a una organizacién (Dhar-
ma) tiene acceso al siguiente equipo basico
de forma gratuita, y podrd comprar a mitad
de precio cualquier elemento de la lista de
equipo adquirible, o adquirir mas unidades
de la de equipo basico.

=E‘qu1po basico

A Moneda azul: Identifica a su portador
como miembro de la asociacién refugia-
da. No significa que conozca plenamente
sus objetivos y estrategias internas, aun-
que si recibird amparo y ayuda por parte
de la misma.



N
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A Lock de brazo

A Escamas de Dharma: Armadura de 3
piezas de Oreshuc, otorga un +4 a Ocul-
tarse y posee un +1 a todos los tipos de
proteccion.

A Utensilios encantados de sanador, su-
pervivencia y actor

A Capazo

=E‘qu1po adquirible

A Pergamino aerodeslizador
A Pefiasco encantado

A Imbuir sombra

A Bengala de luz

A Inhibidores magicos

Misién

Xingzuo es una organizacién compuesta
por imperiales y esclavos cuyo objetivo es
reunir informacién para estudiar y gene-
rar armamento capaz de eliminar las otras
dimensiones. Tras el fracaso por parte de
Shangri-la a la hora purgar las otras dimen-
siones de demonios, una parte de los Splen
se diversific6 formando Xingzuo.

Debido al pacto que se ha generado entre
refugiados y criaturas de otras dimensio-
nes, Shangri-la prevé un ataque por parte
del enemigo. Debido a esto, las familias
Splen y Entos han dispuesto infinidad de
laboratorios en los jardines de éter, don-
de desarrollar armamento y experimentar
con especimenes de aquéllos que atentan
contra el Imperio. La gran mayoria de los

laboratorios de Xingzuo estan formados
por estudiosos Splen que desean ayudar a
la ctipula en su cometido. Consideran un
honor formar parte de sus integrantes.

Xingzuo se ha desplazado a otras dimen-
siones para investigar a su enemigo, es-
tableciendo bases en todos los planos e
infiltrindose entre sus gentes, ya sea ha-
ciéndose pasar por refugiados o incluso
sustituyendo a altos cargos de sus diversas
sociedades. De este modo estudian las cos-
tumbres, ritos y creencias del enemigo.

Sin embargo pocos son los integrantes pre-
dispuestos a salir de la ctpula y perder su
inmortalidad, por lo que los dracénidos juz-
gados o exiliados que piden redencién son
los encargados de llevar a cabo estas tareas.

Politica
A\ / 4 _L’

Los integrantes de Xingzuo estan bajo el
mandato de los Sabios, que son la maxima
autoridad dentro de la organizacién. Posee
una rigida estructura social dificil de alte-
rar, donde sélo los que obedecen y acatan
mas exitosamente las 6rdenes del Imperio
son capaces de ascender. La entidad estd or-
ganizada de manera sofocratica.

Aspirante a Xingzuo
AN N
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La entidad acepta a todo dracénido que desee
formar parte de la asociaciéon siempre que
sea devoto al Imperio, aunque también alber-
ga esclavos o sujetos de experimentacién de
otras dimensiones. Los agentes de Xingzuo
expanden su dominio por las dimensiones,
las exploran y esclavizan a sus habitantes.

Es comin encontrar en sus filas a dracénidos
sentenciados por el Imperio o refugiados que
desean escapar de la enfermedad del tiempo
y que anhelan el perdén de Shangri-la. Exis-



ten agentes de distintos rangos, enviados
como carnaza en el caso de los peones, u
oficiales especializados que alcanzan gran re-
conocimiento por sus hazafias en Shangri-la.

Ambito de accién
-_—\

& Shangri-la:
A\

Dependiendo del estrato social y habili-
dades que posea el nuevo integrante, sera
clasificado y destinado a una funcién. Estas
funciones pueden cambiar dependiendo
de las destrezas que posea.

Recadero: Pertenecen a la clase media o
bajay son los encargados de realizar peque-
fios recados para la organizacién. Llevar
material entre los distintos laboratorios,
pasar informacién a los Entos o mantener
los armeros pueden ser algunas de sus
labores a desempefiar. Deben devocién al
maestro al que sirven debido a la lucha in-

terna que mantienen éstos entre si, pues
los experimentos capaces de sorprender a
los Sabios gozan de gran reconocimiento.

Titeres: De noble casta, son los encarga-
dos de desarrollar experimentos en los la-
boratorios situados en los jardines de éter.
Sus estudios suelen ser secretos, e inclu-
yen desde la diseccién y experimentacién
con criaturas de otras dimensiones hasta
el estudio de la Magia de cuerpo. Man-
tienen contacto constante con los Entos,
con los que desarrollan una fuerza militar
capaz de reprimir los dones comunes en
otras dimensiones.

Titiritero: Es el encargado de supervisar
los diferentes experimentos y llevar a cabo
los trabajos mas complicados. Recae en él
todo reconocimiento social por el trabajo
realizado por su equipo por ser el encarga-
do de dirigir al resto de técnicos que llevan
a cabo el proyecto.



Maestro: Su cometido es supervisar a un
conjunto de como maximo 5 laboratorios,
intentando que dejen sus rencillas por el po-
der a un lado para obtener el mayor ntimero
de informacién posible que ayude a los En-
tos en el desarrollo de material militar.

Ejecutores de Gamos: Son los encargados
de llevar a cabo la voluntad de Gamos en
los distintos laboratorios, mantienen infor-
mado al Sabio de las novedades y reservan
algunos recintos para sus retorcidas inves-
tigaciones personales. Estos espacios son
totalmente intimos, conocidos sélo por
el Sabio y algunos elegidos que atinan es-
fuerzos en secreto para crear un pequeilo
ejército especializado que esté imbuido con
hechizos de Magia de cuerpo.

m Refugiados y otras dimensiones:
ERN

Xingzuo busca un lugar idéneo para esta-
blecer su sede en cada dimensién, que esté
deshabitado y apartado de las criaturas ra-
cionales que habitan en ella. Alli crean una
ctipula de energia que los proteja de las con-
diciones adversas del clima, un lugar donde
investigar a la vez que entran en contacto con
el Imperio mediante portales dimensionales
que dan a los jardines de éter. Gracias a ellos
trasladan informacién, esclavos y todo tipo de
artilugios de una dimensi6n a otra.

La organizacion se expande por la dimensién
estableciendo campamentos imperiales mas
humildes en diferentes puntos estratégicos,
donde habitan agentes especializados en la
investigaciéon y colonizacién de territorios.
De este modo pueden infiltrarse en las dis-
tintas sociedades y ganar terreno mientras
crean rencillas internas entre el resto de
razas, perturbando incluso zonas urbani-
zadas. Algunas funciones que los agentes
de Xingzuo pueden llevar a cabo en terreno
refugiado o el resto de dimensiones son:

Peones: Encargados de realizar funciones
menores. Estd compuesto por condenados
que anhelan redimirse ante el Imperio o es-
clavos capturados que, en muchos casos, son
sobornados o amenazados por los miem-
bros de la asociacion. Cumplen 6rdenes sin
rechistar, pues los dracénidos imperiales no
dudan en darles muerte ante cualquier indi-
cio de rebelién. Son tratados como perros de
caza y obligados a utilizar sus poderes para el
beneficio de la corporacién, bien sea volunta-
riamente o mediante torturas y extorsiones.

Alfiles: Son los encargados de mantener
controlados a esclavos y peones. Este grupo
estd compuesto por exiliados, refugiados y ex
presidiarios sentenciados por el Imperio que
ahora buscan el perdon de Shangri-la para
poder obtener nuevamente la vida eterna.
Son agentes destinados a los multiples cuar-
teles que se sittian a lo largo de las 5 dimen-
siones para que amplien la influencia de la
organizacion, recopilen informacién y se in-
filtren entre los habitantes de esas dimensio-
nes creando problemas entre sus habitantes.

Torres: Grandes devotos del Imperio auto-
rizados para dirigir las tropas. Cada cuartel
dispone de uno de estos agentes. Son gran-
des estrategas que intentan ganar terreno
destruyendo poblados en otras dimensio-
nes. Llegan a suplantar a lideres de la so-
ciedad gracias a sus disfraces elaborados
con la Magia de cuerpo para hacer que ésta
se desmorone, provocan guerras entre los
habitantes del mundo en el que se encuen-
tren. Sthaal ha sido el primero en ocupar
este cargo como recompensa por Sus Servi-
cios en tierras humanas.

Xins: Los Xins son agentes especializados
que se encuentran en las distintas sedes si-
tuadas en otras dimensiones, donde investi-
gan a las demads razas y realizan experimen-
tos con los esclavos, sobre los que informan
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periédicamente a la ctpula. Cuando se pla-
nea un ataque a gran escala siempre existe
un grupo de 5 Xins que guia a las tropas.

Rey de Shira: Es el encargado de hablar
directamente con la Sabia y mantenerla al
dia sobre lo ocurrido en otras dimensiones.
Pasa la mayor parte de su vida dentro de
la ctpula, aunque frecuentemente da sal-
tos dimensionales para controlar coémo va
el proceso de purga en otros mundos. Ra-
ramente se involucra en batalla, pues es el
Gnico con suficiente reconocimiento social
como para dirigirse a un Sabio. Cuando se
encuentra en la sede o llega a desplazarse
por motivos especiales, los peones no osan
mirarlo a los ojos. Si la mano de Shira cae
presa por la enfermedad del tiempo, se ju-
bila con honores y regresa a la cipula man-
teniendo un alto estatus para siempre.

Equipamiento
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Cualquier personaje que posea la Ventaja
Perteneciente a una organizacién (Xingzuo)
tiene acceso al siguiente equipo basico de for-
ma gratuita, y podra comprar cualquier ele-
mento de la lista de equipo adquirible o ad-
quirir més unidades de la de equipo bésico.

a Equlpo basico

A Potenciador magico o gnético: (Ela.: 25,
5 horas; Efe.: 1 ronda; Res.: 5). Aumenta en
+4 el Poder magico o gnoético de quien la
consume durante 1 minuto. Grados: Atri-
buto 4; persistente 1. (Debe seleccionarse
el tipo de pocién, magica o gnética)
A Arma de Shadreuc (a eleccion del personaje)
A Piel Xingzuo: Armadura de lashem
de 4 piezas, posee un +4 a la proteccién
de Energia y +4 a Intimidar.
Frasco de cauri (50 dosis)

1 Utensilios encantados de tortura y

sanador

—~

m | Equlpo adquirible

Medusa de éter
A Cupula de negacion
A Inhibidor de poder

P -

Misién
K GBI & 3
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5D es una organizacién de origen humano
que naci6 con el objetivo de integrar a los
seres de otras dimensiones en la propia di-
mensién humana, por lo que mantiene en
la actualidad fuertes lazos con el resto de
dimensiones. Con el tiempo se ha conver-
tido en una de las entidades mas importan-
tes, si no la més activa en todos los planos.
Bajo su mando existen una gran diversidad
de seres, aunque principalmente es una
asociacién de humanos y su sede se en-
cuentra en su planeta natal.

Fue fundada hace miles de anos por Ayumu
e Ino, que son sus dirigentes en la actuali-
dad, los que recibieron las ensefianzas de
Farim y saben de los dones con los que ben-
dijeron los Guardianes la Rueda de Sino.
Son conscientes de que dichas capacida-
des son potencialmente peligrosas para un
humano corriente, porque en su mayoria
desconocen esta paralela realidad. Por este
motivo, las 5D integran y vigilan al resto de
criaturas que pueblan su sociedad. Al igual
que protegen a los humanos, han abierto re-
servas y centros que protegen a las criaturas
que buscan refugio en el mundo humano,
como lo son los xerontes, que han perdido
Orbis, o los dracénidos refugiados que son
buscados por el Imperio. En caso de filtrar-



se informacién de su existencia entre los
civiles, un pequefio escuadrén de gnéticos
tiene como misiéon borrar la memoria de
cualquier ser humano sorprendido.

Las 5D trabajan en colaboracién con todos
los seres interdimensionales y extradimen-
sionales, intentando comprender y preservar
todas las formas de vida que existen en las
5 dimensiones para asi proteger el equilibrio
entre todos los planos. Debido a los tltimos
acontecimientos acontecidos en tierras dra-
cénidas, en la actualidad la principal preocu-
pacién de las 5D es la lucha contra el vortice
y el Imperio de Shangri-la, ya que sus actos
estin abriendo las puertas al propio Némesis.

Politica
-

5D son una organizacién gubernamental
totalmente secreta. Se organizan mediante
distintas células en un intento por toda la
superficie terrestre y también operan pun-
tualmente en nucleos urbanos reducidos.
De este modo las 5D se encuentran conec-
tadas entre si, por lo que pueden dar la voz
de alarma en caso de necesidad y ofrecer
ayuda alld donde se requiera. Existen dis-
tintos tipos de células, de mayor a menor
importancia. Las mas humildes se ocupan
de las pequenas urbes, mientras que las
mis grandes y especializadas se sitGian en
grandes poblaciones. La mayor y mas pode-
rosa de todas es el hogar de Ino y Ayumu,
actualmente situado en China. Cada grupo
se compone de al menos 5 miembros, aun-
que pueden llegar a alcanzar los 500.000 en
las mas grandes, por lo que es donde surgen
mads problemas de convivencia entre los hu-
manos y seres de otras dimensiones.

Los agentes integrantes de la asociacién lle-
van consigo unas tarjetas identificativas que
los identifican como miembros de la organi-
zacién y que a ojos de un humano normal
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pasan por el sello identificativo de un agente
policial o detective privado. Sin embargo, to-
dos aquellos que conocen la existencia de las
5D pueden encontrar en la ficha del agente
sus datos, la célula a la que pertenece, etc.
Por ello si un integrante tiene un mal com-
portamiento, el afectado puede reclamar su
numero y reportarlo a la organizacién, que
es la encargada de impartir justicia.

Todos aquellos seres que no pertenecen
a la asociacién pero tienen algin tipo de
contacto con ella llevan consigo una tarjeta
identificativa donde aparecen los datos per-
sonales del propietario como la raza, lugar
de origen o poderes. Estos seres se pasean
entre las urbes humanas enmascarando
su verdadero origen gracias al uso de unos
hologramas que ha desarrollado la organi-
zacion con ayuda de la tecnologia xeronte.

Aspirante a las 5D
S T——

Existen diversos modos de ingresar en la

asociacién. En el resto de las dimensiones no
humanas, el aspirante puede que conozca a
la entidad debido a que ésta se muestra abier-
tamente. Simplemente tiene que acudir a al-
guna de sus células y ofrecer sus servicios. Su
perfil serd analizado concienzudamente, y en
caso de ser aceptado se le realizardn una serie
de pruebas antes de otorgarle una funcién.

Sin embargo, cuando este encuentro ocurre
en la dimension humana y se trata de un in-
dividuo corriente que desconoce la existencia
de las 5D u otras criaturas extradimensiona-
les, un agente contacta con el nuevo integran-
te. Los novicios suelen ser individuos con un
determinado perfil, que destaca en alguna
habilidad que le interese a la organizacién;
otras veces es el despertar de la Gnosis o al-
gun otro don el que hace que la asociacién
actué forzosamente, lo cual puede generar
un gran shock al afectado. Aquéllos que des-
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piertan el don no estan obligados a formar
parte de la asociacién y pueden vivir bajo el
seguimiento y vigilancia de las 5D.

Ambito de accién
_-_——~ 7

Los agentes de las 5D pueden ser destinados
a todas las dimensiones y realizar distintas
funciones para la organizacién. Por ello
ésta goza de una gran diversidad, siendo la
entidad més prolifera en la actualidad. Un
agente puede desempefiar distintos trabajos
mientras forma parte de un comando.

Comando Social: Su funcién es instruirse
en las distintas costumbres dimensionales
y poner fin a las disputas que puedan surgir
entre las distintas razas, educando en la tole-
rancia a aquéllos que viven de distinto modo
al que uno suele llamar “el habitual”. Actual-

mente muchos de ellos estin centrados en
la dimensién draconida, estrechando lazos
con los dracénidos refugiados y calmando a
la amalgama de razas que se han visto forza-
das a convivir en esas tierras.

Comando de Seguridad: Agentes especiali-
zados en el control de individuos peligrosos.
En estos momentos estudian cémo neutra-
lizar a los dracénidos imperiales mientras
combaten a las Sombras que rezuman por
el vortice situado en las estepas de hielo.

Comando 1+D: Despliegan distintas lineas
de investigacién. Ultimamente indagan en el
desarrollo militar debido a la amenaza impe-
rial dracénida. El resto de sus proyectos es-
tan dirigidos a la comprensién del funciona-
miento de la Rueda de Sino, aprendiendo de
la avanzada y polvorienta sociedad xeronte.



Comando de itinerantes: Encargados de
buscar nuevos miembros para la asocia-
cién. Son los primeros en entrar en contac-
to con seres desconocidos que atraviesan
los portales hacia el mundo humano. Utili-
zan distintas dindmicas sociales para man-
tener la asociaciéon lo mas unida posible.

Comando multidisciplinar: Encargados de
realizar una gran variedad de funciones, que
abarcan una gran diversidad de campos:
desde buscar objetos que puedan beneficiar
a la entidad hasta cerrar algin portal que se
ha abierto donde no debia. Dentro de la aso-
ciacién hay cierta broma entre los agentes,
que los llaman “los chicos de los recados”.

Equipamiento bésico
> 7 -

Cualquier personaje que posea la Ventaja
Perteneciente a una organizacién (5D) tiene
acceso al siguiente equipo basico de forma
gratuita, y podrd comprar cualquier elemen-
to de la lista de equipo adquirible o adquirir
mas unidades de la de equipo basico

B gqulpo basico

A Celular
Pistola y 3 cargadores
Traductor dimensional (con 2 idiomas)
Proteccion personal 5D
a Utensilios sanador, supervivencia e in-
vestigacion
Mochila de campafia

& Equipo adquirible

A Municion
A Aerodeslizador 5D
Motocicleta 5D
Corbeta ligera 5D
A Corbeta de transporte 5D
A Pistola
Revolver

A Fusil de asalto
Rifle
Aturdidor
Potenciador gnético: (Ela.: 30, 6 horas;
Efe.: 1 ronda; Res.: 5). Aumenta en +4 el
Poder gnético de quien la consume duran-
te 1 hora. Grados: Atributo 4; persistente 2.
Inhibidor gnético
2 Bloqueador Mental

MOR, EL CAMPAMENTO XERONTE
g A N A\ N

Misién
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Mor es una corporacién fundada con el
objetivo utépico de crear la sociedad ideal.
Obi, su creador, dejé como herencia una se-
rie de documentos que narraban las claves
para crear la sociedad perfecta y de aquellos
escritos surgieron un grupo de xerontes
entusiastas que asumieron la empresa de
llevar a cabo el suefio de ODbi, siendo Mor
la cabeza visible del grupo. Con los afios,
avanzaron a pasos agigantados viviendo
sin odio ni guerras, y forjaron lo que pare-
cia ser una utopia. Tras recibir el regalo de
Xaraj, la forma de abrir puertas dimensio-
nales, viajaron a otras dimensiones enfren-
tindose a la gran diversidad de seres que
moraban en esos otros planos, cada uno
con culturas y formas de sobrevivir dispa-
res. Intentaron adoctrinarlos en sus sabe-
res para propiciar asi la convivencia junto
a esta amalgama de criaturas. Fue entonces
cuando los pilares sobre los que se fundd
Mor se tambalearon hasta destruirse cuan-
do se produjo la llegada del Imperio dra-
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coénido a Orbis. Desde entonces Mor sufre
una gran crisis interna que ha dejado sus
ideales como una utopia lejana, sustituida
por la de la supervivencia de su raza.

En la actualidad Orbis es una gran nube
de polvo repleta de portales que se abren
al vacio, y es Mor la encargada de detectar
y cerrar dichos vortices antes de que éstos
se ensanchen, para impedir el paso a Som-
bras de mayor poder. Por otro lado, la socie-
dad xeronte esti atravesando un momento
de cambio y alberga un gran odio hacia los
dracénidos sin hacer distinciones entre re-
fugiados e imperiales, por lo que esta raza
es casi inexistente en las filas de Mor. Esto
ha propiciado una divisién y disputas inter-
nas en las que algunos, como Hana, desean
acabar con el Imperio para liberar a los re-
fugiados, a los que consideran victimas de
sus hermanos imperiales. En la actualidad,
debido a la amenaza que supone el vortice

abierto en la dimensién dracénida, Mor,
bajo el mando de Hana, ha movido parte de
sus tropas al desierto rocoso de la periferia
y se ha situado entre las 5D y Narth como
un nexo de conexién, descanso, abasteci-
miento e investigacion.

Politica __

< <

Mor es una entidad basada en la designa-
cién de las distintas funciones que puede
desempefiar un individuo. Se realiza un
perfil sobre cada sujeto, donde se indican
sus virtudes y defectos, y que sirve para
destinarlo a una ocupacién segiin sus ca-
racteristicas. Las virtudes que posee son
potenciadas, mientras que los defectos
son superados mediante distintas estrate-
gias. Los integrantes con mayor capacidad
de liderazgo son los que ostentan los mas
altos cargos dentro de la entidad. Todo xe-
ronte lleva implantado en su cuerpo un



chip que almacena todos los datos acon-
tecidos a lo largo de su existencia, y en el
que se puede encontrar informacién sobre
su portador.

Los agentes de Mor proceden de todas las
dimensiones, exceptuando los dracénidos
porque pueden crear conflictos internos
dentro de la propia asociacién debido a la
tension tras la guerra de los 50 afios.

Aspirante a Mor
_—~

Todo aspirante a Mor debe amar la funcio-
nalidad, pues estard archivado y clasificado
en todo oficio que desempefie a lo largo de
su existencia. Cuando se crea una plaza en
la entidad o se requiere a un individuo espe-
cifico para realizar una labor concreta, Mor
analiza su base de datos buscando al sujeto
idoneo. En su base de datos posee informa-
cién de un gran nimero de subordinados,
algunos de los cuales han cedido su expe-
diente personalmente, mientras que otros
han sido conseguidos por diversos medios.

Ambito de accién

p— g

Mor acttia principalmente en Orbis, donde
su prioridad es equilibrar el planeta median-
te la neutralizaciéon de la gran cantidad de
vortices que se abren cada dia. Comparten
sus investigaciones con las 5D, apoyandose
mutuamente y concertando tratados por los
que los agentes de las 5D prestan ayuda a la
necesitada dimensiéon xeronte y les envian
recursos alimenticios y amparo, mientras
Mor les suministra tecnologia y saber. En
estos momentos el apoyo humano es crucial
para eliminar los vortices de forma efectiva.
En la actualidad, Mor se ha movido a la pe-
riferia draconida, pues temen la entrada de
Némesis en esta dimension, que desgarre la
realidad y condene la Rueda entera a la des-
truccién haciendo inttiles sus esfuerzos por

restablecer su planeta natal. Existen dos gran-
des grupos dentro de la organizacién xeronte:

Nexos: Su mayor prioridad es averiguar los
distintos modos de eliminar un vértice. A
partir de ahi existen varios grupos centrados
en el desarrollo militar, analisis de las Som-
bras e hijos de Némesis.

Nodos: Realizan todo tipo de trabajo de cam-
po, centrandose en el cierre de portales, com-
batir contra las Sombras o evitar que ningtin
hijo de Némesis cruce el portal. Ademas pue-
den desempenar distintas funciones como
buscar seres que hayan cruzado a través de
un portal a Orbis, neutralizar escaramuzas
dentro de las urbes...

Equipamiento  ___

Cualquier personaje que posea la Ventaja
Perteneciente a una organizacién (Mor) tiene
acceso al siguiente equipo basico de forma
gratuita, y podra comprar cualquier elemen-
to de la lista de equipo adquirible o adquirir
mas unidades de la de equipo basico.

=E‘qu1po basico

A Sistema SI4G

A Mejora tecnolégica: Otorga 30 puntos para

adquirir cualquier mejora de Tecnologia
Exoesqueleto Mor

A Utensilios: sanador, caja de herramientas

A Sistema SA07

=E‘qu1po adquirible

A Conector SC104

A Corbeta SC569

A Espada de Energia
A Aturdidor

A Escudo energia

A Pistola laser

A Inhibidor mecéanico

N "
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MEDIDA DEL TIEMPO

nzy

Dentro del Imperio el dia es eterno, y en la
dimensién dracénida no existe diferencia
entre dia noche. Ademis, lo que los hu-
manos conocen como estaciones alli son
inexistentes. Por ello, los dracénidos desa-
rrollaron en los albores del Imperio distin-
tas maneras de medir el tiempo.

El fulgor del éter ilumina Shangri-la cons-
tantemente y son los Splen los encargados
de medir los periodos de tiempo. Debido a
su disposicion, el Imperio puede divisar el
gran continente que lo rodea y que orbita a
su alrededor. A lo largo de los milenios, los
Splen han hecho un laborioso estudio del
mapa astronémico y la geografia periférica,
esto les ha permitido establecer diferentes
medidas del tiempo. Dado que todas las
dimensiones dentro de una rueda se rigen
por los mismos principios fisicos, no resul-
tas sorprendente comprobar que las me-
didas de tiempo en todas las dimensiones
son muy similares, o casi idénticas.

El continente tarda 24 horas en realizar
una rotacién completa, dentro del Im-
perio esto se considera un dia, que co-
mienza cuando el palacio del Emperador,
la entrada principal de la ctipula y Narth
se alinean. A lo largo de toda ciudad, en
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las zonas de clase media y superiores, los
Splen han dispuesto fuentes de éter que
funcionan como un reloj de arena que
emite coloridos chisporroteos, audibles
por toda la cipula, que anuncian la hora
de descansar o despertar. No obstante, es
sencillo averiguar la hora, para ello es su-
ficiente con alcanzar un lugar elevado y
localizar la posicién de Narth.

Para medir ciclos més largos del paso del
tiempo, los Splen se basan en el movimien-
to de las constelaciones, gracias a ellas se
ha establecido que un afio posee 360 dias,
aunque cada cierto tiempo es necesario re-
ajustar los dias de un afio para acompasar-
lo con los tiempos estelares. Cada afio estd
dividido en 4 meses de 90 dias, cada uno de
los cuales lleva el nombre de una de las 4
familias: Gree, Entos, Envi y Splen.

Por encima del afio, se considera el ciclo
del satélite Lyss como el mas importante
en la vida draconida. Tarda 200 afios en dar
una vuelta completa a la dimensién, de los
cuales 100 se los pasa oculto. Al alcanzar el
cenit sobre Shangri-la se da inicio al nuevo
ciclo. Cuando esto sucede, los relojes de
tiempo se iluminan y de ellos se elevan lu-
minosas columnas de infinidad de colores
que embellecen toda la ciudad durante este
momento tan especial. Ese dia, los nobles
imperiales, los Ginicos que poseen ese pri-



vilegio, se preparan para el momento de
cria, montan sus leviatanes de éter, legado
de Conae, y se dirigen a la perla rosicea
que surca el cielo donde engendrardn una
nueva criatura a la que recogeran al cabo
de 200 afios, cuando Lyss vuelva a cumplir
un ciclo.

Los dracénidos refugiados se llevaron en
su exilio los conocimientos astronémicos
del Imperio, que eran de dominio publico.
Sin embargo, su nueva ubicacién les obliga
a establecer formas diferentes de medir el
tiempo, siempre en funcién de su posicién
con respecto al Imperio. En cada poblado
existen distintos mecanismos para medir el
tiempo, aunque menos vistosas que las del
Imperio. Utiliza cuatro esferas: azul para

los dias, amarillas para los meses, roja para
los afos y purpura para medir los ciclos de
Lyss. Cada 200 afios se cumple un ciclo de
Lyss y so6lo entonces la esfera purpura se
ilumina, avisando a todos los refugiados de
que el Imperio empieza su extrafia travesia
y que deben estar alerta ante cualquier po-
sible ataque.

INSTINTO Y DUELOS
R|———~x

Los draconidos no entienden la belleza o el
atractivo como un humano. Muchas veces,

es el tamafio de su cornamenta lo que hace
a un dracénido mas atractivo, ya sea hem-
bra o macho. Por ello, tanto en el Imperio
como entre los refugiados, muchos ador-
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nan sus cornamentas con cristales precio-
sos, pequeflos objetos magicos o incluso
con alguna fruta de los bosques. Muchas
veces complementan el jugo de las frutas
con sus vestimentas, aplicindose ciertos
ungiientos para desprender un mejor olor
que atraiga a sus pretendientes. Normal-
mente los que desprendan mejores olores
o0 vayan mejor ornamentados suelen tener
mayor estatus social, pues muchos de estos
materiales que embellecen las escamas, la
propia armadura o vestimenta, son caros y
dificiles de producir.

Altamente competitivos, aman los duelos,
el deporte y el especticulo, donde los me-
tamorfos lucen sus cornamentas y los ma-
gos realizan demostraciones que a veces
causan grandes destrozos. Para los aman-
tes de la estrategia el Kuzu es el deporte
nacional, pues exige gran concentraciéon
de los jugadores.

Los amantes del riesgo tienen el Sonor,
una competicién madgica donde los dra-
cénidos conducen pefiascos flotantes a
través de un circuito de islas flotantes
mientras intentan derribar a sus enemi-
gos con magia. El Sonor es un deporte de
riesgo que consiste en esquivar las rocas
flotantes mientras se controla el pefiasco
encantado sobre el que el participante va
montado a la vez que intenta derribar con
su magia a sus contrincantes. En el peor
de los casos, algunos jugadores han llega-
do a perderse por el vacio.

También existe el Kroar, un arte marcial
practicado por los metamorfos en el que
los dragones lucen sus dotes en una bella
danza que no entiende de cielo o tierra,
proyectando sus alientos y dotes magnas.
Estas précticas son frecuentes en todas las
edades, pues los jovenes se valen de su lo-
zania y los ancianos de su experiencia.
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Muchos deportistas llevan sus dones al li-
mite utilizando normalmente un pequefio
descampado, o grandiosos coliseos para
batallar por obtener la admiracién de sus
semejantes a la vez que ponen a prueba sus
habilidades e ingenio.

TRADICIONES
b ===

Los dracénidos se han congregado en pe-

quefios poblados, algunos de los cuales
han ido aumentado en tamafio a lo largo de
la historia hasta convertirse en verdaderas
ciudades como Narth, la Ciudad de la Ce-
niza o Alesha’ra. Cada pueblo tiene alguna
costumbre o tradicion que destacar aunque
algunas son comunes.

El dia a dia imperial
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El Imperio festeja 3 grandes dias durante
los que la ciudad se ilumina por completo,
llenandose de colores y chisporroteos ma-
gicos producidos por los bellos espectacu-
los de los Envi, los cuales se lucen en esta
época. Uno de estos dias, el que conmemo-
ra a su héroe Shokrax, los habitantes llenan
de flores las calles, visten sus mejores galas
y se retinen para alabar al Emperador, ele-
vando rezos a Conae, quien les dio la me-
recida vida que ahora todos poseen. Es un
dia de culto al dios y a su elegido, Shokrax,
durante los que se realizan infinidad de pe-
quefias obras de teatro que recrean el mo-
mento en el que se convirti6 en su salvador
y cuando Conae se enfrent6 a su hermano
Thart para otorgarles la vida eterna y sal-
varles de la enfermedad del tiempo.

Otro de los dias de fiesta conmemora a los
fundadores de cada familia. Se representan
escenas de corte donde veneran a cada fun-
dador, relatando una y otra vez sus hazanas
para que éstas jamas sean olvidadas.




Por ultimo, el dia de cria para los draconi-
dos es mistico. La ciudad resplandece con
fuerza y se llena de color y luz para honrar
a los descendientes de Lyss besando el sue-
lo que pisan y realizando pronunciadas re-
verencias a su paso como reconocimiento
a la superioridad y pureza de las criaturas
nacidas del éter.

El dia a dia refugiado
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En cuanto a los refugiados, festejan la fun-
dacién de sus ciudades principales, como
el dia en que Somon abandoné Shangri-la
para fundar Narth consagrandolos como fo-
rajidos del Imperio, exiliados orgullosos de
serlo. Asi mismo, cada ciudad y poblado que
se ha ido ramificando y separando de Narth
también celebra el dia de fundacién de su
poblado con grandes manjares y represen-
tando la historia de su fundador, mante-
niendo el dia de la fundacién de Narth como
el nacimiento oficial del pueblo refugiado.

En territorio refugiado existen un sinfin
de costumbres que se extienden a todas
las ciudades. Una forma de pasarlo bien
es beber oruga roja, una de las bebidas
mis fuertes del mundo dracénido, la cual
puede encontrarse en cualquier taberna
que se precie. A veces esta picante bebida
se vende de contrabando al Imperio, don-
de se une al gran flujo de objetos ilegales
que adquiere el Imperio y que aprovechan
los infiltrados de Dharma en Shangri-la
para recordar su hogar.

Existen tres tipos de bebida popular: la oru-
garoja, la oruga verde para los mas débiles,
y para los més sanos la azul, que equivale a
un zumo picantén para un humano. Dicen
que una vez Cutru, un joven y borrachuzo
dracénido, consiguié beberse 10 orugas ro-
jas en una sola noche. Después acab6 en
el nido de un leviatdn acompafiado por un

cerdiquen y todavia no se sabe cémo consi-
gui6 sobrevivir. A partir de entonces se ha
acufiado la expresion “nos vamos de Cu-
tru”, entre aquéllos que piensan pasar una
noche bajo los efectos de la oruga roja.

A lo largo de todo camino hay una infini-
dad de posadas que se extienden por la ex-
tensa periferia y se convierten en lugares
de descanso para los viajeros, en su gran
mayorfa comerciantes. Alli se retine toda
clase de gente, desde agentes de las 5D a
infiltrados imperiales. Estos antros a veces
son presa facil para los asaltantes de cami-
nos, pues una posada vacia en medio de
la nada es un blanco apetecible. Por ello,
como medida de socorro, disponen de ben-
galas de luz que se ven a distancia e indican
cuando una de ellas se encuentra en peli-
gro. Aunque para protegerse normalmente
contratan un par de mercenarios que cui-
dan del lugar a cambio de una cama calien-
te, comida y un par de orugas rojas.

El juego que mas se practica en estos lu-
gares es el Kuzu, que se lleva a cabo en
cualquier humilde posada. Su vertiente
activa se celebra en lugares mds acon-
dicionados, donde varios jugadores se
disputan el derecho a ganar de forma fi-
sica, urdiendo miles de estrategias para
vencer a su rival. En el mundo refugiado
estos juegos no acaban en desgracia; sin
embargo, dentro de la cipula se celebran
verdaderas matanzas de exiliados, escla-
vos y gladiadores. Este es uno de los actos
més multitudinarios del Imperio que se
concentra en el coliseo.

Comunicaciones
-_—\

Los medios de comunicacién en el mundo
dracénido son mas bien escasos, pues alli,
a diferencia del mundo humano, no existe
la tecnologia.




Mensajeria terrestre: Es la mdis comin
y econémica. Normalmente este tipo de
mensajeros viajan en caravana, de forma
humilde. Buscan a los destinatarios de los
correos para entregarselos en mano, ya sea
una carta u objeto. Estos mensajeros reci-
ben una parte del pago por adelantado y
otra cuando el correo es entregado.

Mensajeria aérea: Es mds cara y rapida. Los
mensajeros aéreos suelen ser dracénidos
metamorfos que sobrevuelan las ciudades
u otros que se valen de monturas aéreas o
pefiascos propulsados.

Ecos de Ceniza: Mensajeria especializada,
escasa y costosa. Los gnéticos poseen ex-
trafios poderes que les permiten teletrans-
portarse largas distancias. Por ello, sélo
los altos cargos de las ciudades principales
pueden obtener el privilegio de tratar con
los Ecos de Ceniza.

Llamada de socorro
-_——— 77

Consiste en distintas estrategias para pedir
auxilio en caso de necesidad.

Esfumato: Es un sistema de alarma, pues a
veces, debido a imperiales u otros asuntos,
hay posadas, pequefios pueblos o ciudades
que son atacados por sorpresa. Estos ne-
cesitan auxilio urgente y no disponen del
tiempo suficiente para usar la mensajeria
convencional, por lo que usan una serie de
hechizos imbuidos en pergaminos que les
permite realizar una llamada de auxilio. Es-
tos pergaminos, al ser usados, producen una
inmensa columna de luz que puede verse a
largas distancias y alerta a los pueblos veci-
nos en caso de necesidad. Si la situacién es
verdaderamente grave, la columna es roja,
pero se convierte en parpura en caso de que
el ataque sea tan intenso que ni siquiera los
vecinos pudieran ayudar. Los vecinos que
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ven la columna puarpura elevan a su vez co-
lumnas naranja, tejiendo una red de alarmas
que avisan a multitud de pueblos y ciudades,
indicando la direccién del foco principal para
que sea posible actuar antes de que sea tarde.

Hace 14 afios se levant6 una gran columna
de luz ptrpura en uno de los pueblos situa-
dos al noreste de Alesha’ra. Este fue arrasado
completamente por los imperiales hasta de-
jarlo totalmente arrasado sin que los pueblos
vecinos pudiesen hacer nada. Por ello, ahora
es una ciudad fantasma y toda la zona a su
alrededor son asentamientos imperiales a los
cuales no osan acercarse los refugiados.

Castigados por la ley

Debido a la mala comunicacién que existe
entre las ciudades, uno no puede conocer
con facilidad los atentados que realizan al-
gunos dracénidos a la sociedad. El agrada-
ble vecino de al lado podria ser un afamado
ladrén o asesino, y antes de que pasase la
primera noche de convivencia en el barrio,
la comunidad podria encontrar un cadaver
tendido en su propio portal sin un solo uri.
Para evitar estas tragedias, dignas de ser
interpretadas por los Envi, hay distintas
formas de poder identificar un malhechor.

Cuando alguien realiza un crimen es casti-
gado por la sociedad, normalmente encar-
celado y marcado por sus actos. Esta marca
es una quemadura en la piel que cicatriza
dejando una sefal inequivoca en el crimi-
nal de por vida. Por ello, sélo se marcan los
crimenes de gravedad o a los reincidentes.

CLASES SOCIALES
D~

En Devious la sociedad estd estructura-

da en diversos escalafones que otorgan
una serie de recursos y equipo disponi-
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ble al personaje, asi como un estatus e
influencia dentro ésta. Para ello es nece-
sario tener en cuenta la faccién a la que
se pertenece: imperiales o refugiados.
En el Imperio, los dracénidos nacen y
viven dentro de una clase social sefiala-
da y ascender es dificil; mientras que los
refugiados son mas laxos, influenciados
por los intereses y necesidades de cada
momento. Los bienes del personaje ven-
dran definidos por su procedencia, ya sea
‘nativo dracénido’ o de ‘otra dimensién’,
expuestas més adelante.

Tras adquirir las Ventajas y Desventajas
de un personaje, se debera determinar su
clase social. Para ello el jugador lanzara
1D10 y consultard la siguiente Tabla. En
caso de poseer la ventaja afortunado po-
dréa lanzar 2D10 y quedarse con el resul-
tado que desee, o con el mis bajo si posee
la ventaja desafortunado.

memm.  Objetivos principales _cmmm

Resultado Nativo Dracénido Otra dimensién

1 Clase baja Merodeador
2-5 _ Clase media baja Peén
6-8 Clase media Asalariado
acomodada
9 Rico Integrado
10 Alta Influyente
* Elite Mandatario

*: Este nivel solo pueden ser alcanzado
con el consentimiento del DJ y tras justifi-
carlo con un trasfondo adecuado.

El DJ puede permitir escoger a un jugador
la clase social de su personaje si este pre-
senta un trasfondo adecuado.

A continuacién se describen los recursos
de los que dispone un nativo dracénido, asi
como algunos ejemplos de su situaciéon se-
gun su procedencia.

Nativo dracénido
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Clase baja

Descripcion: Tu dia a dia es luchar por sa-
tisfacer tus necesidades mas basicas.
Shangri-la: Esclavos, criadores, donantes
de éter...

Periferia: Marginados sociales, pordioseros...
Equipo inicial: Ropas raidas y botas desgas-
tadas (de Calidad Miserable).

Clase media baja

Descripcion: Las necesidades basicas estan
cubiertas, aunque sin lujos, por lo que es
necesario trabajar duramente para mante-
ner la estabilidad.

Shangri-la: Guardias de la zona baja, ta-
berneros del barrio bajo, soldados meta-
morfos...

Periferia: Mercenarios, mercaderes que vi-
ven en las aldeas y transportan la comida a
las ciudades...

Equipo inicial: Ropa de ‘mala’ calidad y
un equipo valorado en 5 cauris en Shan-
gri-la 0 200 uris refugiados. Incluye un
pequefio hogar.

Clase media acomodada

Descripcion: La economia permite cierta
estabilidad, un trabajo seguro y algin di-
nero ahorrado.

Shangri-la: Agentes fuera de la ctpula,
guardias de la clase media, taberneros de
del mercado, moldeadores de éter sin re-
nombre...

Periferia: Mercader de la ciudad con poca
fama, soldado raso, creadores de objetos
magicos con poca fama...

Equipo inicial: Ropas de calidad ‘media’, y
un equipo valorado en 20 cauris en Shan-
gri-la 0 1.000 uris refugiados. Incluye un
hogar y alguna forma de transporte.
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Clase media rica

Descripcion: Es posible vivir plaicidamente,
incluye gran cantidad de recursos e incluso
algunas frivolidades y gran formacion.
Shangri-la: Moldeadores del éter con cierto
nivel, agentes de Xing-Zuo, mandos inter-
medios del ejército imperial...

Periferia: Mercader reputado, guardias
de rango medio, jefes artesanos magi-
cos, médicos...

Equipo inicial: Ropa de ‘buena’ calidad
y un equipo valorado en 20 cauris en
Shangri-la 0 1.000 wuris refugiados. In-
cluye un pequefo terreno, varios hoga-
res, o una tienda, ademas de un par de
medios de transporte.

Clase alta

Descripcion: Permite vivir comodamente y
gozar de gran renombre.

Shangri-la: Magos del Emperador, jefes de
los escuadrones del ejército, agentes espe-
ciales de Xing-Zuo, moldeadores de éter
con gran renombre...

Periferia: Jefes de guardia, cabecillas de los
pueblos alrededor de las ciudades...

Equipo inicial: Ropa de ‘excelente’ calidad,
un equipo valorado en 50 cauris en Shan-
gri-la o 2.500 uris refugiados. Incluye un
gran terreno, distintas tiendas y monturas.

Flite social

Descripcion: Su poder y dinero no puede
cuantificarse, le permite hacer casi cual-
quier cosa.

Shangri-la: Sabios, los mejores 3 guerre-
ros de los Mago del Emperador, dirigentes
de Dharma...

Periferia: Mandatarios de las ciudades, ar-
tesanos magicos famosos, magos de cuer-
po, altos cargos del ejército.

Equipo inicial: Forma parte de la élite so-
cial. Posees ropas de calidad ‘épica’ y un
objeto de ‘leyenda’, grandes extensiones de
tierra, diversos negocios, medios de trans-
porte e infinidad de recursos.

Otra dimensién
o7 F——

Hay que tener en cuenta que, dentro del

Imperio, las criaturas de otras dimensiones
son tratadas como esclavos o mascotas, aun-



que fuera sean influyentes. Por este motivo,
en esta seccién se determinari el escalafon
social que ocuparan las criaturas de otras di-
mensiones dentro de la sociedad refugiada.

Merodeador
Descripciéon: Su presencia en tierras

dracédnidas es reciente, ya sea inespera-
da o premeditada.

Equipo inicial: Depende del trasfondo
del jugador en un principio solo portara
lo puesto.

Pe6n

Descripcion: Apena permite cubrir ne-
cesidades basicas, le es dificil mantener
una estabilidad.

Equipo inicial: No dispone de un lugar es-
table, vaga con un grupo de némadas dra-
cénidos, o trabaja dentro de alguna organi-
zacion realizando trabajos precarios. Posee
un equipo valorado en 200 uris.
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Asalariado

Descripcion: Mantiene una vida estable,
con vivienda propia y pocos lujos.

Equipo inicial: Trabaja duro para mante-
nerse, pertenece a la clase media y, aunque
a veces es excluido, se ha adaptado a la
sociedad dracénida. Posee un equipo valo-
rado en 1000 uris.

Integrado

Descripcion: Todos los que tienen la Ven-
taja Perteneciente a una organizacién em-
piezan aqui.

Equipo inicial: Posee todo el equipo ba-
sico de su organizacién, asi como un
apartamento acondicionado a su gusto
y distintas funciones. Si no pertenece a
ninguna institucién, posee un trabajo es-
table que le aporta unos beneficios men-
suales de 5 auris.

Influyente

Descripcion: Goza de una vida tranquila y
estable, puede permitirse algunos lujos y
disfrutar de una alta posicién social.
Equipo inicial: Posee vehiculo propio, ro-
pas de ‘excelente’ calidad, una vivienda
acomodada y obtiene unos beneficios de 10
auris mensuales por sus servicios. Posee
algunas propiedades.

Mandatario

Descripcion: Disfruta de todo tipo de privi-

legios debido a su alta posicion social, pue-

de ser un mandatario de las 5D o Mor que

visita tierras draconidas.

Equipo inicial: Viste ropas de calidad ‘épi-

ca’ y posee un objeto de ‘leyenda’. Tiene
una vivienda acomodada, distintos terre-

nos, y varios medios de transporte.

\@8
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ECONOMIA
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Durante milenios el Imperio fue comple-

tamente autosuficiente, no eran necesario
buscar comida ni materias primas. Todo lo
que empleaban podia extraerse del mismo
éter, y eso les permitié establecer una exis-
tencia utdpica, en la que no era necesaria
ninguna forma de sistema econémico.

Pero los acontecimientos variaron, la pre-
sién demografica, los refugiados, la guerra,
de repente el Imperio comenzo a sentir ne-
cesidades, aunque sus habitantes no supie-
ran qué significaba eso.

Miés alla de la ctpula, las diferentes so-
ciedades dracénidas que se han estable-
cido en el continente se vieron obligadas
a crear un sistema de intercambio de bie-
nes. En un primer momento el trueque
imperd, pero su crecimiento y necesidad
les llevé a establecer un sistema moneta-
rio que facilitara el comercio.

De esta forma, primero en Narth, y luego
Alesha'ra y la Ceniza, comenzaron a acu-
flar moneda a partir de la solidificacién de
agua, la sustancia mis valiosa fuera de la
ctpula. La acufiacién es un proceso magico
relativamente sencillo. El modelador toma
cierta cantidad de agua liquida, en funcién
de la valia que se dara a la moneda, y le da
forma mediante un conjuro imbuido que
queda activado al terminar el proceso. Ade-
mds, afiade en la moneda final su sello per-
sonal. Cada moneda posee un periodo de
caducidad, la duracién del conjuro imbui-
do, de 10 afios. Antes de llegar a su cadu-
cidad es posible visitar una de las casas de
la moneda de cualquier ciudad refugiada,
en donde los artesanos pueden cambiar la
moneda préxima a caducar por nueva.

y

y
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Las casas de acufiacién fueron uno de los
primeros acuerdos a los que llegaron las
grandes ciudades refugiadas, y por el mo-
mento se mantiene el valor y la relaciéon en-
tre las monedas de cada ciudad. Sin embar-
go, las recientes tensiones entre la Ceniza,
Narth y Alesha’'ra hacen temer que quiza
estos acuerdos se rompan en breve.

Existen dos monedas: el auriy el uri, 1 auri
equivale a 25 uris. Ademas, dada su natu-
raleza, un mago podria deshacer el hechi-
zo imbuido para recuperar el agua que se
us6 para crear la moneda, de esta forma
podria obtener agua potable: 5 auri, o 125
uris, aportan agua suficiente para que un
dracénido pueda hidratarse durante 1 dia.

En la actualidad, el Imperio sigue sin em-
plear ningin tipo de moneda de forma
oficial, las dosis de cauri destiladas por los
donantes es lo Gnico que se emplea como
valor de cambio. No obstante, muchos dra-
conidos imperiales, incluso siguiendo 6r-
denes de los Sabios, establecen tratos con
algunos ntcleos refugiados, para lo cual
han ido acumulando monedas refugiadas
durante afios. Estas monedas estin prohi-
bidas dentro de la Ctapula y su uso supone
severos castigos, pero a espaldas de la ver-
sién oficial, son relativamente comunes.

TS
Independientemente del eslabén social don-
de se sitlie un personaje, éste puede gozar
de diversos titulos que le aporten beneficios
o perjuicios. Estos titulos se denominan Lo-
gros. Los Logros son hechos que la sociedad
atribuye a un individuo o grupo y se adquie-
ren por las hazafias realizadas a lo largo de
la partida. Por ello, durante las horas de jue-
go pueden darse situaciones que otorguen
fama, apodo o titulo a los personajes. Estas

proezas pueden influir en las decisiones de
los demas, causando la simpatia o enemis-
tad de aquéllos a su alrededor.

No todos estos titulos tienen por qué ser
elegidos por los jugadores. El D] puede
asignarles los que considere adecuados te-
niendo en cuenta las hazafas que les atri-
buye la poblacién, independientemente de
si son o no sus artifices, se haya exagerado
el acto o simplemente sea un malentendido.
También puede darse el caso de que algunos
Logros sean conocidos sélo por algunos y
sus modificadores sélo afecten a esos perso-
najes concretos. Es el caso de Shamash, que
posee el Logro Dirigente de Dharma, algo
que solo serd conocido por aquéllos que per-
tenezcan a dicha organizacion.

Estos Logros otorgan modificadores a las
tiradas sociales, ya sean penalizadores o
bonificadores, y serd el DJ quien indique su
relevancia. Estos modificadores oscilan en-
tre 1y 5, aunque las grandes hazafias pue-
den alcanzar un maximo de 10 (Emperador
de Shangri-la). Varian segtn la consecuen-
cia social de la proeza y la importancia que
revista para el PNJ con quien se dialoga.

Estos puntos pueden variar a lo largo de la
partida. Si un jugador libera la taberna Ul-
timo Trago del ataque de unos forajidos, es
factible que adquiera el logro ‘Bien recibido
en la taberna Ultimo Trago’. Sin embargo,
si continuamente abusa de la hospitalidad
del tabernero y provoca alguna pelea de bar,
dicho logro se modificard por ‘Odiado en la
taberna Ultimo Trago'.

Como ayuda para cuantificar las variables
que se pueden otorgar a un Logro, en la
Tabla siguiente el apartado Modificadores
equivaldria al bonificador o penalizador
que se atribuye a la hazafa, y Descripciéon
indicaria la repercusioén social de ésta:

w
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Modificadores Descripcién
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Logros —

Actos conocidos por una pequeiia poblacién. (Campeén de Kuzu de

la2
una regién)
425 Acciones registradas por una poblacién mas o menos grande. (Guardidn
de EI Paso)
6 Proezas reconocidas por Narth, Alesha’ra o similares. (Forjador de Leyenda)
Logros reflejados en toda una dimensién, que han causado gran impacto
’ en una de las facciones dracénidas. (Mago del Emperador)
8 Titulos dados a aquellas entidades que repercuten enormemente en una
de las dimensiones. (Sefior de Dharma)
9 Hazafas de gran impacto en todas las dimensiones. (Sabio de Shangri-la).
Epopeyas famosas y de gran impacto en todas las dimensiones. (Empe-
10 rador de Shangri-la)

Es necesario tener en cuenta que estos mo-
dificadores pueden verse alterados, pues
se aplican si el interlocutor reconoce esos
Logros al personaje. Por ejemplo, a Sha-
mash se le aplicard su Logro ‘Portavoz de
Narth’ cuando trate con la poblacién co-
mun, mientras que en el caso de aquéllos
que conozcan su verdadera identidad, se le
sumard también el de ‘Dirigente de Dhar-
ma’. De igual modo, si un personaje posee
el titulo ‘Jefe de la aldea Krur’, cuando éste
trate con los habitantes de su propia aldea
recibird un bonificador +5, pero si interac-
taa con aquéllos que desconocen su exis-
tencia y hace referencia a tal titulo, recibira
solamente un bonificador +1.

Los Logros normalmente tienen relevancia
en acciones de caricter social o la obten-
cién de favores: conseguir comida gratis,
reduccién de precios en tiendas concretas,
que un guardia pase por alto algiin delito
nimio... A continuacién se exponen algu-
nos ejemplos de Logros, haciendo referen-
cia a como conseguirlos y posibles efectos.

Héroe local: Rescatar a una familia de una
casa en llamas, colaborar en la defensa de
un poblado dracénido, ganar la maratén
regional. Los jugadores pueden obtener un
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bonificador +2 a las tiradas de Persuasion y
Encanto a la hora de hablar con la gente del
pueblo, y serdn respetados por ellos.

Villano local: Matar al dirigente de un pe-
quefio poblado y saquear los fondos comu-
nes, otorga un bonificador +4 a Intimidar
cuando se trate con los habitantes de la re-
gién afectada, y un bonificador +2 a otros
que conozcan esos crimenes.

Deportista de élite: Campeén de los gladia-
dores en Shangri-la, jugador de Kuzu de re-
putacién universal... Recibe un bonificador
+4 a las tiradas de Encanto o Intimidar.

Borracho de la ciudad: Si el personaje es
conocido por estar constantemente bajo
los efectos de la oruga roja, e incluso pro-
vocar algin incidente de repercusién en
algunas tabernas conocidas, es posible que
sea conocido por ello. En tal caso, recibe un
penalizador -2 y puede llegar a ganarse la
enemistad de los més correctos, la simpatia
de los fiesteros, que lo invitardan puntual-
mente a orugas rojas, o ser expulsado de
ciertos recintos debido a su reputacién.

Asesino profesional: Ha matado a varias
personas y puede haber pasado tiempo en
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prisién o crear habladurias. Recibe un bo-
nificador +5 a las tiradas de Intimidar, la
poblacién intenta mantenerse apartada de
él o puede que le sea més ficil encontrar
gente que quiera contratar sus servicios.

INVENTARIO

——
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Creacién de objetos
-_— >

Algunos artesanos dedican su labor a la ela-
boracién de objetos de diversa indole: trajes,
armas, joyas... La Dificultad para manufac-
turarlos dependerd de la complejidad de su
creacion, y es necesario emplear materiales
y disponer de tiempo para ello: por regla ge-
neral 2 horas por cada punto de Dificultad,
aunque es posible incrementar este tiempo
con el objetivo de mejorar el resultado final,
esto permite obtener un +1 a la prueba por
cada jornada de 10 horas adicional dedicada
a su elaboracion (hasta un maximo de +10).

Para crear un objeto hay que superar una
prueba del Oficio adecuado: Atributo + Ofi-
cio + 1D10 contra la Dificultad que depende
del tipo de objeto, su complejidad y la cali-
dad final que tendrd.

ﬂpo y complejidad

En la Tabla Productos se indican tipos de
objetos y complejidad: para establecer la
Dificultad base primero se debe establecer
el tipo de objeto y luego aplicarle el modifi-
cador segiin su complejidad. De esta forma
un objeto sencillo podria ser: un machete,
un pico de combate, flechas u otra muni-
cién similar, unos pantalones de trabajo,
un gorro, un martillo, un peto de shanal,
una mufiequera de shadreuc, etc.; un ob-
jeto normal consistirfa en un estoque, un
brazalete de lashem, un vestido de fiesta,
unas botas de viaje, un taladro manual, un
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anillo engarzado, etc.; mientras que uno
complejo abarcaria lanzacuchillas, espadas
latigo, ropajes para lucir en la corte, un de-
tallado collar, un molino, etc.

Productos

—_— A
Objeto Dif.
Arma 10
Armadura 15
Ropas 10
Accesorios 10
Joyas 15
Herramientas 5

Complejidad Modificador
Sencillas +0
Normales +10
Complejas +20

m Objetos de calidad
ERN

El artifice también deberd considerar la
calidad que desea imprimir al objeto que
esta realizando. Para ello debera tenerse en
cuenta la Tabla Calidad de objetos.

mem.  Calidades de objetos _amm

Calidad  Dif. Mod. Uso Logro __Precio

Miserable -10 -5 4 - 1/3
Mala 500201 - 1/2
Media +0 0 0 - 1
Buena +10 +2 1 - 2

Excelente +20 +4 2 - 3
Epica  +30 +6 3 +2 4

Legendaria - +10 4 +5 Incalculable

Calidad: Existen 7 grados de calidad: mise-
rable, mala, media, buena, excelente, épica
y legendaria.

Dificultad: (Dif.). Indica el modificador a
la prueba para crear el objeto de la calidad
indicada.

Modificadores: (Mod.). En dicha columna se
asocia a la calidad del objeto un modificador.



Este modificador se aplica a una Habilidad,
u otra variable, en la que intervenga el ob-
jeto. La variable en cuestién queda a crite-
rio del DJ: Combate o dafio para un arma,
Sigilo o proteccién a un tipo de dafio para
una armadura, Escalar para una cuerda,
Cerrajerfa para unas ganztas, Oficio (alqui-
mista) para un alambique, o cualquier otra
que se considere apropiada. Ademas, en el
caso de textos, u otros objetos, que puedan
servir para aprender nuevas capacidades el
tiempo necesario para mejorar dichas (ver
Experiencia) se modifica en un ntimero de
unidades igual al triple del modificador.

Estos modificadores se deben a la calidad
del propio objeto y no a ninguna clase de
efecto mégico, por lo que no podran afectar
a ningn aspecto en el que portar el objeto
no colabore: por tanto anillos que mejoren
el Combate, sombreros que mejoren Re-
cordar o cualquier ejemplo similar no ten-
drian cabida.

Cuando un personaje porte varios objetos
que apliquen un modificador a la misma
Habilidad, recibird exclusivamente el mo-
dificador menor, ignorando los demis. En
los casos en los que el personaje cuente con
un equipo completo bien conjuntado (como
una armadura completa o un buen traje con
sus accesorios), el DJ podria otorgar un +1
al modificador aplicable por cada objeto de
igual o mejor calidad y que sume a la misma
Habilidad, hasta un maximo de +3.

Usos: (Usos). La cifra reflejada en esta co-
lumna indica el nimero de Habilidades
o variables que el objeto modificard. De
esta forma, una espada de calidad excelen-
te podria ganar un +2 a su dafio y un +2
a la Habilidad Intimidar. En ningin caso
podra escogerse la misma Habilidad o va-
riable mas de una vez (en este sentido, la
proteccién para cada tipo de dafio cuentan

de forma independiente, por lo que una ar-
madura podria ganar un +2 a su proteccién
contra Filo y Penetrante, por ejemplo).

Ademis, cualquier objeto encantado mo-
dificard el ntmero de Usos del hechizo
imbuido en el en el valor dado en esta co-
lumna. En el caso de textos o elementos
usados para aprendizaje (ver Experiencia),
un mismo personaje no podra utilizarlos
mas veces de las indicadas en esta columna
(después de cierto niimero de mejoras el
personaje no tendrd nada mas que apren-
der del objeto).

Logros: Es posible que se hayan formado
leyendas alrededor de algunos objetos de-
bido a que han protagonizado algiin acto
de relevancia a lo largo de la historia, bien
sea por ellos mismos o por aquél que los
manejaba. Los logros aqui reflejados hacen
referencia a la propia creacién del objeto,
dada su calidad dificil de igualar.

Precio: Indica la cantidad por la que debe-
ria multiplicarse el precio normal del obje-
to para calcular su valor final.

Un noble de Shangri-la luce unas ropas de
excelente calidad que le otorgan un +4 a la
Habilidad Persuasién y otro +4 a la de Eti-
queta. En la taberna donde entra le acecha
un asesino que empufia una daga de cali-
dad heroica que le otorga un +6 al Combate
CUErpo a cuerpo: armas cortas, un +6 al dafio
Perforante del arma y un +6 a Intimidar.

Mientras tanto, un Mago del Emperador
entra en la biblioteca de un noble Splen. El
erudito estaba estudiando algunos métodos
de elaboracion de pociones de un viejo tomo
de calidad Excelente, este tomo le otorga un
+4 a las pruebas de Recordar que tengan
que ver con la elaboracién de cualquier ve-
neno y un +4 a Oficio (alquimista). Ade-



mds, como estd tratando de progresar en sus
conocimientos sobre el tema, reducird en 12
los dias necesarios para subir su Habilidad
1 punto, cosa que podrd hacer dos veces.

No obstante, cuando el Splen levanta la
vista observa al impresionante Mago, que
gracias a su armadura completa obtiene
un +9 a Intimidar: cada pieza de la ar-
madura es de calidad heroica, por lo que
otorgan un +6 a Intimidar, +6 a protec-
cion contra Filo y +6 a proteccién contra
Penetrante. Sin embargo, como emplea la
armadura al completo, el D] decide otor-
garle un +3 a la Habilidad de Intimidar.
El Splen palidece solo con verlo.

m La prueba
EHRN

Una vez determinada la dificultad, el arte-
sano realizar una prueba de Atributo + Ofi-
cio + 1D10 contra la Dificultad establecida.
En caso de éxito se logra ejecutar el objeto
con eficacia, reduciendo en 1 hora el tiem-
po de elaboracién por nivel de éxito. En
caso de fallo, el objeto se consigue elaborar,
pero serd de una calidad 1 nivel peor a la
esperada por cada nivel de fallo.

Azog es un reputado forjador al que le han
encargado realizar un estoque de ocitash.
Como se trata de un arma sencilla tendrd
una Dificultad base de 20. Sin embargo, le
han encargado que realice un trabajo su-
perior a la media, por lo que decide que se
tratard de un arma de buena calidad, lo
que eleva la Dificultad a 30. Necesitard 60
horas de trabajo, por lo que empleard unas
6 jornadas, aunque como le han dado 10
dias los empleard todos para ganar un +4
a su prueba.

Tras obtener los materiales regresa a su
taller y se pone manos a la obra. El DJ
establece que la prueba serd de Constitu-

cion, por lo que Azog realiza una tirada de
Constitucion + Oficio (forjador) + 1D10,
lanza el dado y obtiene un 27. Ha falla-
do la prueba, pero como no ha obtenido
ningtin nivel de fallo el objeto obtenido es
perfectamente funcional, aunque quizd un
poco menos lustroso de lo que esperaba.

Materiales
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Los recursos naturales disponibles en la
dimensién dracénida son poco accesi-
bles, por lo que los refugiados se han te-
nido que adaptar a utilizar aquellos mate-
riales que encontraban a su disposicion.
Dentro de la ctpula el éter es el material
mas utilizado, aunque es comtun emplear
materias primas menos sofisticadas en-
tre las clases bajas.

Azash: Material coman de dificil manipu-
lacién y que puede tener distintas formas y
tamafios. Son las protuberancias o extremi-
dades de algunos animales que por su den-
sidad, consistencia y dureza se utilizan para
crear armas contundentes o herramientas.

Cauri: Liquido de color plateado poco co-
mun creado por Conae. Sélo puede produ-
cirse y ser efectivo en su totalidad dentro de
Shangri-la, comportindose en el resto de
territorios como un téxico. Se trata de éter
altamente concentrado, extraido de los ‘do-
nantes’ de Shangri-la y espesado mediante
un extraflo proceso controlado por los Sa-
bios. Normalmente se reparte en forma de
dosis, que pueden ser utilizadas para nutrir
sin crear residuo durante un dia o exten-
derse por la piel para evitar que ésta inicie
el proceso de degeneracion.

Eterium: Material poco comtn originario
de exéticos animales, como el Shorrox. De
aspecto cristalino y con burbujas inméviles
en su interior, puede ser tallado con facili-



dad, por lo que es usado como canalizador
magico o decoracién.

Gjuir: Extrafia y peligrosa sustancia que se
extrae de algunos metales especificos y que
funciona como contenedor de energia ma-
gica. Segiin se haya tratado puede funcio-
nar como un excelente contenedor magico
donde imbuir potentes hechizos o repelen-
te mégico de gran potencia. Algunas carce-
les estin hechas con este material, perfecto
para contener magos debido a su capacidad
de anular todos los hechizos que éstos lan-
cen a las paredes recubiertas de este mine-
ral, aunque puede estallar si se sobrecarga.

Lashem: Placas protectoras que se obtie-
nen a partir de caparazones de animales
como el Shutresh. Rigido, consistente y
pesado, puede ser moldeado, tallado o tra-
bajado a altas temperaturas. Se encuentra
con facilidad en tierras draconidas.

Nosish: Se consigue al tratar las pieles de
algunos animales y se usa para fabricar
abrigos, mantas o telas de gran calidad que
protegen bien del frio. Se encuentra con fa-
cilidad en la naturaleza.

Ocitsash: Material comin que proviene
de los huesos del Shumara y otros anima-
les similares. Son largos como bastones y
pueden alcanzar los 2 metros de alto y 5

Azash Cauri Eterium
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Gjuir

centimetros de didmetro. Extremadamente
resistentes y ligeros, pueden ser afiliados y
tallados con el objetivo de crear armas pun-
zantes, estructuras de casas, etc.

Oreshuc: Abundante material de férrea
complexién, grueso y flexible. Se obtiene
de las protecciones de los distintos anima-
les y se usa para crear armaduras, mam-
paras y techos.

Otnemagesh: Sustancia viscosa que se utiliza
para unir objetos, haciendo la funcién de un
potente adhesivo que se encuentra en abun-
dante cantidad en los lindes del bosque.

Shacimar: Material bastante comin, resis-
tente, rigido y ligero, extremadamente difi-
cil de moldear. Se extrae de caparazones de
algunos animales; su forma es idénea para
utilizarlo como vasijas, cuencos, cascos,
hombreras o rodilleras.

Shadesh: Fibras perfectas para la elaboracién
de distintos ropajes y telas. Puede ser de di-
ferentes colores y se encuentra con facilidad.

Shadreuc: Material comiin que procede de
las largas colas de algunos animales u otras
partes de su piel. Es resistente, manejable
como una cuerda y facil de anudar, por lo que
suele ser el preferido para crear fibras con las
que fabricar correajes como los cinturones.

Lashem Nosish



Shajurb: Material poco comtn que normal-
mente se encuentra en estado liquido, pro-
cedente de la acumulaciéon de poder mégi-
co en las extremidades de ciertos animales.
Denso y negro se solidifica a temperaturas
menores de 10°C, adquiriendo un color di-
ferente dependiendo de la edad del animal
del que se extrajo. Tiene distintas propie-
dades que normalmente se relacionan con
la magia.

Shanal: Se trata de un material comun
formado a partir de pieles de animales,
que se utiliza para confeccionar abrigos
e incluso armaduras con él. El proceso es
muy similar al tratamiento del cuero en el
mundo humano.

Sherboc: Compuesto por planchas aplana-
das y alargadas procedentes de los huesos
de animales como el Shaliro. Rigido y duro,
se astilla con facilidad y con él se elaboran
hojas de distintos tamafios y formas.

Con el uso de éstos y otros materiales pue-
den fabricarse diversos objetos, como ar-
mas, armaduras... A continuacién se lista
una serie de dichos artilugios de calidad
media adquiribles con cierta facilidad. Se
incluye su precio en uris y cauris como

Desgaste

D S m— 4

Los objetos se deterioran con el uso, ya sean
herramientas, vehiculos o armas. Por norma
general, armas y armaduras serd el equipo
que mas sufra el desgaste, perdiendo su filo,
sufriendo abolladuras o reduciendo su tena-
cidad. Tras un combate especialmente duro,
o tras cierto tiempo de uso, el D] puede in-
dicar que un arma o armadura ha perdido 1
punto en su dafo o sus protecciones. En caso
de pifias mayores el objeto podria romperse.
La municién reutilizable queda inservible
si realiza mas de la mitad de su dafio base.
Otros objetos de uso cotidiano, podrian que-
dar desgastados tras cierto tiempo de uso. En
todos estos casos, queda en manos del DJ
determinar si un objeto estd perdiendo sus
cualidades debido al desgaste.

Por otro lado, no se conocen objetos de ca-
lidad legendaria, y practicamente ninguno
épico, estropeados por su desgaste. Mien-
tras que los objetos miserables tienen la cos-
tumbre de romperse durante su primer uso.

Es posible reparar un objeto mediante la
Habilidad de Oficio apropiada, la dificultad
de esta prueba queda en manos del D] y
en funcién del estado, pero como méaximo

ayuda para D] y jugadores. serd la misma que se necesitaria para crear-
lo de nuevo.
Ocitsash Oreshuc Otnemagesh Shacimar Shadesh

=
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Shadreuc Shajurb

ALQUIMIA
e

Existe en el Imperio una antigua tradicién

que data de los primeros afos de la exis-
tencia de la Ctapula. Por aquellos tiempos,
hubo un grupo de inquietos dracénidos
que comenzaron a experimentar con dife-
rentes plantas, minerales y otras sustancias
dispersas por la dimensién dracénida. De
sus experimentos surgieron los primeros
tratados sobre la elaboracién de una enor-
me variedad de pociones que se han tras-
mitido hasta la actualidad.

Las pociones son resultado de la mezcla de
diversos componentes que se encuentran
en la naturaleza, combinando los tipos y
cantidades precisas es posible crear elixires
capaces de alterar las capacidades de quien
los tome, venenos letales o antidotos.

m Elaboracién
ERX
Para elaborar una pocién deben determinar-

se previamente los Efectos y Potencia que
tendrd, cada uno de estos aspectos esta di-

—~

Shanal Sherboc

vido en Grados, y por cada Grado empleado
en la elaboracién la dificultad se incremen-
tard en 5. De esta forma, si el personaje de-
sea crear una pocién con 6 Grados, debera
superar una dificultad de 30 en una prueba
de Ingenio + Oficio (Alquimia) + 1D10, en
cuyo caso obtendrd 1 dosis. El tiempo de
elaboracién es igual a una hora por cada
Grado declarado, aunque por cada nivel de
éxito reducird el tiempo 30 minutos, hasta
un minimo de la mitad del tiempo original.

Segun sus efectos las pociones pueden di-
vidirse en tonicos y venenos.

Los ténicos son aquellas pociones que po-
tencian las Habilidades de un personaje o lo
curan: pueden tomar la forma de brebajes
que mejoran la perspicacia, elixires de amor
que hacen mas atractivo a quien las ingiere,
balsamos curativos que restablecen el can-
sancio o cualquier otro efecto similar.

Los venenos, por el contrario, intoxican el
organismo de quien los consume merman-
do sus capacidades o su salud: pécimas
que causan mareos y vomitos reduciendo
la coordinacién de quien las toma, toxinas
que coagulan la sangre y causan graves he-
ridas o emplastos que causan fiebres debi-
litando seriamente.

La descripcién de los efectos visibles que
las pociones causan sobre quien las consu-
me queda en manos del creador y el DJ.



Es posible elaborar antidotos para un vene-
no, para ello basta con generar una pocién
que contrarreste los efectos de la toxina apli-
cando los mismos Efectos que esta, pero po-
sitivos: para cancelar un veneno que causa
fuertes dolores de estomago y mareos y que
supone un -4 a Constitucién, debe desarro-
llarse una pocién que otorgue un +4 a Cons-
titucién. Para ello serd necesario detectar
previamente el veneno suministrado, lo cual
se puede realizar con una tirada de Ingenio
+ Sanar + 1D10 contra una dificultad igual
a la de creacién del Veneno, es necesario
disponer de Conocimientos adecuados para
realizar esta prueba (hierbas medicinales,
venenos, medicina...).

Si el personaje posee algiin Conocimiento
(quimica, biologia, fisiologia del cuerpo...)
o un libro que lo ayude en la elaboracién
del elixir, recibird un bonificador a la tirada
de Ingenio + Oficio (Alquimia): para ellos
puede realizar una prueba de Ingenio + Re-
cordar + 1D10 Dificultad 5, ganando un +1
a la prueba de elaboracién por cada nivel
de éxito; o aplicar los modificadores segin
calidad de objetos (ver pag. 311).

m Adquirir los ingredientes
ERN

Cuando un personaje trate de elaborar una
pocién debe tener en cuenta varios aspectos.
En primer lugar debe contar con los elemen-
tos necesarios para su destilacion. Ademas,
el personaje debe contar los con los Conoci-
mientos necesarios para saber qué sustan-
cias necesita, cuales son sus propiedades y
cémo tratarlas. Por regla general, para co-
nocer los ingredientes de una pocién debe
realizarse una tirada de Ingenio + Recordar
+ 1D10 contra una Dificultad igual al doble
de los Grados que posee la pocién. Por otro
lado, cada pocién requerira de 1 ingrediente
por cada 3 Grados (o fraccién) empleados
para definir sus efectos.

Como a la hora de elaborarlas, si el jugador
posee un libro que trate dichos saberes, re-
cibird un bonificador a la tirada de Recor-
dar (en funcion de la calidad del libro). De
este modo podra reconocerlos, comprarlos,
robarlos o recolectarlos él mismo, aunque
a mayor poder de la pocién, mas complica-
dos serd obtener sus ingredientes.

En caso de querer adquirir o vender un
elixir, el precio de cada dosis serd igual a
su Dificultad de creacién por 10 en uris,
en terreno refugiado. De este modo, una
poécima que tenga Dificultad 25 para ser
creada, costard 250 uris refugiados o 10
cauris imperiales. De igual modo sucede
con los ingredientes: el precio de cada uno
serd la Dificultad necesaria para recono-
cerlos, en uris.

m Aplicacién
[_\N

Tras aplicar una pocién o un veneno el
afectado deberd realizar una prueba de
Constitucion + 1D10 contra una dificultad
5. Si desea ser afectado puede restar 5 a
su tirada. Si supera la prueba, la pociéon
perderd un Grado de sus efectos, y otro
adicional por cada nivel de éxito. Si fraca-
sa, la Pocién funcionard con normalidad,
aumentando un Grado de sus Efectos por
cada nivel de Fallo, el DJ determinard qué
efectos son incrementados, aleatoriamen-
te silo desea.

m Efectos
EHRN

A continuacién se ha elaborado un listado
de los Efectos que puede causar una poé-
cima. La influencia en juego del efecto se
mide en su Grado, por cada Grado el efecto
se aplica una vez, de esta manera, si se de-
sea crear una pocion que mejora una Habi-
lidad en +4, sera necesario aplicar 2 Grados
de Afecta a Habilidad.

=



Afecta a Habilidades: (1 a 10 Grados). Mo-
difica una Habilidad en un +/- 2 por Grado.

Afecta a Atributos: (1 a 10 Grados). Modifi-
ca un Atributo Primario en un +/-1, o uno
Secundario en un +/- 2, por Grado. Si se
modifica un Atributo Primario, los Secun-
darios se veran afectados en consecuencia.

Afecta al Cansancio: (1 a 3 Grados). Causa
o recupera un rango de Cansancio mental
o fisico por Grado. Este aspecto en ningiun
caso puede ser mortal, ya que no afectard
mas alla de la inconsciencia.

Afecta a las Heridas: (2 o 4 Grados). Causa
o recupera 1 o 2 rangos de Heridas.

Trance: (2/4/8 Grados). Causa suefio/
inconsciencia/muerte, o saca al afectado
de ese mismo estado. En caso de perder
un Grado debido a la prueba para resistir,
pasard aplicarse el efecto inmediatamente
inferior: es decir, una pocién con un efec-
to de inconsciencia (4 Grados) que pierde
1 Grado gracias a los éxitos del afectado
en su prueba de Constitucién, creard un
efecto de suefio.

m Potencia
[\ N

Este aspecto de las pociones marca dife-
rentes factores muy relevantes: el tiempo
que tarda en funcionar, la dificultad para
resistirlo, la persistencia de sus Efectos
y otros aspectos relacionados. En este
caso, estos factores tienen unos valores
bésicos: la Dificultad para resistirlo es
igual a 5, la Persistencia de los efectos 1
ronda, el Tiempo de activacién serd 1 ron-
da, cualquier persona detectard con faci-
lidad el brebaje y sera necesario ingerirlo
o ponerlo en contacto con la sangre del
objetivo para que cumpla su funcién. Es
posible ampliar estos valores bésicos au-

mentando el Grado de cada uno de ellos,
de forma similar a los Efectos y segin se
indica a continuacion:

Dificultad para ser resistido: (1 a 6 Grados).
La dificultad para resistir la pocién se incre-
menta en +10 por cada Grado.

Persistencia: (1/2/3/4 Grados). La pocién
mantiene su efecto durante 1 minuto/1
hora/1 dia/1 semana. Si se trata de pocio-
nes que contengan ‘afecta al cansancio’
o ‘afecta a las heridas’ volverdn a aplicar
sus efectos cada turno/5 minutos/2 ho-
ras/12 horas.

Activacion: (1/2/3 Grados). La pocién activa
sus efectos después de 1 minuto/ 1 hora/
24 horas de haber sido ingerida.

Indetectable: (1/2/3 Grados). La pocién es
indetectable para 1/3/todos los sentidos.

Soluble: (2 Grados). La pocién puede mez-
clarse con agua, vino o comida sin perder
sus efectos.

Emplasto: (3/4/5 Grados). La pocién puede
impregnarse en un objeto, como un arma,
donde se mantendrd efectiva durante 1 mi-
nuto/ 10 minutos / 1 hora.

Contacto: (3 Grados). Basta con entrar
en contacto con la pocién para que haga
sus efectos.

Inhalada: (5 Grados). Es suficiente con oler
la pocién para recibir sus efectos.

Dosis: (1/2/3/4/5 Grados). Se obtienen
2/4/6/8/10 dosis adicional.

Un alquimista Splen desea crear una po-
cion que la ayude a descansar. Para ello,
determina que tendrd los siguientes Grados:



Trance 2: causard suefio.

Persistencia 2: el efecto persistird 1 hora.
Activacién 1: tardard 1 minuto en hacer efecto.
Dificultad 2: aumentard en 20 la Dificultad
para resistirla.

Dosis 3: creard 6 dosis adicionales.

En total, la pocién cuenta con 10 Grados,
por lo que tendrd una Dificultad para ela-
borarla de 50 y serdn necesarias 10 horas
para destilarla. Ademds, requerird 4 ingre-
dientes (10/3=3,3374). El Splen realizar
una prueba para comprobar si conoce los

ingredientes necesario: Ingenio + Recordar
+ 1D10 contra una Dificultad 20 (2 x 10
Grados = 20), como posee un libro de cali-
dad Excelente que reline conocimientos so-
bre estos aspectos obtiene un +4 a su prueba
de Recordar. Lanza los dados y obtiene un
28, recuerda los ingredientes necesarios, y
es consciente de que su coste rondard los 20
uris por ingrediente.

Tras obtener los ingredientes se dispone a
destilas el veneno. Para ello prepara su la-
boratorio y se dispone a la tarea:



En primer lugar realiza una prueba de
Ingenio + Recordar + 1D10 Dificultad 5,
empleando su Conocimiento (venenos).
Obtiene un 31, por lo que logra 5 niveles
de éxito que le otorgardn un +5 a su prue-
ba. Luego prepara su excelente alambique,
que le dard un +4 a su Habilidad de Oficio
(alquimista), y los ingredientes. Y comien-
za con el proceso de destilacion: realiza la
prueba de Ingenio + Oficio (Alquimia)
+ 5 (por Recordar) + 4 (su alambique) +
1D10, obtiene un 56 en su prueba, por lo
que tras 9 horas y media de trabajo obtiene
7 dosis de su pécima de suefio.

Si deseara vender su pocidn, un precio jus-
to por ella serian 500 uris (o 20 cauris).
Sin embargo, la guardard para poder su-
perar su insomnio. Dicho lo cual, decide
probar la eficacia de su pécima. Tras avi-
sar a sus criados de que se retira a descan-
sar, se toma una dosis de la pocién: realiza
una prueba de Constitucion + 1 D10 contra
una dificultad de 25, pero como desea que
le afecta reduce en 5 su tirada, lo que le
da un total 14, lo cual supone 2 grados de
Fallo. La pocién surte efecto, y el DJ deter-
mina que aumentard en 1 Grado la per-
sistencia (elevando la duracion a 1 dia) y
en otro el trance (generando un suefio muy
profundo, cercano a la inconsciencia). Al

despertar, casi 30 horas después, el Splen se
da cuenta de que la pocion ha funcionado
demasiado bien...

Capacidad de carga
oy 7 A Y <

Un personaje est limitado por su Constitu-
ci6én a la hora de determinar cuanto material
es capaz de levantar y transportar. Cada ob-
jeto posee un valor de estorbo, en funcién de
su tamarfio y peso. Los puntos maximos de
estorbo que un personaje es capaz de trans-
portar son iguales al valor de su Constitu-
cién. En la Tabla Capacidad de Carga se dan
unos valores de Estorbo para diferentes gru-
pos de objetos, que pueden servir de guia al
DJ para establecer el estorbo que lleva un
personaje. Aunque algunos de los valores
indicados son 0, esto supone que se trans-
porta 1 o, a lo sumo 2, objetos de ese tipo,
si se lleva un gran nimero queda en manos
del DJ determinar el estorbo que supone.

Si un personaje transporta mas puntos de
estorbo que su valor de Constitucién, per-
dera un rango de Cansancio fisico por hora
y sufrird un penalizador de -1 a todas sus
acciones fisicas por cada punto que el es-
torbo supere su Constitucién. En ningtin
caso se podra transportar mas estorbo que
el triple de la Constitucién del personaje.

s S Capacidad de carga —
Objeto Estorbo
Armas pequefias (pistola, machete), armadura (1 pieza) 0
Armas medianas (estoque, lock corto, maza), escudos, armadura (2 piezas) 1
Armas grandes (locks, lanzas, lanzavirotes), armadura (3 piezas) 3
Armas muy grandes (lanzavirotes largo, alabarda doble), armadura (4 piezas) 6
Armadura completa (5 o més piezas) 12
Contenedor pequefio (una bolsa de mano, una mochila pequefia o bolso, un joyero) 1
Contenedor mediano (una bolsa de viaje, una mochila de trabajo, una cofre pequefio) 3
Contenedor grande (un saco, una mochila de campana, un cofre) 5
Contenedor enorme (un arcén) 10
Utensilios 1
Objetos pequeios (celulares, dispositivos, adornos) 0
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GASTOS COTIDIANOS

AN

D — En este apartado se orienta al D] sobre

el

los precios y usos de elementos diarios que
pueden ser utilizados por los jugadores
en las distintas regiones. También puede
servir de guia al jugador que elija alguna
profesién relacionada con estos servicios.
Hay que recordar que dentro de Alesha’ra
no estd permitida la entrada a criaturas de
otras dimensiones.

Alimentacién
o F——

Comida normal: A lo largo del dia todas

toda criatura debe alimentarse al menos
tres veces con una racién de “comida nor-
mal” para mantenerse bien nutrido. Que-
dard a criterio del D] variar la cantidad que
debe consumir un personaje al tener en
cuenta su tamafio y Constitucién. El precio
establecido es para una sola racion.

Racion de viaje: (7 dias). En la dimensién
draconida es comun realizar viajes de lar-
go recorrido que pueden durar incluso
meses. Los caminos de la Periferia son ex-
tensos y angostos, por lo que todo viajero
llena bien su capazo de recursos antes de
emprender una larga travesia. Por regla
general cada racién de viaje se prepara
en unos paquetes bien ordenados, cada
uno de ellos suele poseer un estorbo de
2, aunque segun la zona puede ser mis o
menos, a criterio del DJ.

Agua: Este liquido es escaso en la dimen-
sién draconida y conseguirlo se hace im-
posible. La poco agua potable se extrae de
los arboles hinchados del bosque dracéni-
do, los Gnicos capaces de transformar el
agua acida en liquido apto para el consu-
mo. Por ello se encuentra a la venta en los
mercados en forma de jugo extraido de es-
tas frutas acuosas. El precio establecido en

la tabla se refiere a una cantidad de liquido
suficiente para mantener a un personaje
hidratado un dia.

Fruta: Existe una gran variedad de arboles
frutales en el bosque dracénido, de mul-
tiples sabores, texturas, y aromas embria-
gadores. Los mercaderes realizan largos
viajes a través de toda la Periferia para re-
colectar una gran cantidad de este alimen-
to comun, cuyo precio establecido es por
una sola pieza.

Oruga roja: Se trata de un liquido un
tanto gelatinoso que segregan las orugas
dracénidas. En este caso debido a su ali-
mentacion la criatura acumula la sustan-
cia en su abdomen, del cual beben direc-
tamente sus consumidores. Esta puede
embriagar a cualquier curtido bebedor.
Para resistirse a sus efectos el jugador
deberd realizar una tirada de la Voluntad
+ Frialdad dificultad 30. Por cada oruga
roja extra que consuma esta dificultad
aumentard en 5 hasta que los efectos se
disipen, como una borrachera.

Oruga verde: Estas pulposas criaturas acu-
mulan en su bulbo una sustancia liquida
con cierto toque 4cido que puede llegar a
embriagar a aquel que la consume. Se de-
berd realizar una tirada de la Voluntad +
Frialdad dificultad 10 para no caer bajo sus
efectos. La dificultad de la tirada aumen-
tard en 5 por cada oruga verde extra que
consuma hasta que los efectos se disipen.

Oruga azul: Sustancia acuosa de sabor
dulce y aroma amielado, perfecta para los
mas débiles.

Frasco de cauri: Tarro de aproximadamen-
te medio litro de volumen que alberga
hasta 50 dosis de cauri. Cuando se com-
pra, esta lleno.

=




S Precios de alimentos (uris) V o

el
Shangri-la  Narth Ceniza 5D MOR Hielo  Alesha'ra
Comida normal 25 10 15 30 30 14 17
Racion de viaje 175 40 50 52 52 46 47
Agua 300 62 75 85 85 50 62
Fruta 200 2 3 6 6 2 4
Oruga azul 100 8 9 11 11 9 10
Oruga verde 50 5 8 6 5 2 10
Oruga roja 150 12 10 12 15 15 16
Frasco de cauri 1500 - - - - - -
Estancia viajero puede encontrar un lugar de des-
N~ canso y abastecimiento. El precio estable-

Habitacion: Debido a las largas travesias  cido es por noche.

que se ven obligados a recorrer existan

multitud de posadas situadas en las di-  Establo: Zona de descanso para animales
versas poblaciones, o a lo largo de las  de carga, o monturas individuales, cuyo
diferentes rutas comerciales que comu-  precio estd establecido para la ocupacién
nican cada pueblo y ciudad. En ellas todo  de un solo dia.

. S Precios de estancias (uris) —
Shangri-la__Narth _Ceniza _5D MOR _Hielo _Alesha'ra

Habitacién 75 13 20 15 17 10 17

Establo 50 7 9 10 12 5 9

Eqmpgimdlano A Cocinero: Cuchillos, cucharas, cazos,

sartenes y demds menaje.

m Imperio A Forjador: Martillos, tenazas, cuchillas
- y otros elementos necesarios para el desa-
Utensilios: Dentro de la ctpula, los draco- rrollo de este oficio.
nidos desarrollan sus menesteres mediante A Laboratorio: Diferentes herramientas y
el empleo de herramientas magicas, crea- utensilios de laboratorio elaborados con
das a partir del éter puro gracias a una se- éter que permiten desarrollar eficazmen-
rie de hechizos imbuidos. Estos utensilios te las labores propias en un laboratorio.
adoptan formas y colores que resultarian Los elementos concretos pueden adaptar-
maravillosos y casi irreales para un huma- se al tipo de investigacion a realizar.
no. En todos los casos, los objetos podran A Sanador: Vendas, hilo, aguja, pinzas,
emplearse durante 1 dia y tendran 2 usos. bisturi, etc.
El objeto fisico en el que esté imbuido el A Sastre: Tijeras, hilo, agujas, varas de
hechizo puede escogerse, siempre con el medir...
consentimiento del DJ. A continuacién de 4 Supervivencia: Ropas de abrigo, cuer-
listan una serie de utensilios tipicos: da, manta y otros objetos similares.
A Torturador: Pinzas, cuchilla, martillo,
A Actor: Maquillaje, postizos y otros ele- y cualquier otro objeto que quepa en la
mentos similares. imaginacién del “artesano”.



m Refugiados
ERN

Capazo: Saca de poca capacidad, capaz de
soportar hasta 4 puntos de estorbo y de fa-
cil manejo. Tejida a partir de shadreuc, es el
método para transportar objetos cotidianos
mas empleado en la dimensién dracénida.
Existen versiones de muy diversos tamatfios.

Utensilios: La menor disponibilidad de
hechiceros y las condiciones mucho mas
duras fuera de la ctipula han llevado a los
refugiados a desarrollar herramientas de
uso cotidiano, equivalentes a su versién
imperial, pero de materiales comunes en el
continente. A continuacién de listan una
serie de utensilios tipicos:

A Forjador: Martillos, tenazas, cuchillas y
otros elementos necesarios para el desa-
rrollo de este oficio.

A Supervivencia: Ropas de abrigo, cuer-
da, manta y otros objetos similares.

A Sanador: Vendas, hilo, aguja, pinzas,
bisturi.

A Cocinero: Cuchillos, cucharas, cazos,
sartenes y demds menaje.

a Importado de otras dimensiones
HRN

Mochila de campaiia: Contenedor trans-
portable de gran capacidad que puede al-
bergar una tienda de campafia y utensilios
varios, soportando hasta unos 5 puntos de
estorbo. Desarrollado por las fuerzas arma-
das de la dimensién.

Sistema SA07: Contenedor de gran capacidad
de factura xeronte. Al desplegarse puede trans-
formarse en una pequefia vivienda de baja ca-
lidad, donde mintsculos robots construyen
rapidamente cémodas estructuras. Dichas
estructuras pueden ser desde confortables ca-
mas a un bafio con agua caliente. La mochila
puede contener hasta 8 puntos de estorbo.

Sistema SI4G: Pequeiio dispositivo que
permite grabar videos, hacer fotos, lla-
madas holograficas, conexién a internet,
etc. Estos dispositivos poseen una amplia
memoria capaz de almacenar y reproducir
una gran cantidad de datos de todo tipo.

Celular: Permite grabar videos, realizar fo-
tos, llamadas, conexién a internet, etc. Es-
tos dispositivos poseen una amplia memo-
ria capaz de almacenar una gran cantidad
de datos de todo tipo.

Traductor instantineo: Se trata de un pe-
queio dispositivo similar a un auricular,
permite comunicarse oralmente con un in-
dividuo que emplee una lengua diferente.
Puede almacenar 2 idiomas.

Utensilios: La tecnologia xeronte y huma-
na ha dado lugar a multitud de dispositivos
y aparatos de diversa indole y capacidades.

A Laboratorio: Probetas, espectroscopios,
pulidoras, portamuestras, etc.

A Investigacion: Bolsas, bloc de notas,
boligrafo, lupa...

A Supervivencia: Cuerda de escalada,
ropa polar, bengalas, mechero, herra-
mienta multiusos.

A Botiquin: Vendas, bisturi, hilo y aguja,
desinfectante, medicamentos para el do-
lor de cabeza, mareos, etc.

A Reparador de implantes: Aceite, ven-
das, nanobots regeneradores.

A Maletin de maquillaje: Disfraces varios
y maquillaje.

A Caja de herramientas: Tuercas, piezas
de recambio, destornillador.

Los objetos importados de otras dimensiones
son exhibidos en Shangri-la como exéticos
trofeos de elevado coste. Las casas mds adi-
neradas ambicionan poseerlos para incitar
la envidia de sus vecinos.

=



g S Precios de Objetos / Equipo (uris) —
Objetos Shangri-la Narth Ceniza 5D MOR  Hielo Alesha’ra
Capazo 40 27 108 108 45 150
Mochila de campafia 312 375 250 312 500 1500
Sistema SA07 1750 2100 1750 1400 2800 8400
Sistema SI14G 100 120 100 80 160 480
Celular 75 105 60 60 120 360
Traductor instantineo 44 52 35 35 70 210
Utensilios encantados

Laboratorio 5625 6250 7500 15000 15000 1000 5000
Forjador 2500 3750 4500 9000 9000 6000 3000
Supervivencia 375 625 750 1500 1500 1000 500
Actor 500 1875 2250 4500 4500 3000 1500
Sanador 2000 2190 2625 5250 5250 3500 1750
Torturador 7500 2500 3000 6000 6000 4000 2000
Sastre 625 625 750 1500 1500 100 500
Cocinero 750 780 940 1875 1875 1250 625
Utensilios comunes

Forjador 7500 625 750 650 650 850 500
Supervivencia 1500 375 450 400 400 495 300
Sanador 6000 220 260 230 230 290 175
Cocinero 2250 80 100 85 85 105 65

Vehiculos y bestias de carga
_-— 7
=I‘mper|o

Dentro del Imperio no se emplean vehi-
culos ni animales de carga, en su lugar los
magos de Shangri-la han desarrollado a lo
largo de los afios multitud de objetos im-
buidos que permiten transportar objetos y
personas sin dificultad.

m Refugiados
ERN

En territorio refugiado los dracénidos utili-
zan a los Xetnorec como animales de carga
debido a su fuerza y tamano. Son capaces
de transportar a dracénidos y diferentes ti-
pos de materiales a lo largo de los caminos
que recorren la Periferia, por ello es comin
encontrar mercaderes y transportistas que
viajan junto a estas criaturas. Sin embargo
debido a las largas distancias que separan

las ciudades entre si los dracénidos suelen
viajar sobre pefiascos encantados, mucho
mas rapidos y capaces de evitar obstaculos
geograficos que los Xetnorec no podrian.

a Importado de otras dimensiones
ERN

Los vehiculos construidos por humanos
y xerontes estdn compuestos de materia-
les inusuales en la dimension xeronte. Al
igual que los dispositivos de la Tecnologia
Xeronte, poseen un valor de estructura,
que indica el dafio que pueden soportar
antes de quedar inoperativos. El DJ puede
establecer negativos a su conduccién o pér-
didas de capacidades a medida que el dafio
se incrementa si asi lo desea.

Conector SC104: Estructura: 120. Vehiculo
aerodeslizador biplaza de fabricacion xe-
ronte, propulsado con energia. Velocidad
méaxima: 600 km/h. Autonomia: hasta 8



horas. Carga: 250 kg (incluida tripulacién).
Tiene una bateria recargable y un escudo
que protege al conductor del impacto de in-
sectos y pequefios objetos, debido a la gran
velocidad que alcanza. Posee un sistema de
geolocalizacién, conexién a internet y pan-
talla holografica. Habilidad: Conduccién
(aerodeslizador). Puede implementar las
siguientes mejoras:

A Dispositivo de invisibilidad: Al activar-
lo, tanto transporte como conductor se
vuelven invisibles y son dificiles de de-
tectar, lo que no significa que no levanten
polvo o dejen huella. Suma 10 a la Dificul-
tad de las tiradas Advertir de aquellos que
intenten avistarlo cuando el dispositivo se
encuentre activo. Reduce la autonomia en
el doble del tiempo que se mantenga acti-
vo (si se usa 30 minutos se pierde 1 hora
de autonomia).

A Abastecimiento: Compartimento con
capsulas nutritivas y agua para mantener
con vida a una criatura durante 1 semana

Corbeta SC569: Estructura: 400. Vehicu-
lo aéreo propulsado con energia, capaz de
transportar hasta a 15 individuos. Velocidad
maxima: 1.500 km/h. Autonomia: 15 horas.
Carga: 3 toneladas (incluida tripulacién).
Posee una bateria recargable y lleva incor-
porada una cabina de alta tecnologia y un
almacén. Habilidad: Conduccién (corbeta).
Puede implementar las siguientes mejoras:

A Dispositivo de ocultacién: Manto de
invisibilidad que abarca toda la superfi-
cie de la nave. Reduce la autonomia en el
doble del tiempo que se mantenga activo
(si se usa 30 minutos se pierde 1 hora de
autonomia). Aumenta la Dificultad de
Advertir para detectarlo en 20.

A Escudo de inercia: Genera un escudo
que protege contra el dafio de Energia.
El escudo absorbe 50 puntos de dafio de

Energia antes de quedar inutilizado. Con-
sume 1 hora de autonomfa, y es necesaria
1 ronda para activarlo.

A Agujero de gusano: Pliega el espacio,
permite teletransportarse hasta 5.000
kilémetros, el generador tarda unos 5
segundos en activarse. Consume 6 horas
de autonomia.

Aerodeslizador: Estructura: 20. Tabla aero-
deslizada monoplaza, propulsada con ener-
gia. Velocidad maxima: 80km/h. Autono-
mia: 6 horas. Posee una bateria recargable.
Habilidad: Conduccién (aerodeslizador).

Motocicleta: Estructura: 100. Vehiculo te-
rrestre biplaza propulsado con energia.
Velocidad méaxima: 200 km/h en carrete-
ra. Autonomia: 15 horas. Posee una ba-
terfa recargable. Habilidad: Conduccién
(motocicleta). Puede implementar las si-
guientes mejoras:

A Sistema geolocalizador: Permite deter-
minar la posicién exacta del vehiculo.

A Pequeiio ordenador: Equipo de comu-
nicaciones avanzado con conexiéon a la
sede, alcance de 2.000 km en la dimen-
sién dracénida.

A Aerodeslizador: (600 uris), con este com-
plemento puedes hacer que tu moto 5D se
convierta en un aerodeslizador, lo cual no
significa que aumente la velocidad.

Corbeta ligera 5D: Estructura: 240. Vehi-
culo aéreo propulsado con energia capaz
de albergar hasta a ¢ individuos. Velocidad
maxima: 600km/h. Autonomia: 15 horas.
Carga: 1 tonelada (incluida tripulacion).
Posee una bateria recargable, ordenador
con sistemas de comunicacién y trasmi-
sion de datos de largo alcance y conexioén
continua a la sede. Habilidad: Conducciéon
(corbeta). Puede implementar las siguien-
tes mejoras:
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A Cabina de alta tecnologia: Posee un
escaner geografico, piloto automatico,
localizador de objetos, climatizador, vi-
veres, etc.

Corbeta de transporte 5D: Estructura: 320.
Vehiculo aéreo propulsado con energia
capaz de albergar hasta a 15 individuos.
Velocidad maxima: 500km/h. Autonomia:
10 horas. Carga: 4 toneladas (incluida tri-

pulacién). Posee una bateria recargable,
ordenador con sistemas de comunicacién
y trasmisién de datos de largo alcance y co-
nexion continua a la sede. Habilidad: Con-
duccién (corbeta). Puede implementar las
siguientes mejoras:

A Cabina de alta tecnologia: Posee un es-
caner geografico, piloto automatico, locali-
zador de objetos, climatizador, viveres, etc.

- S Vehiculos (uris) Y
Vehiculo Narth Ceniza 5D  MOR Hielo _ Alesha’ra
Conector SC104 2800 2400 2000 1600 6400 9600
Dispositivo de invisibilidad 440 375 310 250 1000 1500
Abastecimiento 140 120 100 80 320 480
Corbeta SC569 350000 30000 25000 20000 80000 120000
Dispositivo de ocultacién 1400 1200 1000 800 3200 4800
Escudo de inercia 1750 1500 1250 1000 4000 6000
Agujero de gusano 4375 3750 3125 2500 10000 15000
Aerodeslizador 1400 1200 800 1000 3200 4800
Motocicleta 2800 2400 1600 2000 6400 9600
Sistema geolocalizador 175 150 120 100 400 600
Pequefio ordenador 400 290 230 200 920 1380
Aerodeslizador 1050 750 600 500 2400 3600
Corbeta ligera 5D 28000 20000 16000 15000 64000 96000
Cabina de alta tecnologia 400 290 230 200 920 1380
Corbeta de transporte 5D 30000 22000 17500 16000 70000 105000
Cabina de alta tecnologia 430 310 250 200 1000 1500

m Transportes y comunicaciones
EHRN

Las comunicaciones en la dimensién
dracoénida son complicadas debido a las
grandes distancias, los peligros y el bajo
nivel tecnolégico. A medidas que los dife-
rentes nucleos fuera del Imperio fueron
creciendo, se comenzaron a hacer po-
pulares unos intrépidos personajes que
llevan a los viajeros de un lugar a otro,
mediante el uso de pefascos encanta-
dos u otro tipo de mecanismos magicos.
También transportaban mensajes y en

ocasiones mercancias. Estos individuos
son conocidos como guias.

A continuacién se ofrece una Tabla con
los precios medios (en uris) que un guia
suele cobrar por transportar una persona,
o0 su peso en mercancias. La tasa por llevar
mensajes suele ser una décima parte de lo
listado. La columna de la izquierda indica
el punto de origen, mientras que la fila
superior el de destino. Entre paréntesis se
marca el tiempo de viaje. Se contempla que
el punto de origen coincida con el de desti-



no, estos casos indican viajes a poblaciones
menores proximas al ntcleo principal.

Algunos guias de prestigio cuentan con
pefiascos de dimensiones suficientes
para albergar pequefios refugios que ha-
gan mas cémodo el viaje a los usuarios.
Los precios de estos transportes pueden
llegar hasta ser 10 veces mas caros, aun-
que la tarifa por mensajes se mantiene,
dado que hay una especie de cédigo de
honor extraoficial entre los guias, que les
obliga a llevar siempre un mensaje por
un precio razonable. En la siguiente Ta-
bla se considera que el personaje realiza-
rd su travesia sobre un pefasco flotante
que viajard a una velocidad de 80km/h.
Se debera tener en cuenta que un Xetno-
rec viaja a 25km/h, y estd a merced de las
incidencias geologicas y climaticas que
pueda encontrar durante la travesia, lo
cual supone que el tiempo del viaje au-
mentara considerablemente.

Es comun el uso de Xetnorec como ani-
mal de carga, transporta grandes canti-
dades de mercancia, o para realizar via-
jes cortos entre poblaciones cercanas. El
precio de estas travesias es mas asequible
para aquellos que posean sus bolsillos
vacios, por lo que si un individuo decide
realizar su viaje en Xetnorec entre ciuda-
des podré dividir el precio marcado en la
Tabla a la mitad.

Armas

-_— 77

Las armas estan divididas segtin el material
que normalmente se emplea en su fabrica-
cion, especificando en cada caso la Habili-
dad requerida para su manejo. Para faci-
litar la lectura se usa su nombre humano
con la variante dracénida entre paréntesis
si hubiera equivalente.

Armas de ocitsash: Abarcan desde peque-
fos pufiales de unos centimetros hasta lar-
gas lanzas. Su tipo de dafio es Penetrante.

A Estoque: (Cotur). Combate: armas a una
mano. Alargada y acabada en punta, apro-
vecha su velocidad para realizar dafio y pue-
de medir entre 50 centimetros y 1 metro.

A lanza: (Latur). Combate: armas a 2 ma-
nos. Gran arma a dos manos, donde uno
o los dos extremos se sirven de una punta
para provocar dafo. El arma mide entre
1,5y 2 metros y se utiliza para hacer fren-
te a las cargas aéreas de los dracénidos. -2
a la REA del portador.

A Machete: (Tur). Combate: armas cortas.
Pequena arma acabada en punta.

Armas de Lashem: Armas de tamafios y
formas varias que producen dafio de Filo.

A Lock de brazo: Combate: armas a una
mano. Arma engarzada a un guantelete
a la altura del antebrazo. La hoja nace
del antebrazo y describe un arco hacia

S Gastos de transporte (uris) —
5D Alesha’ra Ceniza MOR Narth Umbral
5D 8 (1h) 630 (34h) 105 (6h) 180 (12h) 330 (21h) 540 (29h)
Aleshara 1050 (34h) 12(1h)  612(34h) 630 (20h) 252 (14h) 414 (22h)
Ceniza 105 (6h) 510 (34h) 7(lh) 180 (12h) 300 (19h) 504 (15h)
MOR 180 (12h) 336 20h)  192(12h) 8 (1h)  112(6h) 256 (15h)
Narth 264 (21h) 168 (14h) 240 (19h) 84 (Gh) 5 (1h) 135 (8h)
Umbral 600 (29h) 460 (22h) 560 27h) 320 (15h) 180 (8h) 18 (1h)



atrds que puede abarcar hasta los hom-
bros del portador. Es el arma mas co-
mun en tierras dracoénidas y a partir de
ésta se han desarrollado distintas artes
marciales que tienen en comun el uso
de este objeto. Los expertos en este arte
son grandes guerreros que imprimen
belleza a la lucha.

A Lock de choque: Combate: armas a una
mano. Al contrario del Lock de brazo, la
hoja de esta arma va hacia delante y lo
utilizan en su mayoria los dracénidos ha-
biles en Metamorfia para realizar picados
durante el vuelo, aprovechando su robus-
tez y peso. -4 a la REA del portador.

A Lock de combate: Combate: armas a
2 manos. La hoja del arma nace de un
guantelete a la altura del antebrazo y di-
rige su filo tanto al frente como atrds en
forma de arco. El arma protege al porta-
dor de los ataques frontales y realizados
por la retaguardia.

A Lock corto: Combate: armas cortas.
Arma compuesta por una afilada y peque-
fia hoja curva engarzada a unos brazaletes.

Armas de Sherboc: Realizan diversos tipos
de dafio y se apoyan principalmente en su
peso para asestar un mejor golpe.

A Alabarda: (Ragor). Combate: armas a 2
manos. Es un arma pesada que tiene en
su extremo superior una punta de lanza
y una cuchilla transversal con forma de
hacha por un lado y una punta afilada por
el otro. Se blande con ambas manos. -2 a
la REA del portador.

A Alabarda doble: (Ragorka). Combate:
armas a 2 manos. Su estructura basica es
la misma que la de una Alabarda, pero
sustituye la base del miéstil de uno su
extremo por otra cabeza de hacha. -2 ala
REA del portador.

M Hacha arrojadiza: (Raxznal). Combate:
armas a una mano/ Combate: armas arro-
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jadizas. Esta arma estd preparada para ser
lanzadas, mide aproximadamente 30 cm de
largo y posee un cuerpo de madera donde
una chuchilla atraviesa la parte superior.

A Hacha de batalla: (Rax). Combate: ar-
mas a una mano. Las hay de diferentes
tamafios y sus filos se superponen uno
encima de otro en cada hoja, dando ori-
gen a una forma similar a la de un hacha.
A Hacha de batalla a dos manos: (Rax
de dos manos). Combate: armas a 2 ma-
nos. Esta arma posee la misma morfo-
logia que el hacha, sin embargo su peso
y tamafio es mucho mayor con el fin de
infligir mas dafio, por lo que requiere de
mayor destreza para manejarla. -2 a la
REA del portador.

A Pico de combate: (Etoec). Combate: ar-
mas a una mano. Arma de mano con for-
ma de “T” cuya cabeza estd rematada con
un peso en uno de los lados y una afilada
punta en otro.

A Pico de dos manos: (Etoecto). Comba-
te: armas a 2 manos. De la misma forma
que el pico de combate permite golpear
en Contundente o en Penetrante, depen-
diendo del lado con el que se golpee. -2 a
la REA del portador.

APico pequeiio: (Etoecny). Combate:
armas a una mano. Mis manejable y
ligera que el Pico de combate, est con-
cebida para el trabajo mas que para su
uso en el combate.

Armas de Azash: Armas romas que causan
dafio Contundente.

M Maza: (Ter). Combate: armas a una
mano. Arma robusta que supera los 2
metros.

A Maza a dos manos: (Oter). Combate:
armas a 2 manos. Arma compuesta por
4 laminas pesadas que al golpear realizan
una gran cantidad de dafo e incluso cor-
tes, al objetivo. -2 a la REA del atacante.



APorra: (Tero). Combate: armas a una
mano. Arma robusta cuyo tamafio puede
alcanzar 1,5 metros.

Armas de Shadreuc: Artilugios unidos por
cuerdas que realizan dafio de Filo e igno-
ran los penalizadores por realizar una ma-
niobra de Presa.

A Espada Latigo: (Logor). Combate: ar-
mas a una mano. El alma de esta arma
es similar a la de una espada, sin embar-
go en su caso el filo ha sido dividido en
pequenas placas afiladas y flexibles que
encajan perfectamente entre si, estas pue-
den dividirse para alargar la hoja hasta
una distancia de 50 cm. En muchos casos
son encantadas para aumentar su capaci-
dad de prolongacién. Especialmente dise-
fiadas para atrapar y dafiar al oponente. Si
el atacante consigue realizar la presa con
éxito, cada vez que el oponente intenta li-
berarse recibe el dafio del arma.

A Latigo: (Gor de mando). Combate: ar-
mas a una mano. Mango del cual salen
distintos hilos acabados en una fina punta.
A Latigo especial: (Gor de mano). Com-
bate: armas a una mano. Afnade al arma
anterior unas cuchillas mas grandes.

A Litigo maltiple: (Argos). Combate: ar-
mas a una mano. Posee una gran canti-
dad de colas, lo que permite atacar a va-
rios objetivos.

A Mayal: (Lagor). Combate: armas a una
mano. Mango unido a varias cadenas aca-

bado en varias esferas de metal del tama-
fio de una pelota de tenis.

Armas de proyectiles: Artilugios con la
capacidad de lanzar proyectiles. El tipo
de dafio vendra determinado por la mu-
nicién utilizada

A Lanzacuchillas: (Caznal). Combate:
arma corta de proyectiles. Lanza peque-
fios chakram, como la palma de una
mano. Puede realizar 5 disparos antes de
ser recargado.
A Lanzacuchillas Largo: (Orcaznal). Com-
bate: arma larga de proyectiles. De mayor
potencia que la anterior pero similar
construccion. Puede realizar hasta 5 dis-
paros antes de tener que recargarlo.
A Lanzadardos: Combate: arma corta de
proyectiles. Pequeiio dispositivo preparado
para lanzar pequefios proyectiles del tamano
de una aguja. Debe recargarse tras cada dis-
paro, lo cual consume una accién del turno.
A Lanzavirotes: (Ivaznal). Combate: arma
corta de proyectiles. Pequefio arco metali-
co dispuesto sobre una plancha de made-
ra con un pequefio dispositivo para ten-
sarse. Normalmente se sittia oculta en el
antebrazo, a la espera de ser usada.

A Lanzavirotes Largo: (Orivaznal). Arma
de gran envergadura disefiada para dis-
parar virotes de mayor tamafio y peso,
capaz de alcanzar a objetivos situados a
larga distancia. Combate: arma larga de
proyectiles. De mayor potencia.

Lock de corto

=

Lock de brazo Lock de choque Lock de combate



m Otras dimensiones
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Pistola: (220 uris). Arma de fuego, disefa-
da para ser disparada con una sola mano.
Su cargador habitual es de 12 balas. Re-
quiere la habilidad Combate con armas
de proyectiles: Armas de fuego. Causa 7
puntos de dafio y tiene un alcance de hasta
100 metros.

Revolver: (250 uris). Arma de fuego, de ma-
yor potencia que una pistola. Este tipo de
arma de fuego es capaz de realizar 6 dispa-
ros antes de recargar. Para recargar es ne-
cesario gastar una accién por bala. Requiere
la Habilidad Combate con armas de proyec-
tiles: Armas de fuego. Causa 8 puntos de
dafio y tiene un alcance de hasta 60 metros.

Fusil de asalto: ( 400 uris). Arma de fuego
de uso militar, se utiliza a 2 manos. Posee
un cargador de hasta 30 balas, y requiere la
Habilidad Combate con Armas de proyec-
tiles: Arma de fuego. Inflige 12 puntos de
dafio en Penetrante y tiene un alcance de
hasta 300 metros.

Rifle: (350 uris). Arma de fuego de uso mi-
litar o caza, se utiliza a 2 manos. Su carga-
dor es de 9 balas. Requiere la Habilidad de
Combate con armas de proyectiles: Armas
de fuego. Causa 12 puntos de Penetrante y
tiene un alcance de hasta 800 metros.

Aturdidor: (280 uris). Revolver que dispara
balas sénicas de energia que aturden e in-
movilizan al objetivo. Requiere la Habilidad
Combate con armas de proyectiles: armas
de fuego. Por cada nivel de éxito disminuye
dos rangos de Cansancio fisico sin realizar
dafio alguno. Tiene un alcance de 50 metros
y posee una capacidad de 50 disparos.

De combate: (220 uris). Comprende armas
cortas de largo alcance, como podria ser

una pistola, etc. Inflige 7 puntos de dafio
Penetrante, y tienen un alcance de 100 me-
tros. Su versiéon de energia tiene un coste
de 400 uris y tienen una bateria recargable
con 20 disparos que realiza el mismo dafo
pero en Energia.

De combate Pesado: (400 uris). Fusiles de
asalto. El fusil de asalto por excelencia es
el M16. Debido a su ficil conversiéon es
utilizado como arma de energia de la cual
han derivado distintos modelos. Tiene un
alcance de 250 metros y causa un dafio base
de 12 en Penetrante. Su versién de energia
tiene un coste de 600 uris y posee una bate-
ria recargable con 20 disparos que realiza el
mismo dafio pero en Energia.

Espada de Energia: (350 uris). Arma de
combate cuerpo a cuerpo, que inflige 7
puntos de dafio de Energia. Posee una
fuente recargable con 20 puntos de energia.
Consume 1 punto de energia cada vez que
se activa y otro adicional por cada hora que
se mantiene activo.

Aturdidor: (320 uris). Arma de proyectil ca-
paz de dejar inconsciente al contrincante.
Reduce 4 rangos de Cansancio mental por
éxito al objetivo y tiene un alcance de 100
metros. Posee una bateria recargable con
capacidad para 30 disparos.

Escudo energia: (270 uris). Recibe un boni-
ficador +7 para bloquear cualquier ataque.
Tiene un penalizador de -1 en iniciativa y
una baterfa recargable con 20 puntos de
energia. El escudo se mantiene activo du-
rante 2 horas por uso.

Pistola laser: (400 uris). Arma de proyec-
tiles capaz de disparar fuertes rafagas de
energia, que causa un dafio base 10 de
Energia, y posee una bateria con capacidad
para 50 disparos.



Escudos
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Los escudos permiten una mayor protec-
ci6én a su portador. Proporcionan un bonifi-
cador a la parada cuando se emplee escudo.
También se pueden usar para atacar e infli-
gen dafio Contundente.

A Escudo corto: Combate: armas cortas.
Pequefio escudo de 40 centimetros de

didmetro. Proporciona un bono a la pa-
rada de +5.

A Escudo medio: Combate: armas a una
mano. Escudo de 1 metro de didmetro.
Recibe un bono a la parada de +8 y un
penalizador a la defensa de -2.

A Escudo largo: Combate: armas a una
mano. Escudo de gran tamafio. Propor-
ciona un bono a la parada de +12 y un
penalizador a la defensa de -5.

_—— Armas y escudos Y
Arma Uris Cauris _ Habilidad = Dafio Tipo _Alcance
Estoque: (Cotur) 80 3 A una mano 9  Pen. Contacto
Lanza: (Latur) 125 5 A 2 manos 11 Pen. Contacto
Machete: (Tur) 35 1.5 Cortas 5 Pen. Contacto
Lock de brazo 65 25 Aunamano 7 Fil.  Contacto
Lock de choque 125 5 Aunamano 15 Fil. Contacto
Lock de combate 150 6 A 2 manos 8 Fil.  Contacto
Lock corto 50 2 Cortas 3 Fil.  Contacto
Alabarda: (Ragor) 150 6 A 2 manos 13 Fil.  Contacto
Alabarda doble: (Ragorka) 200 10 A 2 manos 13 Fil.  Contacto
Hacha arrojadiza: (Raxznal) 50 2 Arrojadiza 5 Fil.  Contacto
Hacha de batalla: (Rax) 75 3 Aunamano 7 Fil.  Contacto
Hacha de batalla a dos manos: 125 5 A 2 manos 12 Fil.  Contacto
(Rax de dos manos)

Pico de combate: (Etoec) 30 25 Aunamano 6 Pen. Contacto
Pico de dos manos: (Etoecto) 130 5 A 2 manos 11 Pen. Contacto
Pico pequeiio: (Etoecny) 35 1.5 A unamano 4  Pen. Contacto
Maza: (Ter) 55 2 A una mano 8 Con. Contacto
Maza a dos manos: (Oter) 80 3 A 2 manos 12 Con. Contacto
Porra: (Tero) 30 1.5 A una mano 6 Con. Contacto
Espada Latigo: (Logor) 160 6.5 Aunamano 7 Fil.  Contacto
Latigo: (Gor de mando) 25 1 Aunamano 3 Fil.  Contacto
Latigo especial: (Gor de mano) 50 2 Aunamano 5 Fil.  Contacto
Latigo multiple: (Argos) 135 55 Aunamano 7 Fil.  Contacto
Mayal: (Lagor) 80 3 Aunamano 10 Fil.  Contacto
Lanzacuchillas (Caznal) 100 4 Cortade proy. 4 Fil. 50
Lanzacuchillas Largo 140 55 Largasdeproy. 7 Fil. 400
Lanzadardos 50 2 Cortadeproy. 2  Pen. 40
Lanzavirotes (Ivaznal) 90 35 Cortadeproy. 4  Pen. 100
Lanzavirotes Largo (Orivraznal) 200 8 Largasdeproy. 7 Pen. 300
Escudo corto 50 2 Cortas 2 Con. Contacto
Escudo medio 150 6 Aunamano _ 5 Con. Contacto
Escudo largo 100 4 Aunamano 8 Con. Contacto



Armaduras
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Las armaduras que los habitantes de De-
vious suelen portar se caracterizan por
combinarse de forma modular. De esta
manera, no existen armaduras completas,
si no piezas de diferente materiales que
pueden mezclar para conformar la protec-
cién. Las 7 partes del cuerpo para las que
se disenan piezas de armadura son: cabeza,
torso, brazos, piernas o cola.

Cada pieza equipada supone un penalizador
de -1 a la REA del personaje. No es posible
combinar dos o més piezas para una misma
ubicacién, para acumular una mayor protec-
cién en una parte del cuerpo, aunque hay
una excepcién: es posible llevar una pieza de
shanal bajo una pieza de otro tipo, la pro-
teccion total en la zona es igual a la suma
de ambas protecciones. A continuacién se
encuentra la Tabla de Armaduras con los
datos de cada tipo segiin el material con el
que esté construida la pieza.

=P\rotecciones de otras dimensiones

Proteccion personal 5D: Protege contra 5
puntos de dafio Contundente, 7 de Filo, 5
Penetrante y 2 de Energia. Se trata de una
armadura completa que da un penalizador
de -1 a la Velocidad de Reaccién.

Exoesqueleto Mor: Protege contra 7 puntos
de dafio Contundente, 4 de Filo, 6 de dafio
Penetrante y 5 de Energia. Las armaduras
son completas y afiaden un penalizador de
-2 ala Velocidad de Reaccién

Objetos encantados

_—~ >

En la vida cotidiana dracénida se utilizan
diversos objetos hechizados que fa-
cilitan las labores diarias de la gente.
Tienen un nimero de usos determina-
do, pudiendo recargarse (ver pag. 172).
Estos objetos se activan o desactivan a
voluntad del usuario con tan sélo gastar

—_—— Armaduras Y
Proteccion
Material (C/F/P/E) Shangri-la Narth Ceniza 5D MOR Hielo  Alesha’ra
Shanal 0/5/3/0 8 cauris 50 40 80 80 60 70
Oreshuc 3/7/5/3 36 cauris 75 60 90 90 85 80
Lashem 2/7/7/3 52 cauris 100 80 140 140 125 130
Shacimar 4/10/10/5 150 cauris 150 125 200 200 175 180
Shajurb 3/3/3/10 200 cauris 125 100 175 175 150 160

una accién. A continuacién se incluye
un listado de los objetos mas comunes
de calidad media.

Se trata de equipo hechizado, en su ma-
yoria artefactos comunes con alguna ca-
pacidad especial debido al encantamiento
imbuido. En el caso de las armas, éstas
serdn blandidas en combate con la Ha-

bilidad habitual, salvo cuando se quiera
utilizar el encantamiento, que se realiza-
rd con la Habilidad Combate con armas
maégicas. Muchas de ellas son conocidas
como Shajurb: pequefios artilugios magi-
cos que al activarlos adoptan la forma de
un arma. Los mas econémicos son igua-
les en precio y dafio al arma que simu-
lan, mientras que los més costosos son



Shajurb

con proyectil magico

aquéllos que realizan dafio de Energia. El
namero de usos indica las veces que el
artilugio puede cambiar de forma.

A continuacién se incluyen algunos
ejemplos de cémo se comportan algu-
nas de estas capacidades anadidas a las
armas comunes:

m Armas
[\ N

Arma defensiva: (12 usos). Se le aplica a un
arma el hechizo Escudo. Cuando se clava
en el suelo, emerge un escudo de hasta
10 metros de alto y de 5 m® de grosor que
protege de 16 puntos de dafio de cualquier
tipo. Este hechizo incrementa el coste del
arma en 200 uris o 8 cauris imperiales.

Proyectil explosivo: (12 usos). Se aplica so-
bre un proyectil, haciéndolo explotar cuan-
do impacta. Inflige 10 puntos de dafio extra
en Energia al impactar. El proyectil se des-
truye después de su uso. El coste del paque-
te de proyectiles se incrementa en 100 uris
0 4 cauris imperiales.

Proyectil magico: (15 usos). Se aplica
sobre un arma de proyectiles, haciendo
que su municién pase a ser considerada
maégica. Este hechizo puede alcanzar a
2 objetivos situados a menos de 10 me-

Baston de shajurb

Escudo
antiproyectiles

tros el uno del otro, a los que inflige 16
puntos de dafio de Energia. El coste del
arma se incrementa en 250 uris o 10 cau-
ris imperiales.

m Escudos
EHRN

Escudo antiproyectiles: (10 usos). A este
escudo medio se le ha aplicado el hechizo
Desviar ataque. Si consigue parar con éxito
un proyectil, lo desvia hacia un objetivo a 5
metros, aplicando la Tabla de Localizacio-
nes (ver pag. 116). El conjuro puede man-
tenerse activo durante 10 horas por uso. El
coste del objeto se incrementa en 600 uris
refugiados o 24 cauris imperiales.

Escudo de impulso: (10 usos). Escudo pe-
quefio al que se le ha imbuido el hechizo
Impulsar. Cuando se activa, lanza al ene-
migo a 65 km/h y debe realizar una tirada
en la Tabla de Colisiones y caidas para ser
enviado a tantos metros de distancia como
sefiale dicha Tabla (ver pag.125). Este obje-
to tiene un incremento de coste de 900 uris
refugiados o 16 cauris imperiales.

Escudo reductor: (8 usos). Escudo largo
que al ser golpeado reduce a una pequefia
esfera de 3,5 metros a un objetivo hasta 8
horas. El coste del objeto se incrementa en
700 uris refugiados o 28 cauris imperiales.



a Armaduras
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Armadura de ataque: (12 usos). Una de las
piezas lleva imbuido el hechizo Proyectil
magico y permite lanzar una bola de ener-
gia contra 2 objetivos a 10 metros, a los que
inflige 16 puntos de dafio de Energia con
una Dif 20 para ser esquivada. Incrementa
el coste del objeto en 900 uris refugiados o
36 cauris imperiales.

Armadura para metamorfo: (10 usos). Per-
mite que la armadura cambie de tamafo

en consonancia con el cuerpo del meta-
morfo. Puede agrandarse hasta 10 metros
y tiene una duracién de 10 horas por uso.
Incrementa el coste del objeto en 400 uris
refugiados o 16 cauris imperiales.

Armadura sombria: (10 usos). Genera una
esfera de oscuridad alrededor del portador
que le permite moverse sin ser detectado.
Cada uso otorga un bonificador de +5 a
las tiradas de Sigilo y Ocultarse hasta un
méximo de 10 horas. Incrementa el coste
del objeto en 700 uris o 28 cauris imperiales



m Objetos cotidianos
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Casa: (15 usos). Crea un hogar de 50m?
compuesta por 2 habitaciones y sin amue-
blar durante 15 meses. Su coste entre los
refugiados es de 4500 uris y entre imperia-
les de 180 cauris.

Comprimir objeto: (13 usos). Permite redu-
cir un objeto de hasta 10m’ a una esfera del
tamafio de la palma de la mano durante
13 meses. Su coste entre los refugiados es
de 500 uris y entre imperiales de 20 cauris.

Cuerda extensible: (10 usos). Cuerda de 5
metros que puede alargarse hasta alcanzar
una altura de 20 durante 10 horas. Su coste
entre los refugiados es de 100 uris y entre
imperiales de 4 cauris.

Destello: (10 usos). Cuando se activa ge-
nera una esfera de luz que impone un pe-
nalizador de -5 a todas las personas que la
miren. Su coste entre los refugiados es de
125 uris y entre imperiales de 5 cauris.

Esfera de suefo: (10 usos). Pequefia esfera
que al activarse desprende un gas que obli-
ga a todos los que se encuentren en un drea
de accién de 10 metros a realizar una tirada
de Constitucién a Dif 12 para no caer sopor.
Su coste entre los refugiados es de 200 uris
y entre imperiales de 8 cauris.

Hogar Familiar: (15 usos). Crea una casa de
100 m? compuesta por 5 habitaciones y sin
amueblar durante 15 meses. Su coste entre
los refugiados es de 18000 uris y entre im-
periales de 720 cauris.

Hoguera: (8 usos). Canicas que al activar-
se generan un pequefio fuego que arde
durante 8 horas. Su coste entre los refu-
giados es de 25 uris y entre imperiales de
1 cauri.

w——

Luz: (11 usos). Mantiene iluminada una es-
tancia de 25 m? con una luz tenue durante
8 horas. Su coste entre los refugiados es de
10 uris y entre imperiales de 0’5 dosis.

Mansion: (34 usos). Crea una casa de 150 m?
compuesta por 8 habitaciones y con los mue-
bles principales durante 17 afios. Su coste
entre los refugiados es de 34000 uris y entre
imperiales de 1360 cauris.

Pefiasco encantado: (14 usos) Roca flotante
de unos 5 m? que se desplaza a 65 km/h, pu-
diendo surcar durante 13 meses el vacio por
cada uso. Su coste entre los refugiados es de
1200 uris y entre imperiales de 48 cauris.

Pefiasco de carreras: (15 usos). Roca flo-
tante de 5 m? preparada para alcanzar ve-
locidades de hasta 200 km/h. Posee una
estructura que protege a quien la controla
del viento u otros objetos flotantes y estd
dotado de un equipo de direccién que per-
mite al conductor pilotarla. Puede mante-
nerse activa durante 15 meses por uso. Su
coste entre los refugiados es de 6000 uris y
entre imperiales de 240 cauris.

Pefiasco de transporte: (16 usos). Pefiasco
que llega a medir 20 m? y se utiliza como
medio de transporte de mercancias u otras
criaturas. Puede mantenerse activo durante
18 afios. Su coste entre los refugiados es de
18000 uris y entre imperiales de 720 cauris.

Refugio: (11 usos). Permite crear un espacio
de 5 m? que protege de la intemperie duran-
te 10 horas. Su coste entre los refugiados es
de 300 uris y entre imperiales de 12 cauris.

m Medios de transporte
— N
Medusa de éter: (15 usos). Criatura de éter

que alcanza una velocidad de 80km/h. Tie-
ne un coste de 1250 uris refugiados o 50




cauris imperiales y para controlarla requie-
re la Habilidad necesaria de Conduccién.

Cupula de negacion: (10 usos). Crea una ca-
pula de negacién alrededor de la montura du-
rante 10 horas que impone un penalizador de
-7 a los enemigos que deseen afectar al con-
ductor con hechizos magicos. Tiene un coste
de 125 uris refugiados o 5 cauris imperiales.

Pergamino aerodeslizador: (15 usos). Permite
viajar a su duefio a una velocidad de 65km/h
durante 15 horas cada uso. Tiene un coste de
600 uris refugiados o 24 cauris imperiales.

Pefiasco encantado: (17 usos). Gran roca
propulsada con éter capaz de albergar has-
ta a cinco individuos. Alcanza los 200 km/h
durante 17 horas por uso. El precio que al-
canza es de hasta 1200 uris refugiados o 48
cauris imperiales.

Imbuir sombra: (11 usos). La estructura es
rodeada por una bola de oscuridad, lo que
proporciona un bonificador +5 a las tiradas
para Ocultarse. Su coste es de 12 uris refu-
giados o 0’5 cauris imperiales.

Bengala de luz: (13 usos). Eleva una co-
lumna de luz como sefial de socorro que
puede ser divisada a 25 kilémetros. Tiene
un coste adicional de 120 uris refugiados o
5 cauris imperiales.

Pociones
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A continuacién se listan los efectos de las
pociones mas empleadas en la dimension
dracénida. Entre paréntesis se indica su
Dificultad y tiempo para elaborarlas (Ela.),
tiempo en hacer efecto (Efe.) y Dificultad

para resistirlas (Res.)

Beso de vida: (Ela.: 15/25/35, 3/5/7 horas;
Efe.: 1 ronda; Res.: 5/5/25). Regenera 1/2/2

rangos de Heridas por ronda durante 1 mi-
nuto. Precio: 150/250/350 uris refugiados;
6/10/14 cauris imperiales. Grados: Heridas
2/4/4; persistencia 1/1/1; dificultad 0/0/2.

Celeridad: (Ela.: 15/25/35, 3/5/7 horas; Efe.:
1 ronda; Res.: 5). El afectado gana un modi-
ficador a REA de +4/+8/+12 durante 1 mi-
nuto. Precio: 150/250/350 uris refugiados.
6/10/14 cauris imperiales. Grados: Atributo
2/4/6; persistencia 1/1/1.

Elixir de vacio: (Ela.: 80, 16 horas; Efe.: 1
ronda; Res.: 35). Esta toxina afecta direc-
tamente al sistema nervioso de la victima,
bloqueandolo por completo y destruyendo
sus terminaciones nerviosas. El pobre in-
feliz muere en cuestiéon de segundos. Es
indetectable y soluble. Precio: 800 uris refu-
giados. 32 cauris imperiales. Grados: Tran-
ce 8; indetectable 3; soluble 2; dificultad 3.

Enajenador: (Ela.: 60, 12 horas; Efe.: 1 hora;
Res.: 15). Provoca fiebre y alucinaciones. Im-
pone un penalizador de -2 a la Voluntad du-
rante 1 dia. Sus efectos comienzan a hacerse
notar ala hora. Puede disolverse en cualquier
liquido y es insipido, incoloro e inodoro. Gra-
dos: Atributo 2; dificultad 1; persistente 3; ac-
tivacién 2; indetectable 2; soluble; 2.

Pies de pato: (Ela.: 45, 9 horas; Efe.: 1 ronda;
Res.: 25). Causa una sensacién de mareo
y pesadez que dificulta los movimientos.
Penalizador de -4 Coordinacién durante 1
hora. Es insipido. Grados: Atributo 4; per-
sistente 2; dificultad 2; Indetectable 1.

Pocidn de astucia: (Ela.: 25, 5 horas; Efe.: 1
ronda; Res.: 5). Aumenta en +4 el Ingenio
de quien la consume durante 1 minuto.
Grados: Atributo 4; persistente 1.

Pocidn de atraccion: (Ela.: 25/30/40, 5/6/8
horas; Efe.: 1 ronda; Res.: 5). Quien la con-



sume obtiene un bonificador a la Habili-
dad Encanto de +8/+10/+14 durante 1 mi-
nuto. Precio: 250/300/400 uris refugiados;
10/12/16 cauris imperiales. Grados: Habili-
dad 4/5/7; persistencia 1/1/1.

Pocion de curacion: (Ela.: 20, 4 horas; Efe.:
1 ronda; Res.: 5). Regenera 2 rangos de He-
ridas. Grados: Heridas 4.

Pocion del vigor: (Ela.: 10/15/20, 2/3/4
horas; Efe.: 1 ronda; Res.: 5). El consumi-
dor se sentird refrescado y descansado al
consumirla. Recupera 1/2/3 rangos de
Cansancio fisico por ronda durante 1 mi-
nuto. Precio: 100/150/200 uris refugiados.
4/6/8 cauris imperiales. Grados: Cansancio
1/2/3; persistencia 1/1/1.

Pocion somnifera: (Ela.: 20/30/40, 4/6/8
horas; Efe.: 1 ronda; Res.: 15/25/35). El
afectado sentird una intensa sensacién
de somnolencia, cayendo profundamente
dormido durante 1 minuto, transcurrido el
cual se despertard con normalidad. Precio:
200/300/400 uris refugiados; 8/12/16 cauris
imperiales. Grados: Trance 2/2/2; persis-
tencia 1/1/1; dificultad 1/2/3.

Sangre de Gree: (Ela.: 35, 7 horas; Efe.: 1
turno; Res.: 15). Causa fuertes dolores de
estdmago y hemorragias internas. Se pier-
den 2 rangos de Heridas cada 5 minutos
durante 1 hora. Grados: Heridas 4; persis-
tente 2; dificultad 1.

Suefio eterno: (Ela.: 30/35/50, 6/7/10 ho-
ras; Efe.: 1 minuto; Res.: 25/35/45). La vic-
tima siente unos intensos dolores muscu-
lares, poco a poco comenzard a perder el
control de sus musculos hasta morir por
un paro cardiaco. El afectado pierde 1/1/2
rangos de Heridas cada ronda durante 1
minuto. Precio: 300/350/500 uris refugia-
dos. 12/14/20 cauris imperiales. Grados:
Heridas 2/2/4; persistencia 1/1/1; dificul-
tad 2/3/4; activacion 1.

Suero de la verdad: (Ela.: 25/35/45, 5/7/9
horas; Efe.: 1 ronda; Res.: 15/25/35). El
afectado encuentra dificultades para re-
sistirse a la presién se otros personajes.
La Asertividad del personaje sufre un pe-
nalizador de -4/-6/-8 durante 1 hora. Pre-
cio: 250/350/450 uris refugiados. 10/14/18
cauris imperiales. Grados: Atributos 2/3/4;
persistencia 2/2/2; dificultad 1/2/3.

. Precio pociones ———
Pocién Uris Cauris
Beso de vida (15/25/35) 150/250/350 6/10/14
Celeridad (15/25/35) 150/250/350 6/10/14
Elixir de vacio 800 32
Enajenador 600 24
Pies de pato 450 18
Poci6n de astucia 250 10
Pocidén de atraccion (25/30/40) 250/300/400 10/12/16
Poci6én de curaciéon 200 8
Pocion del vigor (10/15/20) 100/150/200 4/6/8
Pocién somnifera (20/30/40) 200/300/400 8/12/16
Sangre de Gree 350 14
Sueno eterno (30/35/50) 300/350/500 12/14/20
Suero de la verdad (25/35/45) 250/350/450 10/14/18
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PERSONAJES CELEBRES

A continuacién se detallan el trasfon
do y las capacidades de los personajes
mas relevantes en Devious. Cada uno de
ellos se presenta siguiendo los siguien-
tes puntos:

A Nombre

A Trasfondo: Una breve narracién del pa-
sado y presente del personaje.

A Alma: Antigtiedad del alma del personaje.
A Logros: Méritos obtenidos.

A Facultades raciales: Dones que el perso-
naje ha despertado.

Imperiales
_-_—\ 77

m Shokrax
ERN

Tal vez sea el mas antiguo de todos los se-
res que pueblan las 5 dimensiones. El fue
la primera Sombra capaz de adaptarse a
la materialidad. A lo largo de su existen-
cia se convirtié en héroe, fue nombrado
Emperador y amado por su pueblo hasta

que finalmente fue subyugado por aqué-
llos en quienes confiaba y recluido en su
propio trono. Dialogar con la soledad bajo
la tirania de sus hermanos le ha llevado
a un estado practicamente catatéonico. En
estos momentos apenas puede articular
palabra, emitir algin grufido de vez en
cuando o entrever de modo desfigurado
aquello que lo rodea. Ya nadie irrumpe
en su residencia, s6lo Gosriem interfiere
en su letargo para blasfemar en voz alta
sobre un tal Sigfried. Sin embargo a Sho-
krax poco le importa lo que le preocupa
al anciano Gosriem, pues ha perdido toda
esperanza, curiosidad o ansia de vivir. So-
lamente anhela un destino, la plicida y
calmada muerte, aunque ello signifique
su runa grabada en la Rueda de Sino des-
aparezca.

A Alma: Primigenia

A Logros: Maldito por Thara +5; Em-
perador de Shangri-la +10; Heraldo de
Conae +6

A Facultades raciales: Ser de Magia,
Metamorfia.



m Goshriem
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Uno de los componentes del cuarteto de Sa-
bios dentro de la ctipula. Es jefe de armas,
gran estratega y cabeza visible de todas las
fuerzas armadas de Shangri-la. Tuerto y con
el peso del tiempo a sus espaldas, es el mas
fuerte de los cuatro. Rudo, testarudo y gran
metamorfo, impone respeto a sus tropas
cuando se pone a la cabeza de los Magos
del Emperador. Pasa sus dias entrenando
y dirigiendo la milicia en los jardines de
éter, donde uno puede ver cémo practican
los guerreros en todo su esplendor. Nunca
nadie ha desobedecido ninguna orden del
Sabio a excepcion de un escurridizo mago,
Sigfried, junto a su mascota humana Domo.
El mago fue nombrado maestro de Akrti en
el arte de la magia, por lo que pasa largas
horas con Shira. Pese a sus esfuerzos, Gos-
hriem no ha podido retirarlo de su cargo, y
el ver como embelesa a la dama ante él lo
enfurece. Siempre que intenta degradar al
engreido dracénido, de repente sucede al-
gun imprevisto y el mago recupera todo su
honor con creces. El Sabio guerrero nunca
muestra sus estallidos de furia ante Shira,
encerrdndose a blasfemar donde ella nunca
acudiria, los aposentos del Emperador.

A Alma: Sabia

A Logros: Sabio de Shangri-la: +9; Gene-
ral de los Ejércitos de Shangri-la +8

A Facultades raciales: Metamorfia.

m Gamos
ERN

De voz tenue y susurrante, este Sabio nun-
ca llama la atencién mas de lo que quiere.
Desde el principio de los tiempos protegi6
la biblioteca dracénida, pues ésta posee la
historia primigenia. El tiempo ha borrado
de su memoria lo acontecido durante los
primeros afios, por lo que investiga los se-
cretos que guarda para recuperarlos. Ha

dedicado su vida entera al estudio, sin de-
sarrollar su fisico o inmiscuirse en asuntos
sociales. Su vida estd en los libros y el po-
der que contienen, nunca ha mostrado una
real simpatia con nadie incluso antes de
que ataran a Shokrax. Actualmente posee
varios laboratorios secretos en el seno de
la biblioteca dracénida, donde colabora con
los Splen y Xingzuo. Alli realiza los mas sa-
dicos experimentos sin mostrar compasioén
por sus victimas y tortura los cuerpos de
todo sujeto experimental, llegando inclu-
so a inmolarlos con Magia de cuerpo si es
bueno para la investigacién. Y dia tras dia
de su vida inmortal dedica su existencia a
la biblioteca, donde acumula informacién
sobre la Magia de cuerpo.

A Alma: Antigua

Logros: Sabio de Shangri-la +9; Sefior
de la Biblioteca +9
A Facultades raciales: Ser de magia.

m Shira
N

Como segunda dracénida capaz de sobre-
vivir a aquella sustancia que Conae llamé
cauri, Shira es una de las fundadoras del
Shangri-la. La vida la llené de innumerables
emociones, convirtiéndose en la dracénida
mis apasionada que conoci6 el Imperio. Sin
embargo, los afios la llevaron a tomar duras
decisiones y tornaron ese poderoso y candi-
do fuego interior en una llama vencida, lo
que la convirti6 en un contenedor repleto
de ira y frustracién. Un dia, Shira no pudo
aguantar la presion de aquella amalgama de
emociones que padecia y aquella soniadora
se vio convertida en la mayor de las tiranas.
La rectitud y represion con la que llevaba su
vida la convirtié en una gran opresora que
castigaba cualquier acto en contra del Impe-
rio. Su desgracia fue sufrida por todos sus
stibditos hasta que un dia su ira fue temida
en todas las dimensiones. En la actualidad



Akru Sigfried Shira
la dama es la encargada de criar a Akru bajo
el dictado imperial, un bebé refugiado con
el alma de un dios. El afecto que ha desa-
rrollado por su ahijado, junto a la repentina
apariciéon de un joven Mago del Emperador
llamado Sigfried, estin cambiando su acti-
tud. Aquella ira acumulada parece estar cal-
méndose y su voz, imponente y fria, se torna
candida cuando se dirige al joven Akru o a
su nuevo maestro, Sigfried. Nadie ha osado
decirle nada a la Sabia, pues todos siguen
temiendo su ira.

A Alma: Antigua
A Logros: Sabia de Shangri-la +10; Cruel +8
A Facultades raciales: Ser de magia.

m Sigfried
RN
Vivié gran parte de su vida junto a los re-

fugiados como dirigente de Dharma. ODbli-
gado por la urgencia de la situacion, debi-

Domo Sunae

do a la apariciéon de Némesis, convocod una
reunién con los grandes mandatarios del
resto de asociaciones. En la actualidad se ha
trasladado como infiltrado imperial, con la
misién acercarse a Akru y a los Sabios para
crear una tapadera hasta que llegase el mo-
mento de liberar a Akru del yugo imperial
y rescatar al Emperador. Pertenece a la casa
Envi, donde ascendi6 de posicién social por
salvar la vida de un Lyss hasta formar parte
de los Mago del Emperador. Cautivé a Shira
y se convirtié en el maestro de Akru. Nin-
gun Gree ha conseguido desenmascararlo y
por mucho que Gosriem se obceca en de-
gradarlo siempre sale indemne gracias a sus
dotes interpretativas, oratorias, buena figura
y un secreto séquito de refugiados a sus 6r-
denes. En los propios aposentos del mago
existe una entrada a los tineles, donde se
retine con algunos componentes refugiados
que han construido pequefias poblaciones
en el subsuelo de Shangri-la.



A Alma: Antigua

A Logros: Sefior de Dharma +7 (Oculto);
Mago del Emperador +7; Protector de Shi-
ra +6; Salvador de Lyss Orth +5

A Facultades raciales: Ser de Magia,
Metamorfia.

m Akru
EHRN

Como un adolescente de gran ego, pasea
sus 14 afios por las calles de Shangri-la.
Nadie osa mirarle a los ojos pues todos
saben que es la mismisima reencarnaciéon
de un dios, aunque, pese a las altas expec-
tativas que tiene la sociedad de él, todavia
no ha desarrollado sus capacidades divi-
nas, por lo que mantiene expectante a la
poblacion. Ha desarrollado su vida bajo la
tutela de Shira, a la que considera su ma-
dre. Pese a seguir la tradicién imperial, el
adolescente no puede evitar sentir aprecio
por ella como educadora. Actualmente un
extrafio mago que alberga grandes dones
ha sido nombrado su maestro por propio
deseo del joven. Pese a su orgullo, Akru es
un nifio curioso y candido. Las normas so-
ciales y el peso que recae sobre sus hom-
bros le obligan a mostrar su parte mas fria
y distante, pues debe comportarse como
un dios. Sin embargo, tltimamente guar-
da un gran secreto que no se ha atrevido a
contar: un demonio intenta comunicarse
con él a través de sus suefios.

A Alma: Primigenia

A Logros: Dios reencarnado +10

A Facultades raciales: Ser de Magia,
Metamorfia.

m. Domo
ERN

Entrenado para la causa, Domo es un hu-
mano que forma parte de Dharma y las
5D. Ha recibido un duro entrenamiento
para llegar a moldear su tapadera de mas-

cota, aunque en otros momentos se en-
cargd de propiciar el ascenso de Sigfried
desde una posicion secundaria. Ayuda a
urdir una entramada mentira frente el
Imperio con la esperanza de pasar por
una criatura que para muchos dracéni-
dos ni siquiera razona. La curiosidad que
sienten los imperiales por él es inmensa,
incluso Shira le ha manoseado mas de
una vez intentando descubrir mas sobre
su ser. Sin embargo, él guarda la compos-
tura y lleva a cabo perfectamente el plan
acordado, aunque algunas preocupacio-
nes rompen sus esquemas. Ultimamente
empieza a inquietarse debido a la gran
interpretacién que lleva Sigfried, al fin-
gir encandilar a la dama y al joven dios, y
ahora teme que el mago albergue ciertos
sentimientos hacia Shira.

A Alma: Antigua

A Logros: Agente de enlace de las 5D y
Dharma +3; Mascota de Sigfried +2

A Facultades raciales: Gnosis.

m Sunae
ERN

Agente especial infiltrada en la ctpula,
dirigente del campamento mas impor-
tante de los refugiados situado en el
subsuelo de Shangri-la. Alli conviven
cientos de refugiados e imperiales que
han decidido unirse a la causa. Sunae
es la encargada de recibir a los nuevos
integrantes que provienen del Imperio,
examindndolos y preparindolos para ser
transferidos a la periferia o ser adiestra-
dos para servir a los refugiados dentro de
la cipula. Sunae es una guerrera fuerte,
poseedora del don de la Gnosis y la Me-
tamorfia. Gracias a ella, la ciudad siem-
pre mantiene contacto con Shamash y
Sigfried, que se encuentran vinculados
a la mente de la guerrera, uniendo asi
periferia e Imperio.



A Alma: Primigenia

A Logros: Sefiora de la ciudad oculta +5
A Facultades raciales: Gnosis dracénida,
Metamorfia.

m Los Lyss
N

Existen 4 Lyss que ademas son los cabezas
visibles de cada casa. Cuando les traen a la
ctpula desde su lugar de nacimiento en el
satélite Lyss, ya adultos, son adoptados por
sus familias y criados como semidioses. De
todos los Lyss que han llegado a Shangri-
la sélo cuatro son elegidos como dirigentes
de cada familia. El resto de virtuosos viven
en los jardines de éter por derecho de naci-
miento como Lyss, y son venerados por el
Imperio como un tesoro. Son criaturas ma-
gicas de éter puro, seres perfectos, un rega-
lo del dios Conae. Todos se comportan de
similar forma que el resto de habitantes del
Imperio y van acompafiados siempre por
un consejero Mago del Emperador, que se
ocupan de su proteccién y de dirigir la casa
ala que pertenecen para dejar al Lyss como
criatura de adoracién. Apreciados por las
distintas familias, cuantos mas Lyss tenga
una casa, mayor serd su prestigio. Cada dos
ciclos del satélite Lyss llegan a Shangri-la
cuatro de estas criaturas, y son los Sabios
los encargados de entregarlos a la familia
que mejor ha servido al Imperio. En estos
momentos los Envi poseen 17 de estas cria-
turas, por lo que se sitGian en cabeza. Los
Gree les siguen con un total de 16 ejempla-
res, y quedan igualados los Entos y Splen
con un total de 10 de estos seres por casa.

En estos momentos los Lyss que encabezan
cada familia son:

Orth Lyss Envi
Dra Lyss Gree
Fus Lyss Splen
Cro Lyss Entos

\@2
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A Alma: -

A Logros: Sefior de la casa +8; Creacion
pura +5

A Facultades raciales: Ser de Magia.

Refugiados
m Sushuz
EHRN

Se trata de la Archimaga de Narth. Siguié
abiertamente las enseflanzas de Somon,
ofreciéndole siempre su gratitud por ha-
ber sido fundador de tan magnifica ciudad.
Tuvo como maestro a un dracénido de la
Ceniza, por lo que con el tiempo consiguid
despertar el don de la Convocaciéon. Debido
a ello es bien conocida por la extrana habili-
dad que posee para hablar con los muertos.
Convocadora y dirigente de las tierras de
Narth, intenta tutelar correctamente la me-
tropoli. Pese a los tltimos acontecimientos
sucedidos en la ciudad, la Archimaga siem-
pre ha guardado la calma manteniendo su
mente fria. Actualmente se ha visto en una
gran encrucijada, pues abrir las puertas a
seres de otras dimensiones ha hecho que
se convierta en la sefiora de la ciudad con
mayor fuerza militar y econdémica del mo-
mento, aunque ello ha tenido un precio: su
vecina Maara dirigente de Alesha'ra y gran
aliada, ha enfriado sus relaciones con Nar-
th por motivos que Sushuz atin no com-
prende.

A Alma: Experimentada
A Logros: Archimaga de Narth +9; Perso-
na calmada +7

Facultades raciales: Convocador dra-
conido.

m Komai
ERN
Fue un dia el portavoz de Narth. Libr6

grandes batallas contra los imperiales
para defender a Narth, convirtiéndose en



un afamado guerrero admirado por todos.
Con el tiempo envejecio, retiraindose para
enseflar a los mas jovenes, y fue ordena-
do jefe de armas de la ciudad. Entonces
fue cuando conocié a Sigfried, un loza-
no imperial que habia empezado a vivir
como refugiado, que se convirtié en un
hijo para él. Cuando el joven fue nombra-
do cabecilla de Dharma, Komai guardé el
secreto. Sabia que si alguien era capaz de
librar a los refugiados del Imperio era él.
Cada generacién tenia su héroe y ahora
era el momento de Sigfried. El anciano se
convirtié en el encargado de recibir a los
nuevos soldados, e instruirlos en las artes
del combate. Tras la partida de su ahijado,
Sigfried dej6 la asociacién en manos de
la joven guerrera Shamash, quizd dema-
siado joven al parecer de Komai. Por ello

Komai

él tutela a la joven en la medida que sus
cansados huesos lo permiten, mientras da
consejo a Sushuz.

A Alma: Joven

A Logros: Héroe de Narth +9; Instructor
de Narth: +3

A Facultades raciales: Ser de Magia,
Metamorfia.

m Shamash
ERN

Gran guerrera, portavoz de Narth y sefiora
de Dharma. Le fue confiada la responsabi-
lidad de dirigir el grueso militar de Narth
y realiza un sinfin de estrategias militares
para la defensa de la ciudad. Fue la mano
derecha de Sigfried durante muchos afios,
y con apenas 25 afios éste la nombré diri-

Sushuz
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gente de Dharma. En estos momentos se
enfrenta a un gran ntmero de dificulta-
des, no sélo por ser portavoz de Narth y las
obligaciones que ello conlleva, sino como
cabeza de Dharma. La llegada de los draco-
nidos de hielo, la lucha contra el vortice y la
amenaza imperial, son algunas de las pre-
ocupaciones con las que lidia dia a dia. Por
suerte cuenta con el apoyo de grandes alia-
dos, como lo son Hana y Adam, sus maés
leales compafieros en el campo de batalla.
Sin embargo estd a punto de emprender
una odisea en la que nadie podra ayudarla,
pues un dios dentro de ella empieza a rugir
anunciando el préximo Ryukadra.

A Alma: Primigenia

A Logros: Dirigente de Dharma +8; Porta-
voz de Narth +9

A Facultades raciales: Metamorfia.

m Adam
XN

Agente de las 5D vinculado a Dharma. Na-
tivo en la dimensiéon humana y de origen
humilde, a sus 12 afios despert6 su don, la
Gnosis. Fue entonces cuando las 5D entra-
ron en contacto con €, y lo destinaron a su
sede a tan temprana edad. Tras varios afios
de duro entrenamiento, demostré poseer
unas facultades extraordinarias que pocos
humanos consiguen desarrollar, y de este
modo llamé la atencién de los lideres de
Dharma. Pasé varios afios trabajando bajo el
mandato de Sigfried, con el que forjé6 una
gran amistad, convirtiéndose en un vinculo
de unién entre ambas asociaciones: Dhar-
may las 5D. En una de tantas reuniones con
Sigfried encontr6 a Shamash cuando ésta
tenia aun 17 afios y sinti6 algo especial en
aquella muchacha. Desde entonces empezd
a pasar mas tiempo en el mundo dracénido
junto a Shamash y Sigfried. Actualmente,
a sus 27 afios vive en la dimensién dracé-
nida y es responsable del campamento las

N

\

5D en la periferia. Reside en Narth, junto a
Shamash y Hana, donde ayuda a elaborar
complejas estrategias para atacar al Imperio,
aunque debe abandonar la ciudad de vez en
cuando para batallar junto a sus tropas con-
tra las Sombras que emergen del vértice.

A Alma: Primigenia

A Logros: Mandatario de las 5D +7; Enlace
con Dharma +5

A Facultades raciales: Gnosis.

m Hana
[—X N

Agente de Mor, la mas importante organi-
zacién xeronte. Hana vivia en Orbis cuando
los dracénidos atacaron y realizaron la gran
masacre conocida como la guerra de los 50
afios, que hizo vivir a sus habitantes una
verdadera pesadilla. En esos momentos era
demasiado pequefia como para entender lo
sucedido. Al parecer algunos componentes
de las tropas enemigas estaban dando la
espalda a sus propios hermanos, y fue un
draconido desertor del Imperio el que la sal-
v6 y llevé consigo a las 5D, donde la cuidd
como si fuera su hija. Shok, el dracénido
refugiado, se convirtié en su Unica familia
y €l mismo se encargé de llevarla a diversos
centros xerontes donde le implantaron dis-
tintas protesis. Ella siempre observdé como
Shock nunca entraba en la zona xeronte,
dejandola siempre con una acompafiante
al entrar al distrito. Hoy en dia tras, llevar
varios afios trabajando para Dharma y Mor,
sabe que los dracénidos no son bienvenidos
en tierras xerontes, y a sus ya mas de 70 afios
se ha convertido en una maquina mas que
en un ser organico. Actualmente es la maxi-
ma autoridad xeronte en tierras refugiadas,
donde intenta poner paz entre las trifulcas
de ambas razas. Considera su familia a Sha-
mash, Adam, Arg y Kakum, los encargados
de romper barreras por primera vez entre
las razas gracias a un objetivo comun.



A Alma: Experimentada

A Logros: Dirigente de MOR +8; Pacifi-
cadora +6

A Facultades raciales: Tecnologia xeronte.

a Kakum
[— XN\

Nacié en una de las reservas athanatos
en la dimensién humana, fue criado por
una familia athanatos muy tradicional, y
es alli donde realizé sus primeros expe-
rimentos como Convocador. La curiosi-
dad que posefa lo impulsé a aventurarse
més alld de aquel trozo de paraiso que
habian preparado las 5D para ellos. Por
ello le asignaron a un integrador social
primerizo, para que lo educara a vivir en
la sociedad humana. Ese fue el momen-
to en el que conocié a Adam por primera
vez, un joven humano que parecia rea-
lizar su primera labor como trabajador

Kakum

Hana

social. Actualmente Kakum sigue al lado
de Adam en el mundo dracénido, donde
auxilia a su compafiero en todo lo que
puede. Su mayor pasién es descubrir
nuevas emociones, por lo que el mundo
dracénido es un mar de nuevos estimu-
los para el joven Kakum.

B

Esta entrafiable numachi no debe lealtad
a ninguna asociacion, sélo a Hana. Cuan-
do era apenas un renacuajo vivia en una
charca de 500 habitantes, pero por desgra-
cia fue arrasada por un Gran crack. Quedd
desorientada y buscé auxilio en la ciudad
principal del Gran Puaj, la Aleta Zumban-
te. Alli entré por primera vez en contacto
con los xerontes, y al buscar comida en
uno de sus transportes quedé atrapada.
Quien abrié la caja donde se habia que-

Shamash
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dado presa fue Hana, que con un montén
de lucecillas azules alrededor de su cuer-
po y una amplia sonrisa la cautivé. Ese dia
se forj6 una gran amistad entre ambas,
y desde ese momento se convirtieron en
inseparables hermanas que entrenaron
juntas durante muchos afios. Aunque Arg
no comprende bien los problemas dracé-
nidos, ha decidido acompafiar a Hana a
ese desierto rocoso.

A Alma: Joven

A Logros: Superviviente a la masacre de
un Gran crack +3

A Facultades raciales: Descendencia Tribal.

m Feriz
RN

Nativo de Narth, se convirtié pronto en
consejero y jefe de armas de Alesha’ra.
Siempre apoy6 a Maara en sus decisiones
debido a las grandes dotes de liderazgo
que ésta poseia, aunque actualmente la
sefiora de la ciudad parece haber perdido
el norte. Como consejero, ha cuestionado
sus ultimas decisiones, preocupado por
las malas noticias que trafan las criatu-
ras de otras dimensiones. Intent6 no ex-
presar nunca su disconformidad con las
altimas decisiones adoptadas por Maara.
Ademas el portavoz de la ciudad, Tmirth,
siempre ha mostrado su apoyo incondi-
cional hacia la dama y con ello contra-
rresta toda argumentacién por parte del
jefe de guardia. Actualmente se encuen-
tra desconcertado, sin saber si todo se
debe alalocura, el estrés de la situacién o
que esti en medio en de una encrucijada
de mentiras e intereses.

A Alma: Experimentada

A Logros: Jefe de armas de Alesha’ra +8;
Gran combatiente +5

A Facultades raciales: Ser de Magia,
Metamorfia.

\@6
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m Tmirth
ERN

De origen imperial, fue concebido en la
zona de criaderos. Instruido por los mejo-
res cargos con el cometido de llegar a ser
un gran explorador, fue nombrado a sus
doscientos afios agente de Xingzuo. Llegado
el dia le fue encomendada una dura y gran
misién, donde habria de poner a prueba su
adiestramiento: su cometido seria infiltrar-
se entre los refugiados. Debia descubrir mas
sobre las pretensiones de éstos, pues se ru-
moreaba que preparaban una guerra contra
el Imperio. Fue entonces cuando Tmirth via-
j6 hacia la periferia bajo la fachada de un re-
fugiado, instalandose en Alesha’ra. Allf fue
ascendi6 ganandose la confianza de la gente
gracias a su duro entrenamiento en las artes
militares y la interpretacion, hasta que con-
siguié convertirse en el portavoz de la ciu-
dad. Gracias a Okruz, y los tratos que éste
mantiene con el Imperio, Tmirth es capaz
de pasar informacién a Shangri-la. Actual-
mente se ha aprovechado del extrafio com-
portamiento de Maara, reforzandola en sus
decisiones al degradar la autonomia de su
consejero. Siguiendo este criterio, el infiltra-
do ha conseguido convertirse en un punto
clave para frenar el avance de las 5D en tie-
rras refugiadas y evitar asi que se conviertan
en una amenaza mayor para el Imperio de
lo que ya son. Tmirth posee diversos colgan-
tes que ha regalado como muestra de amis-
tad. Todos llevan imbuidos un conjuro que
anula la voluntad de su portador si los activa.

A Alma: Joven

Logros: Mandatario de Alesha’ra +7;
Agente de Xing-Zuo +2
A Facultades raciales: Ser de Magia.

m Okruz
ERN

Conocido como el rey del misterio entre sus
simpatizantes, el sefior de la Ceniza es ado-



Feriz Tmirth

rado como si de un Oréaculo se tratase de-
bido al rumor de que goza de la capacidad
de comunicarse con Farim y Thart. Nacié
y vivié como un mercenario, apuifialando la
espalda de su superior para poder sobrevivir
mientras guardaba la suya de sus compaiie-
ros. Desde que era un infante supo escon-
derse bien, aprendiendo las artes del sigilo,
la tortura y a mantener la frialdad. Conocido
también como el dracénido de las mil caras,
Okruz ha conseguido infundir respeto y te-
mor en sus semejantes. No tiene escriipulos
a la hora de usar sus dones para alcanzar
victorioso sus objetivos. Nada se resiste a €l,
incluso el Imperio le hace grandes regalos
por recibir una pizca de informacién, aun-
que le han arrebatado uno de sus trofeos,
Maara. La més bella dama de toda la perife-
ria le ha dejado por un mugriento ermitafio
sin que el rey de las mentiras pudiera hacer
nada. Sin embargo, él posee informacién
sobre el desagradable sujeto, conocimientos
con los que chantajear a Maara, jugar con

Munukai Okruz
las 5D y Narth, y manipular a los imperiales.
Su amante no es mas que una Sombra, un
ser que no pertenece a este mundo y por lo
tanto debe desaparecer de él.

4 Alma: Sabia

A Logros: Senor de las Cenizas +6; rey
de las mentiras +5; dracénido olvidado
(oculto) +9

A Facultades raciales: Gnosis dracénida.

m Munukai
ERN

El mas famoso ladrén y asesino de las 5 di-
mensiones es este numachi nacido en una
pequeia charca del Gran Puaj. Pronto Ma’a
lo reclamé para cuidar sus jardines debido
a las extraordinarias dotes que poseia el an-
fibio. Alli probé todas las frutas prohibidas
y recibié dones asombrosos. Una vez hubo
albergado suficiente poder, escap6 de la
madre de todos los numachis, acumulando
riquezas a lo largo de todas las dimensiones




debido a las grandes sumas de dinero que
pedia a aquéllos que ansiaban sus servi-
cios. Actualmente se encuentra en una pe-
queia taberna en la ciudad de la Ceniza, un
lugar idéneo para un gran ladrén como él
pues alli se encuentran muchos individuos
ansiosos de poder, potenciales clientes a los
que ofrecer sus servicios.

A Alma: Primigenia

A Logros: Forajido de Ma’a (oculto) +9;
Degollador +6; Sombra de Ceniza +7

A Facultades raciales: Descendencia Tribal.

m Ogrom
[— N\

Dracénido de hielo jefe de Umbral, nacido
en una pequefio poblado al oeste de las es-
tepas de hielo. Cuando todavia vivia su pa-
dre, antiguo jefe de la tribu, se abri6é un gran
portal al lado de sus hogares, por lo que hu-
bieron de emigrar en busca de socorro a la
periferia, donde todas sus creencias fueron
puestas en duda. Durante la larga travesia
fallecié su progenitor, y Ogrom asumi6 el
cargo de guia debido a su fuerza y dureza.

Ogrom

Sus dotes como metamorfo son inmensas,
llegando a alcanzar un tamafio impresio-
nante cuando hace uso de su don. De pasos
pesados y movimientos lentos, pese a no
poseer una gran rapidez si tiene una fuerza
que imprime a cada uno de sus golpes. Su
mujer, Akram, pronto se quedé prendada de
él al advertir tanta viveza y fuerza interior en
él, aunque actualmente su relacién es ten-
sa debido a las dudas de Ogrom sobre las
creencias de sus antepasados.

A Alma: Experimentada

A Logros: Senor de El Paso +6; El que via-
j6 al mundo de los espiritus +6

A Facultades raciales: Metamorfia.

m Akram
—XN

Tras meses de dura travesia por las estepas
heladas, Akram siempre estuvo prendada
del guerrero Ogrom, del que pensaba que
su devocién por los ancestros lo llevaria a
salvar su gente. Cuando construyeron El

Akram



Paso nadie podia comunicarse con los espi-
ritus, salvo ella por el don de hablar con los
muertos que posee, cosa que la reafirmé
en la creencia de que aquellos pequefios
seres eran sus amados ancestros. Pero al
ver la forma fisica de los dracénidos refu-
giados, como necesitaban comer, satisfa-
cer distintas necesidades y que tenian sus
propias creencias, se sembr6 la duda en su
ser. Puesta en duda su estructura religiosa,
descarga su ira y frustraciéon sobre Ogrom,
porque no puede creer que su vida se haya
cimentado sobre mentiras.

A Alma: Experimentada
A Logros: Sefora de El Paso +6; Bendeci-
da por los ancestros +6

Facultades raciales: Convocador dracénido.

m Maara
ERN

Fue nombrada por aclamacién del pueblo
Archimaga de Alesha’ra. Siempre destaco

por su gran belleza, que junto al don de
la persuasién y el comercio hace que la
ciudad crezca dia a dia. Debido a su en-
canto fue capaz de encandilar a Okruz,
sefior de la Ceniza, con el cual empezé a
mantener relaciones mas alla de la simple
amistad, unién que proporcioné mas fuer-
zay economia ambas ciudades. Cuando el
comercio fue préspero, inesperadamente
la dama decidio separarse de Okruz, lo
cual esparci6 rumores sobre un posible
nuevo pretendiente, un extraiio ermitafio
que vivia en una cabafa cerca de las tie-
rras de Ceniza. Desde entonces la Archi-
maga empez6 a perder el norte. Tras la
llegada de las 5D se mostré rehacia hacia
Narth respecto a su politica respecto a las
criaturas de otras dimensiones. Endurecié
Alesha’ra, cerrd sus puertas a toda criatu-
ra que no fuese dracénida y disminuy6 el
trato comercial con sus vecinos. Ello ha
hecho que en Alesha’ra sean temidos los
seres de otras dimensiones, pues la pro-
pio Archimaga ha negado su admisién.

A Alma: Joven

A Logros: Mandatario de Alesha'ra
+9; Intolerante al resto de razas
+5; Ocultista +3

A Facultades raciales: Ser de magia.

m Mushishi
—XN

Ya habia logrado mas de una vez eludir a
su seflor, aunque era consciente que éste le
seguiria reclamando por miles de afios. Re-
corrié innumerables kilémetros tras haber
abierto un pequefio vértice, intentando rela-
cionarse con los seres que vivian en aquellas
tierras y reprimiendo su insaciable hambre.

Sin embargo, nadie lo acepté. Todo a su
alrededor se marchitaba y pudria sin
que nadie entendiera el por qué y
por ello se convirtié en ermitafio,

=
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dominando su apetito y adaptandose a esta
nueva vida. Aprendi6 a satisfacer sus necesi-
dades por si mismo y amar a la tinica mujer
que no le temia, Maara. Sin embargo, sentia
miedo debido al pequefio vortice que habia
dejado atras, pues cada dia los rugidos de su
sefior, Némesis, le reclamaban con urgencia
recordandole quién era en realidad: la Som-
bra Mushishi. El precio que la Sombra esta
pagando por vivir en la Rueda es alto y ve
c6mo sus habitantes perecen en el intento
de cerrar, en vano, el vortice que él mismo
abrié. Como le gustaria poder decirles cun-
to lo siente, sin embargo lo tinico que puede
hacer es rescatar de vez en cuando a un es-
cuadrén o escudrifiar las actividades de las
5D cuando hacen sus quehaceres. Ama a es-
tas criaturas, envidia sus runas grabadas en
la rueda de Sino y siente realmente la con-
secuencia de sus actos. Pero por muchas
veces que escuche retumbar los rugidos
de su sefior, no piensa abandonar estas
tierras a las que no pudo adaptarse duran-
te el génesis y que deberfan haber sido su
hogar. Entonces lo decidi6. El, Mushishi,
serfa la primera Sombra capaz de adaptar-
se a la materialidad.

A Alma: -

A Logros: Ermitafio aterrador +5; Hijo de
Némesis (oculto) +10; Rescatador misterio-
so de las 5D (+4); Pretendiente de Maara +4
A Facultades raciales: -

BESTIARIO
N o=

En este apartado se incluye un listado con
algunos componentes de la fauna dracé-
nida. En él se trataran distintos aspectos
y comportamientos de las criaturas, entre

ellos como procrean, se alimentan, si son
comestibles o no, etc. Todos los detalles se-
guiran el mismo patrén en todas las criatu-
ras, especificindose algunas de sus carac-

\@0

—~

teristicas en los diferentes apartados que se
describen a continuacién:

Reproduccion: Modo de reproduccion del
espécimen.

Sustento: Se especifica su tipo de alimenta-
cién o la sustancia de la que se alimenten
en caso de ser solo una.

Comestible: Marca si la carne de la criatura
es comestible para un personaje.
Domesticable: Indica si la criatura puede
ser criada en cautividad bien sea para gana-
do, monta, etc.

Tamafio: Se especifica el tamafo del espéci-
men, las distintas criaturas estin distribui-
das en 6 tamanos:

A Mintusculo, del tamafio de un gato o
menor.

A Pequeiio, del tamafio de un perro o un
cerdo.

A Mediano, del tamafio de un humano,
dracénido o similar.

A Grande, similar a un caballo o un toro.
A Gigante, de un tamafio mayor al de un
elefante o similar al de un gran blanco.
A Enorme, su tamafio es colosal, similar
al de una ballena azul.

Armadura: En caso de que la criatura cuen-
te con proteccién natural se indicard aqui.
Puede tratarse de escamas, una piel gruesa
y dura o cualquier otro aspecto. Se marcaran
la proteccién que recibe en cada tipo de dafio.
Atributos: Cada criatura posee una serie de
capacidades bésicas que le definen: cuan
robusto es, inteligente, etc. Estas vienen
definidas por sus Atributos, tanto prima-
rios como secundarios, los cuales se enu-
meran en esta seccion.

Habilidades: Se trata de un listado de las di-
ferentes capacidades que posee la criatura.
Descripcion: En esta seccién se narraran
algunas curiosidades del ejemplar: morfo-
logia, caricter, modus operandi...



Criaturas

—— Allidash 7
Procrea: Mamifero Sustento: Herbivoro
Comestible: Si Cria: Si
Tamaiio: Pequeno
Armadura: Sin armadura
Atributos: CON 4 CRD 10 PER3

ING4 VOL1 CARG
REA 13 Acc.1(2) RS5 ASER10 DIF6
Habilidades: Advertir 10, Atletismo 13
Com. (arm. naturales) 10, Ocultarse 10,
Rastrear 6, Sigilo 8
Descripcion: Roedor de 40 centimetros de
largo, piel escamosa y larga cola. Posee
extremidades preparas para saltar, su cola
puede alcanzar 2 metros (machos), y llegar
hasta los 4 metros (hembras). Al secarlas y
curtirlas se vuelven duras y resistentes, pu-
diendo servir como cuerdas. Este material
se llama shadreuc.

— Bipolish y_ 7

Procrea: Mamifero Sustento: Herbivoro
Comestible: Si Cria: No
Tamafio: Mediano
Armadura: Sin armadura
Atributos: CON 6 CRD4 PER7

ING4 VOL3 CAR2
REA 11 Acc.1(2) RS7 ASER6 DIF5
Habilidades: Advertir 17, Atletismo 18
Com. (arm. naturales) 14, Intimidar 12,
Ocultarse 7, Sigilo 7
Descripcion: agil cuadriapedo Dbicéfalo ca-
paz de alcanzar altas velocidades y efectuar
grandes saltos. De caracter huidizo, una de
sus cabezas es un sefiuelo carente de inte-
ligencia. Un cuerpo carnoso que confunde
e inquieta a los enemigos, pero que a la vez
es una de las carnes mas sabrosas y codi-
ciadas de la dimensién draconida.



— Caragax oy

Sustento: Omnivoro
Cria: Si

Procrea: Oviparo
Comestible: Si
Tamaio: Pequefio
Armadura: Con 5, Fil 10, Pen 12, Ene 2
Atributos: CON 5 CRD3 PER4

ING5 VOL3 CAR1
REA7 Acc.1(2) RS8 ASERG DIF 3
Habilidades: Advertir 3, Atletismo 3,
Com. (arm. naturales) 4, Intimidar 12,
Ocultarse 6, Sigilo 4
Descripcion: Lenta criatura carente de extre-
midades que luce una concha curva sobre su
lomo. Es un ciclope cefalépodo que segrega
una sustancia que hace que sus presas se que-
den pegadas por donde pasa. Su concha sirve
para hacer cuencos o recipientes. El material
se llama shacimar. El jugo que segrega es un
potente pegamento llamado otnemagesh.

N Cerdican S e

Procrea: Mamifero Sustento: Omnivoro
Comestible: Si Cria: Si
Tamaino: Pequefio
Armadura: Con 0, Fil 7, Pen 0, Ene 0
Atributos: CON 6 CRD4 PER3

ING2 VOL2 CAR1
REA7 Acc.1(2) RS4 ASER3 DIF 3
Habilidades: Advertir 6, Atletismo 5, Com.
(arm. naturales) 6, Rastrear 4 , Volar 7
Descripcion: Cuadrapedo alado de escasa
inteligencia, doméstico, de carne dura y
sabrosa. Sus pieles son usadas para con-
feccionar abrigos, mantas, alfombras, etc.
Este material se llama shanal.

—— Cishub y_7
Sustento: Carnivoro

Cria: No

Procrea: Viviparo
Comestible: No
Tamaifo: Pequefio
Armadura: Con 3, Fil 4, Pen 5, Ene 12
Atributos: CON3 CRD7 PERS

ING6 VOL12 CAR10
REA 15 Acc.1(2) RS18 ASER16 DIF7
Habilidades: Advertir 10, Atletismo 12, Com.
(arm. naturales) 10, Ocultarse 6, Sigilo 6
Descripcion: Pequefio reptil bipedo que
cuando hay gran cantidad de éter en el
ambiente, extiende sus piernas hasta los
dos metros, pues posee unos huesos en
sus piernas que acumulan energia. Es-
tos huesos se usan como material para
fabricar armas magicas. Este material se
llama shajurb.



s wn, Dracénido olvidado gw.cmem
A~ Gy O 4

Sustento: Carnivoro
Cria: No

Procrea: Mamifero
Comestible: No
Tamafio: Mediano
Armadura: Sin armadura
Atributos: CON8 CRD7 PER5

ING3 VOL2 CAR1
REA 12 Acc.1(2) RS5 ASER4 DIF6
Habilidades: Advertir 8, Atletismo 15,
Com. (arm. naturales) 14, Intimidar 8,
Ocultarse 12, Rastrear 18, Sigilo 10
Descripcion: Dracénidos maldecidos por
Conae que han enloquecido debido al en-
gafio del Oraculo, que les extirp6 el sentido
de la vision. Ansian recuperar su cordura y
para ello devoran los ojos de los habitantes
de la superficie. Sobreviven en el subsue-
lo de la periferia, formando grupos de al
menos 10 ejemplares que sélo salen de sus
moradas subterrineas para atacar.

mmmwy, Dragopato  _gw.emm

Sustento: Omnivoro
Cria: No

Procrea: Oviparo
Comestible: No
Tamaiio: Grande
Armadura: Con 20, Fil 15, Pen 15, Ene 15
Atributos: CON 12 CRD 9 PER7

ING 17 VOL2 CAR1
REA 16 Acc.2(3) RS19 ASER18 DIF¢6
Habilidades: Advertir 5, Atletismo 8, Com.
(arm. naturales) 15, Ocultarse 5, Rastrear 3,
Sigilo 4, Supervivencia 10, Volar 8
Descripcion: Criatura mistica poco comun.
La Gnica constancia de su existencia viene
dada por un grupo de nifios que sobrevivi6
al encuentro con la criatura, cuyo dibujo es
la tinica imagen fiable que se posee de ella.

= Oshool ===

Procrea: Oviparo
Comestible: No
Tamaio: Pequefio
Armadura: Con 0, Fil 0, Pen 0, Ene 8
Atributos: CON8 CRD3 PER4

ING4 VOL3 CAR2
REA7 Acc.1(2) RS7 ASERG6 DIF 3
Habilidades: Advertir 5, Escapismo 1, Volar 13
Descripcién: Pequefio ser esférico recu-

Sustento: Eter residual
Cria: No

bierto de una sustancia que le hace escurri-
dizo, capaz de levitar gracias a dos peque-
fos eyectores. Posee varios ojos alrededor
de su cuerpo y vive en zonas frias. La sus-
tancia que segrega puede ser manipulada
para crear distintas pécimas.



L\ _ Oshpuet y_Z
Sustento: Carnivoro

Cria: No

Procrea: Viviparo
Comestible: Si
Tamaio: Pequefio
Armadura: Con 3, Fil 2, Pen 2, Ene 0
Atributos: CON 10 CRD 12 PER6

ING3 VOL4 CAR2
REA 18 Acc.2(3) RS7 ASERS5 DIF9
Habilidades: Advertir 7, Atletismo 8, Com.
(arm. naturales) 5, Rastrear 6, Supervivencia 8
Descripcion: Orondo cuadripedo que vive
en rebafios. Posee, a lo largo de su cuerpo,
extensiones en forma de mazo. No ataca si
no se siente amenazado. Sus multiples ex-
tremidades en forma de mazos le hacen un
gran combatiente, ademas estos apéndices
permite fabricar con ellos armas contun-
dentes. A este material se le llama azash y es
muy apreciado por su dureza y resistencia.

S\ _ N Ostragar y_ 7

Sustento: Carnivoro
Cria: No

Procrea: Oviparo
Comestible: Si

Tamario: Grande
Armadura: Con 3, Fil 4, Pen 5, Ene 12

Atributos: CON 10 CRD 8 PER3
ING2 VOL2 CAR5
REA 11 Acc.1(2) RS4 ASER7 DIF5

Habilidades: Advertir 4, Atletismo 9, Com.
(arm. naturales) 13, Rastrear 3

Descripcion: Lagarto de fuerte constitucion
y 6 extremidades que le permiten mover-
se a gran velocidad. De caracter amigable
y doméstico, sirve como montura y puede
transportar a la par a uno o dos individuos.
Este material se llama shajurb.

— Oxetosh y 7

Sustento: Polvo estelar
Cria: No

Procrea: Mamifero
Comestible: Si
Tamaio: Pequefio
Armadura: Con 3, Fil 4, Pen 5, Ene 12
Atributos: CON3 CRD7 PERS

ING6 VOL12 CAR10
REA 15 Acc.1(2) RS18 ASER16 DIF7
Habilidades: Advertir 10, Atletismo 12, Com.
(arm. naturales) 10, Ocultarse 6, Sigilo 6
Descripcion: Pequefio reptil bipedo que
cuando hay gran cantidad de éter en el am-
biente, extiende sus piernas hasta los dos me-
tros, pues posee unos huesos en sus piernas
que acumulan energia. Estos huesos se usan
como material para fabricar armas mégicas.



— Pefialote y_ 7

Sustento: Carnivoro
Cria: Si

Procrea: Mamifero
Comestible: Si
Tamatiio: Mediano
Armadura: Con 5, Fil 10, Pen 12, Ene 0
Atributos: CON 10 CRD 6 PERG6

ING5 VOL5 CAR1
REA 12 Acc.1(2) RS10 ASERG DIF 6
Habilidades: Advertir 10, Atletismo 7,
Com. (arm. naturales) 8, Ocultarse 8,
Rastrear 6, Sigilo 6
Descripcion: Mamifero con seis patas y
grandes fauces del tamafio de un perro me-
diano, de piel pétrea y gruesa. Son agresivos
y habitan en el desierto rocoso de la perife-
ria. Su carne es tierna, mientras que con su
piel pueden hacerse armaduras de oreshuc.

_— Rodex y- 7

Sustento: Carnivoro
Cria: Si

Procrea: Mamifero
Comestible: Si
Tamatfio: Mediano
Armadura: Con 5, Fil 10, Pen 12, Ene 0
Atributos: CON 3 CRD 15 PER4

ING3 VOL7 CAR5
REA 19 Acc.1(2) RS10 ASER8 DIF9
Habilidades: Advertir 7, Atletismo 12, Com.
(arm. naturales) 12, Ocultarse 10, Rastrear 6,
Descripcion: Pequefio y peludo roedor. Su
pelaje es de distintos colores. Algunas partes
son ttiles para la elaboracion de drogas, vene-
nos o anabolizantes, dependiendo del color.

— Ramalax S a—

Procrea: Ovipa Sustento: Plancton de Vacio
Comestible: Si  Cria: No
Tamaiio: Mintsculo, Grande
Armadura: Con 2, Fil 0, Pen 0, Ene 2
Atributos: CON 3 CRD 15 PER7

ING6 VOL3 CAR1
REA 22 Acc.2(4) RS9 ASER7 DIF 11
Habilidades: Advertir 8, Atletismo 12,
Com. (arm. naturales) 10, Ocultarse 7,
Rastrear 4, Volar 12
Descripcion: Cefalépodo huidizo del vacio
capaz de volar grandes distancias. Mide 20
centimetros de largo y posee grandes colmi-
llos provistos de veneno, veneno que genera
destilindolo de su propia sangre. Las hem-
bras de la especie son de mayor tamafio y no
venenosas, pueden ser amaestradas como
monturas aéreas que pueden transportar a
uno o dos individuos.

&
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—— Roghot y_7

Procrea: Oviparo Sustento: Carnivoro
Comestible: No Cria: No
Tamaio: Enorme
Armadura: Con 10, Fil 5, Pen 7, Ene 0
Atributos: CON 11 CRD 13 PER 10

ING 10 VOL7 CAR1
REA 23 Acc.2(4) RS17 ASER8 DIF 11
Habilidades: Advertir 8, Atletismo 12,
Com. (arm. naturales) 9, Ocultarse 15,
Rastrear 6, Sigilo 10
Descripcion: Sierpe de escamas rocosas
con craneo aplastado. Son muy agresivos
y territoriales, con gran capacidad para el
camulflaje. Suelen atacar por sorpresa a sus
victimas con su poderosa dentadura. Sus
colmillos son duros y afilados y su craneo
se utiliza para la creacién de objetos que
necesiten aguantar mucho peso.

— Sadreux s
O y—— - 4

Procrea: Clonaciéon Sustento: Polvo estelar
Comestible: No Cria: No
Tamaiio: Grande
Armadura: Con 2, Fil 3, Pen 2, Ene 1
Atributos: CON 8 CRD7 PERS

ING 12 VOL11 CAR1
REA 23 Acc.2(4) RS24 ASER13 DIF7
Habilidades: Advertir 10, Com. (arm. natu-
rales) 12, Ocultarse 8, Sigilo 9
Descripcion: Su cuerpo es un hilo muy
largo y fino, casi imperceptible a primera
vista. Viven en los arboles. Mudan constan-
temente la piel, que posee distintos colores
y puede trenzarse en finas y largas cuerdas,
cinturones, correas o decoracion.



— Setonish e
A, Ny O 4

Procrea: Oviparo Sustento: Herbivoro
Comestible: Si Cria: Si
Tamaiio: Grande
Armadura: Con 7, Fil 5, Pen 3, Ene 0
Atributos: CON 11 CRD7 PERS5

ING5 VOL7 CAR2
REA 12 Acc.1(2) RS12 ASER7 DIFG
Habilidades: Advertir 7, Atletismo 6,
Com. (arm. naturales) 2, Intimidar 8,
Supervivencia 4
Descripcién: Cuadrupedo lanudo. Cuan-
do se altera puede segregar una saliva
extrafia que actia como fuego griego vy,
a todos los efectos, parece que escupan
fuego por los ollares. Son muy peligrosos,
aunque su carne muy apreciada, y su pelo
se utiliza como material, conocido como
nosish, para fabricar abrigos excelentes.
Aunque su doma es dificil, puede llegar
a ser una excelente y poderosa montura.

— Shaguroc S a—
A Gy O 4

Procrea: Oviparo  Sustento: Herbivoro
Comestible: Si Cria: No
Tamaiio: Grande
Armadura: Con 20, Fil 15, Pen 15, Ene 0
Atributos: CON 12CRD 1 PER 15

ING2 VOL13 CAR1
REA 16 Acc.2(4) RS2(3) ASER3 DIF 8
Habilidades: Advertir 3, Com. (arm. natu-
rales) 3, Ocultarse 3, Sigilo 5
Descripcién: Oruga de 7 pares de patas
con una larga cresta que recorre su dor-
sal. Completamente pasivo, con apenas
actividad durante dos horas al dia, pasa el
resto del tiempo en una especie de capu-
llo que fabrica él mismo a modo de nido.
Con este tejido es posible confeccionar
ropas de calidad media. Este material se
llama adesh.



— Shaliro S e

Sustento: Carnivoro
Cria: No

Procrea: Oviparo
Comestible: Si
Tamaiio: Grande
Armadura: Con 5, Fil 7, Pen 5, Ene 0
Atributos: CON 10 CRD 10 PER7

ING9 VOL7 CAR2
REA 17 Acc.2(4) RS16 ASER 11 DIF 10
Habilidades: Advertir 8, Atletismo 10,
Com. (arm. naturales) 13 , Ocultarse 8,
Rastrear 7, Sigilo 7
Descripcion: Especie de lagarto de aspecto
simiesco con 6 extremidades que se desplaza
como los gorilas. Viven en manadas de hasta
12 miembros. Posee grandes colmillos, enor-
mes fauces y huesos duros y resistentes. Tie-
ne un caracter fiero y territorial. Sus huesos
se emplean para fabricar hojas de armas y
puntas de flechas de gran calidad. El material
que se obtiene de él se llama sherboc.

——— Shorrox y_ 7

Sustento: Fter
Cria: Si

Procrea: Oviparo
Comestible: No
Tamafio: Pequefio
Armadura: Sin armadura
Atributos: CON 6 CRD 13 PER 10
ING8 VOL7 CAR3
REA 23 Acc.2(4) RS15 ASER11 DIF 11
Habilidades: Advertir 8, Com. (arm. natu-
rales) 8, Ocultarse 8, Rastrear 7, Sigilo 9
Descripcion: Pequefio mamifero del ta-
mafio de un zorro que posee una larga y
cristalina cornamenta. De naturaleza timi-
da, rapido y huidizo, se alimenta del éter
ambiental, acumulando sus residuos en
forma de éter petrificado en lo alto de la
cabeza que puede almacenar grandes can-
tidades de magia: el eterium.

— Shumara y 7

Sustento: Carnivoro
Cria: No

Procrea: Viviporo
Comestible: Si
Tamaiio: Mediano
Armadura: Con 7, Fil 5, Pen 5, Ene 0
Atributos: CON 13 CRD 12 PER 10

ING7 VOL6 CAR1
REA 22 Acc.2(4) RS 13 ASERS DIF 11
Habilidades: Advertir 5, Atletismo 10,
Com. (arm. naturales) 12, Ocultarse 13,
Rastrear 8, Sigilo 7
Descripcion: De cuerpo escamoso y grandes
fauces, camina sobre sus 7 largas extremi-
dades acabadas en zarpa. Tiene caricter fie-
ro, vive en el linde del bosque sobreviviendo
como depredador. Sus patas son resistentes
y finas, pudiéndose elaborar con ellas lan-
zas, flechas y punzones de ocitsash.



— Shutresh e
Sustento: Omnivoro

Cria: Si

Procrea: Oviparo
Comestible: Si
Tamaiio: Mediano
Armadura: Con 12, Fil 10, Pen 10, Ene 0
Atributos: CON5 CRD7 PER3

ING3 VOL2 CAR5
REA 10 Acc.1(2) RS5 ASERS DIF 5
Habilidades: Advertir 9, Atletismo 8, Com.
(arm. naturales) 6, Rastrear 4, Supervivencia 8
Descripcion: Pequefio bipedo cuyo cuerpo
estd cubierto de espeso pelaje y caparazén.
Necesita un entorno clido y seguro para
procrear. Es de débil constitucién y su ca-
parazén se puede moldear si se somete a
altas temperaturas. El material que se extrae
de él se llama “Lashem” y sirve para crear
herramientas, armas, escudos, armaduras...

— Xantash S e
Sustento: Roca

Cria: Si

Procrea: Viviporo
Comestible: No
Tamafio: Mediano
Armadura: Con 3, Fil 5, Pen 7, Ene 0
Atributos: CON6 CRD2 PER2

ING2 VOL6 CAR1
REA 4 Acc.1(2) RS8 ASER3 DIF 2
Habilidades: Advertir 4, Atletismo 7, Com.
(arm. naturales) 8, Supervivencia 6
Descripcion: Cuadripedo de brazos pren-
siles que carece de boca, que se alimenta
al entrar en contacto con las rocas, por lo
que pasa gran parte de su vida tumbado.
Sus nervios son una sustancia muy infla-
mable que se utiliza a modo de combusti-
ble llamada anilosh.
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_— Xetnorec y_ 7

Procrea: Oviparo
Comestible: Si
Tamafio: Gigante
Armadura: Con 9, Fil 7, Pen 9, Ene 0
Atributos: CON 14 CRD3 PER 7

ING2 VOL10 CAR1
REA 10 Acc.1(2) RS 12 ASER3 DIF 5
Habilidades: Advertir 4, Atletismo 9, Com.
(arm. naturales) 13, Rastrear 3

Sustento: Roca y xonash
Cria: Si

Descripcion: De cuerpo robusto y recio, po-
see 6 extremidades cortas y anchas. Su ca-
racter es manso, torpe y lento, por lo que se
ha convertido en la montura comtn entre
los comerciantes, ya que puede transportar
grandes cantidades de material y criaturas
o hasta 20 dracénidos. Proporciona ademas
leche caliente y nutritiva.

o Xotag 7

Procrea: Mamifero Sustento: Eter residual
Comestible: No Cria: No
Tamafio: Mediano
Armadura: Con 4, Fil 2, Pen 2, Ene 4
Atributos: CON 4 CRD3 PER 7

ING5 VOL3 CARS5
REA 10 Acc.1(2) RS8 ASER 10 DIF 5
Habilidades: Advertir 5, Atletismo 6, Com.
(arm. naturales) 4, Ocultarse 7, Rastrear 4,
Sigilo 5, Volar 4
Descripcion: Mamifero poco 4gil de piel
traslticida. Posee 6 patas con membranas
que las unen entre si, permitiéndole volar
lentamente. Su sangre es luminiscente,
pudiendo variar de color e intensidad. Se
puede refinar esta sangre para extraer el li-
quido, que emite luz propia, y crear con
ella obtener barritas fosforescentes.

— Xonash 7

Procrea: Partenogénesis Sustento: Plancton
Comestible: Si
Tamaiio: Mediano Cria: Si
Armadura: Con 0, Fil 0, Pen 3, Ene 0
Atributos: CON3 CRD2 PER1

ING1 VOL1 CAR1
REA 3 Acc.1(2) RS2 ASER2 DIF 1
Habilidades: Advertir 3, Atletismo 3, Com.
(arm. naturales) 6, Rastrear 2

de vacio

Descripciéon: Gusano de 1,5 metros re-
cubierto de un matojo de hilos flexibles,
los cuales pueden adoptar la forma de
garras, manos, pezufias, etc. Posee sus
propias reservas de agua, lo que lo hace
débil y lento. Sus vejigas proporcionan
grandes cantidades de liquido, y sus he-
bras ropa de baja calidad. Abunda en la
periferia y el vacio. Al extender sus hilos,
pueden alzarse en un vuelo muy lento.
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Procrea: Oviparo Sustento: Carnivoro
Comestible: No Plancton del vacio
Tamafio: Enorme Cria: Muy dificil
Armadura: Con 15, Fil 10, Pen 7, Ene 15
Atributos: CON 16 CRD 12 PER 10

ING6 VOL7 CARI1
REA 22 Acc.3(4) RS12 ASER7 DIF 11
Habilidades: Advertir 12, Atletismo 15,
Com. (arm. naturales) 8, Intimidar 8,
Ocultarse 15, Rastrear 10, Sigilo 13, Super-
vivencia 8, Volar 14

Descripcion: Es el mas poderoso ser que
surca los cielos del mundo dracénido, una
gran sierpe que posee una ristra de dientes
capaz de triturar cualquier tipo de material.
Sus escamas dan origen a las armaduras
mas poderosas que existen. Pueden alcan-
zar 200 afos de vida. Solamente pueden
criarse en cautividad si se roba uno de sus
huevos, ya que las crias consideran a la pri-
mera criatura que ven su madre. No exis-
ten en gran nimero y normalmente se ali-
mentan del plancton del vacio, pero otros
prefieren la carne, por lo que atacan a sus
victimas desde las profundidades.



Vegetacion

La gran parte de la vegetacion del mun-
do dracénido se encuentra en la zona del
bosque, donde las temperaturas son de 0°.
Muchos mercaderes viajan a ellos en busca
de distintas frutas y plantas, las cuales se
pueden dividir en diferentes tipos:

Acuiferas: Son un tipo de flora que consta de
formas hinchadas repletas de jugo hidratan-
te que generan a partir del corrosivo liquido
de los canales subterrineos, que convierten
en agua potable. Se encuentran por todo el
bosque e incluso es posible recolectarlas en
el linde. Con sélo 2 frutos de estas plantas,
un dracénido adulto puede mantenerse hi-
dratado a lo largo de todo el dia. Su precio
oscila entre 1 y 15 uris refugiados, depen-
diendo del poder de hidratacién de la fruta.

Cosméticas: Seccion de variada indole cuyos
jugos desprenden agradables perfumes y
cuyas hojas de distintos colores pueden ge-
nerarse los cristales preciosos que adornan
muchas de las cornamentas y ropas dracéni-
das. Otras pueden, mediante distintos pro-
cesos de secado, generar pigmentos que se
utilizan como pinturas corporales. Su precio
oscila entre 20y 100 uris refugiados.

Comestibles: Existe una gran amalgama
de sabores dentro del bosque, algunos de
los cuales son exquisitos y dificiles de con-
seguir. Aunque la dieta de los dracénidos
es principalmente carnivora, les gusta po-
tenciar y condimentar el sabor de la carne
afiadiendo frutos. Su precio oscila entre 1y
10 uris refugiados.

Desinfectantes: Poseen frutos con propieda-
des esterilizadoras y purificadoras que pue-
den usarse para tratar heridas y para limpie-
za corporal. Su precio oscila entre los 15y 70
uris refugiados, dependiendo de la calidad.
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Venenosas: Algunas plantas del bosque
producen irritacién y molestias. Se pueden
destilar pociones o venenos de calidad me-
dia. Conforme uno se adentra en la fores-
ta, el suelo empieza a supurar agua toxica
creando lagunas en las zonas mas angos-
tas, y es alli donde suelen encontrarse los
ingredientes mas potentes. Segun lo dificil
que sea conseguirlo, su precio se puede
elevar considerablemente, las mas baratas
cuestan 10 uris refugiados.

Sombras
a7 T——— %

Las Sombras son seres extrafios prove-

nientes del vacio que, corrompidas por
Némesis, carecen de uso de razén. Apa-
recen en oleadas, devorandose entre siy
también el material que las rodea, por lo
que causan desequilibrios en la Rueda. Se
han clasificado por orden de apariciéon y
s6lo pueden ser vencidas al darles muerte
o al cerrar el portal por el que hacen su
entrada. Para cerrar un portal es necesa-
ria la intervencién de magos, que deben
gastar puntos de Poder segin su gene-
racién, como se explicard mas adelante,
como si estuvieran realizando un hechizo
para conseguir restaurar con ellos la zona
de vacio magico generada por el portal. Si
una Sombra muere volverd al vacio, donde
mora Némesis, para descansar y aguardar
su proxima oportunidad de colarse en la
Rueda y actuar.

Todo tipo de Sombra, ya sea de 1* gene-
racién o de 4 se caracteriza por haber
desarrollado dos extrafios poderes: Pu-
drir y Contagio. Estas capacidades son ex-
clusivas de este tipo criaturas y, segin lo
desarrolladas que las tengan, sus efectos
serdn mdis o menos devastadores. El DJ
debera tener en cuenta la siguiente infor-
macién sobre estos dones para establecer
sus efectos:



Pudrir: La Sombra consume un rango de
Heridas y realiza una prueba de Voluntad +
Pudrir dificultad 5. Si fracasa no sucedera
nada, pero si tiene éxito toda materia inerte a
menos de 1 metro de la Sombra desaparecera
lentamente hasta ser consumida por el vacio.
Por cada nivel de éxito que obtenga en la tira-
da el alcance de este poder aumenta 1 metro.

Contagio: La Sombra realiza una prueba de
Voluntad + Contagio contra la Resistencia
Sobrenatural de su objetivo. Si tiene éxito la
victima perdera 1 nivel de Cansancio fisico
y otro mental, perdiendo 1 nivel adicional
de cada uno por cada nivel de éxito obteni-
do. Si agota el Cansancio del enemigo, éste
comenzard a perder rangos de Heridas. Un
personaje afectado por este poder sufrird
una sensaciéon de agotamiento extrema,
combinada con arranques de ira y aspecto
enfermizo. El objetivo ird degradiandose
conforme las Sombras hagan uso de su Ha-
bilidad Contagio hasta sumirse en una locu-
ra que le obliga a autolesionarse e incluso
suicidarse si pierde todos sus rangos de He-
ridas. Mientras la Sombra no se marche de
su entorno, no podra recuperar rangos de
Cansancio ni regenerar puntos de Vida. La
Sombra podrd utilizar tantas veces este po-
der al dia como puntos tenga en Contagio.

Existe una gran variedad de Sombras, lo
que permite todo tipo de combinaciones y
formas. Por ello el DJ puede inspirarse en
la guia proporcionada en este libro o crear
las suyas propias. Segtin se han estudiado y
clasificado hasta la fecha, existen varios ti-
pos de Sombras y vortices, intimamente
interrelacionados. Para denominar,

tanto las Sombras como el vortice

por el que entraron, se hace re-

ferencia a su generaci6n:

1° Generacion: Entes invisibles, pequefios
y molestos que pudren algunas zonas de
su alrededor volviendo locos y enfermizos
a los animales que alli moran. Cuando una
de estas criaturas ha conseguido devorar
a 10 de sus hermanas y una docena de ca-
sas, evoluciona hasta 2* generacién, lo que
aumenta el tamafio del vortice por el que
accedi6 a la rueda. Sellar un vértice de 1°
generacion requiere utilizar 10 puntos de
Poder magico.

A Atributos: CON 4, CRD 4, PER 4, ING
4,VOL 4, CAR 4

A Atr Secundarios: REA 8, Acc. 1(2), RS 8,
ASER 8, DIF 4

A Habilidades: Advertir 3, Com. (arm. na-
turales) 3, Contagio 6, Ocultarse 3, Pudrir
6, Sigilo 3, Volar 3



2° Generacion: Visibles y de variadas for-
mas amorfas. Todo lo que engullen desa-
parece, no dejan nada a su paso, ya sean
animales de gran tamafio, extensiones de
terreno, etc. Cuando han devorado a 40
de sus hermanas o un poblado entero,
crean un capullo a su alrededor donde
permanecen durante 3 largos dias para

completar la metamorfosis. De la crisali-
da emergera ascendida a la 3* generacion.
Para sellar el portal por donde entran es
necesario invertir 20 puntos de Poder
magico.

A Atributos: CON 8, CRD 8, PER 8, ING
6, VOL7, CAR 6



41 Atr Secundarios: REA 16, Acc. 2(3),
RS 13, ASER 13, DIF 8

Habilidades: Advertir 3, Com. (arm. na-
turales) 5, Contagio 5, Intimidar 5, Sigilo
2, Pudrir 5, Volar 5

3° Generacion: Conocidas como hijos de Né-
mesis, su forma es voluble, aunque suelen
adoptar la apariencia de un fluctuante dra-
conido de onice. Poseen una capacidad de
destruccién inmensa y pueden devorar ciu-
dades enteras, de modo que se han desarro-
llado equipos de choque especializados para
frenar su avance. Poseen la capacidad de ha-
blar, aunque no se ha conseguido descifrar
su idioma. Necesitan devorar a 200 de sus
hermanas o absorber dos ciudades enteras
para alcanzar la 4* generacién. Para cerrar
un vortice de 3* generaciéon deben invertirse
40 puntos de Poder mégico.

A Atributos: CON 9, CRD 11, PER 10,
ING 8, VOL 10, CAR 8

Atr Secundarios: REA 21, Acc. 3(4),
RS 18, ASER 16, DIF 10
A Habilidades: Com. (arm. naturales) 5,
Intimidar 15, Sigilo 5, Advertir 5, Conta-
gio 15, Pudrir 15, Volar 5
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4° Generacion: Poderosas criaturas que
pueden adoptar la forma de un dracénido
oscuro. Hasta ahora sélo se conoce la exis-
tencia de dos de ellas, por lo que su apari-
cién hace sonar todas las alarmas. Poseen
un extraflo poder méagico que no se corres-
ponde con ninguno de los dones conocidos
en la Rueda de Sino. Cuando andan, todo a
un radio de 5 metros a su alrededor perece
y todas las criaturas enloquecen. Es la ul-
tima generacién de Sombras de la que se
tiene constancia. Son capaces de articular
palabras en un extrafio idioma y parecen
sufrir graves cambios de personalidad,
lo que las hace totalmente impredecibles.
Para cerrar un vortice de 4* generacion, de-
ben invertirse 80 puntos de Poder magico.

A Atributos: CON 11, CRD 12, PER 12,
ING 10, VOL 15, CAR 10
A& Atr Secundarios: REA 24, Acc. 3(4),
RS 25, ASER 20, DIF 12
A Habilidades: Com. (arm. naturales) 10,
Intimidar 25, Sigilo 5, Advertir 5, Conta-
gio 20, Pudrir 20, Volar 5

5° Generacion: No hay datos o conocimien-
to de su existencia hasta la fecha.



A continuacién se incluye una pequefia
aventura aconsejada para un grupo de 3 a 6
jugadores que puede servir para introducir-
los por primera vez al mundo de Devious.

“Y yo pensaba que era alguien chocante,
original, particular quizd. Algo rondaba mi
especial cabecita, dentro de la normalidad
de mi cotidiana vida; algo me causaba cier-
to nerviosismo en mi interior, como si un
sexto sentido quisiera avisarme de algo. Le-
jos estaba de siquiera intuir lo que iba a su-
ceder, cualquier cosa era mds probable que
aquello. Tal vez si hubiesen llovido ranas o
resucitado los muertos me hubiera parecido
mds normal, pues ese dia cambié mi vida:
ese dia me adentré en Devious.”

~_§ GANCHO

Y / 4 L,

“Quizd fuera el dia méas cotidiano de
toda su vida, pero alli estaban ellos. Se-
res extrafios con cuernos, alas y cola, ex-
tirpados de la peor de las pesadillas. Los
capturaron, alejandolos de todo lo que
conocian, y sélo recuerdan un fuerte
golpe en la nuca antes de caer incons-
cientes. Ahora estin solos, a punto de
enfrentarse a lo desconocido.”

OBJETIVOS
A S~

s Obijetivo principal
4

Salir de la capula. (Facil).

Obijetivos secundarios

_——_ v

Realizar una gran actuacién en el co-
liseo (Matar a todos los gladiadores con
gran espectacularidad, etc). (Media).

Evitar que los Gree descubran la taber-
na de Sunae (Dificil).

A Rescatar al vinculo. (Facil).

Lo que saben los personajes

) -
N

Cada personaje se encontraba haciendo

sus quehaceres diarios cuando una figura

extrafia se presenté ante €l y acto seguido

un fuerte golpe lo dejé inconsciente.

Lo que no saben los personajes

Los jugadores han sido atrapados por la
autoridad dracénida y llevados como tro-
feos a la mismisima Shangri-la, la ciudad
de éter, el corazén imperial. Liberados
como animales en medio de los juegos
celebrados en el coliseo, son obligados a
combatir contra extrafias criaturas. Un
noble Gree los comprara con la excusa de
querer reafirmar el poder de su casa, aun-
que en realidad alberga el objetivo ocul-
to de intentar descubrir una taberna de
Sunae, para lo que usara sobre los perso-
najes el poder psiquico Ojos ajenos y des-
pués aguardard pacientemente que los re-
fugiados infiltrados en el imperio actten.

PERSONAJES NO JUGADORES (PNJ)

Agentes Xingzuo: Guerreros que trabajan
bajo el mandato de Gokr, su oficial. Su co-

AN



metido es destapar una de las tabernas de
Sunae para descubrir al enemigo infiltrado.
Interpretan el papel de sirvientes dentro de la
propia casa Gree, con el consentimiento del

noble, y su objetivo es vigilar a los personajes
y aguardar el momento adecuado para atacar.

A Nombre: Agentes de Xingzuo
Puntos de Vida: 63
1 Alma: Joven
Logros: Agentes de Xingzuo +1
A Atributos: CON 7, CRD 8, PER 9, VOL7,
CAR 6, ING 6
1 Atributos Secundarios: REA 17, Acc. 2,
RS 13, DIF 8, ASER 12
A Habilidades: Advertir 6, Barreras so-
brenaturales 5, Combate con armas na-
turales 8, Combate con armas cuerpo a
cuerpo: armas a una mano 7, Esquivar 6
Etiqueta 4, Frialdad 6
A Magia: Poder 9, Imbuir 6, Sélido 12,
Eter 6, Energfa 13
A Hechizos aprendidos:
Destruir armadura. Pag. 177
Escudo magico. Pag. 177
Proyectil Magico. Pag. 177
8 Inventario:
5 Esferas de suefio.
Contenedor de éter: 30 usos
Espada Latigo
Ropajes de Calidad Alta: Proporciona un
bonificador +1 a Intimidar
Inhibidor de poder

10 Potenciadores magicos: Proporcionan
un bonificador +3 al Poder magico duran-
te 3 minutos

Piel de Xing-Zuo: Protege de 5 Contun-
dente, 2 Filo, 5 Penetrante, 7 Energia.
Frasco de Cauri: 50 dosis

Utilidad de Tortura

Utensilios de Sanador

Nork Gree: Ansioso y rigido, siempre
ha seguido los dictados del imperio, dis-
puesto a realizar cualquier maniobra para
ascender en la escala social. Desperté la
Gnosis hace ya muchos milenios y aun-
que su aspecto sea joven enmascara mas
de 2 mil afios de vida. Sus sirvientes le
deben devocién, y si Nork sospecha que
alguno de ellos puede poner en entredicho
su buen nombre, lo traslada a la zona baja
de la ctipula, un gran deshonor para un
imperial. El noble memorizara la mente
de uno de los jugadores, demonios a sus
ojos, gracias al Aspecto de la Gnosis Loca-
lizar persona. De este modo se asegurara
que los traidores no escapen.

Nombre: Nork Gree

Puntos de Vida: 54
A Alma: Nueva

Logros: Noble de Shangri-la +2, Criador
de Demonios+3, Rico +1

Atributos: CON 6, CRD 8, PER 11, VOL
10, CAR 8, ING 6



A Atributos Secundarios: REA 19, Acc. 2,
RS 16, DIF 9, ASER 14

A Habilidades: Advertir 15, Barreras
sobrenaturales 10, Combate con armas
CUErpo a CUerpo: armas a una mano 6,
Esquiva 6, Engafiar 9, Etiqueta 9, Frial-
dad 12, Investigar 12, Persuasion 10

4 Gnosis: Poder 14, Aspectos: Moldear
mente 12, Imbuir emociones 13, Impo-
ner orden 14, Localizar personas 15, Ojos
ajenos 16, Si las paredes hablasen 8

_a Inventario

3 Frascos de cauri: 50 dosis

Ropa de calidad épica: Otorga un bonifi-
cador +6 a Intimidar

Armadura sombria: Protege de 6 Contun-
dente, 6 Filo, 6 Penetrante, 8 Energia

Criados Gree: Nork dispone de una pe-
quefia cantidad de guardias y criados que
cuidan y protegen su hogar a la vez que
mantienen su casa resplandeciente en
todo momento. Los criados no conocen
el plan de su amo, aunque no son sordos.
Pueden conocer distintas pinceladas so-
bre los propésitos de su sefior. Muchos de
ellos obedecen al Gree por las cantidades
de cauri que éste les proporciona. Si un
jugador es capaz de mejorar su paga o per-
suadirlos, logrard informacién sobre sus
pretensiones o algtn cotilleo relacionado
con el propio noble.

A Nombre: Criados Gree

A Puntos de Vida: 63

A Alma: Joven

A Atributos: CON 7, CRD 6, PER 5, VOL
5, CAR 6, ING 6

A Atributos Secundarios: REA 13, Acc. 1,
RS 11, DIF 5, ASER 12

A Habilidades: Combate con armas na-
turales 9, Etiqueta 10, Oficio (jardinero,
cocinero...) 12

A Metamorfia: Nivel 7 (Wyverna),
Esencia: 4, Afinidad: fuego, Aura: in-

timidar, Alterar: 4, Alas 2, Armadura
natural 3, Armas naturales 3, La bestia
interior: guerrera

A Inventario

Peto de Shanal: Protege de 0 Contunden-
te, 5 Filo, 3 Penetrante, 0 Energia

Lock: Inflige 7 puntos de dafio

Frasco de cauri: 2 dosis de cauri

Ropas de calidad media

Aruz: Dracénida que ha pasado larga parte
de su vida navegando por el vacio bajo el
mandato de Dharma y posee una moneda
azul. En su profesién es conocida como
‘vinculo’ pues ha aprendido las rutas mas
seguras que comunican la ctapula con la
periferia. Su misién siempre ha sido ayu-
dar a los refugiados y criaturas de otras di-
mensiones a huir del imperio, aunque en
su altima travesia aquella vida que conocia
desapareci6. Un infiltrado imperial que se
hacia pasar por refugiado en su grupo les
costé la vida a todos sus compafieros ex-
cepto a ella, y a partir de entonces pasé a
ser un trofeo para los imperiales. En estos
momentos se encuentra presa y semiin-
consciente dentro de la casa Gree, con la
esperanza de que algin compafiero consi-
ga rescatarla de la tortura en la que se ha
convertido su vida.

A Nombre: Aruz

A Puntos de vida: 63

4 Alma: Experimentada

A Logros: Agente de Dharma +2, Héroe
local de Narth +3, Vinculo +5

A Atributos: CON 7, CRD 12, PER 9, VOL 9,
CARS8,ING 7

A Atributos Secundarios: REA 20, Acc. 2,
RS 16, DIF 10, ASER 15

A Habilidades: Advertir 6, Barreras so-
brenaturales 10, Combate con armas
CUETrpo a Cuerpo: armas a una mano 12,
Combate con armas naturales 13, En-
gafar 12, Esquivar 7, Falsificacién 12,



Ocultarse 11, Persuasion 8, Recordar 13,
Sigilo 9, Volar 6

A Gnosis: Poder 12, Aspectos: Moldear la
mente 12, Apagar Sentidos 10, Desinhibir
7, Ocultar a los sentidos 16, Ojos ajenos 11,
Si las paredes hablasen 5, Telepatia 8

A Metamorfia: Nivel 8 (Wyverna), Esencia
6, Afinidad: aire, Aura: temple, Alterar 6,
Alas: 6, Armadura natural: 4 Armas natu-
rales: 2, La bestia interior: asesino.

A Inventario: Harapos

Koraz: Agente de Dharma infiltrada en
el imperio. Posee una moneda azul. Su
misién en estos momentos es rescatar a
Aruz, asi como a las nuevas criaturas com-
pradas por el noble (los jugadores). Desde
que capturaron a Aruz, su antigua compa-
fiera y amante, no ces6 de buscarla. Koraz
se infiltrard como criada dentro de la man-
sién y aguardard el momento adecuado
para liberar a los presos. En el momento
de la huida se dirigird inmediatamente a
la taberna de Sunae mas cercana, la cual
estd preparada para cualquier imprevisto.

A Nombre: Koraz
A Puntos de Vida: 63
4 Alma: Experimentada
A Logros: Agente de Dharma (oculto)
+5, Gran criadora de demonios +5 (en
el imperio)

Atributos: CON 7, CRD 8, PER 10, VOLS,
CAR 11,ING 9
1 Atributos Secundarios: REA 18, Acc. 2,
RS 17, DIF 9, ASER 20

Habilidades: Advertir 6, Barreras sobre-
naturales 7, Combate con armas magicas
8, Disfraz 12, Encanto 12, Engafar 25,
Etiqueta 11, Frialdad 15, Interpretar 10,
Investigar 9, Persuasion 10, Liderazgo 6,
Sanar 8, Supervivencia 7
A Magia: Poder 12, Imbuir 12, Energia 11,
Gas 9, Liquido 8, Sélido 9, Fter 9
A Hechizos aprendidos:

La protecciéon de los Magos: (Dif.

25; Pr. 12 acc. ; Fo. Sélido, Eter; Du. 1
min.; Obj. 1; Alc. contacto; Ar. -; Pu. -).
El mago esculpe una armadura a partir
del propio éter y directamente sobre la
piel del objetivo. La armadura posee una
proteccién de 3 en todos los tipos de dafio
y cubre todo el cuerpo. Duracién 1; Pro-
teccién 4; Materializar 1; Moldear 3
Escudo magico. Pag. 177

Proyectil Magico. Pag. 177

A Inventario:

La escama dorada de Dharma: (15 usos)
(Duracién 1 dia). Protege de 5 Contunden-
te, 7 Filo, 4 Penetrante, 7 Energfa. Cada
vez que se activa otorga un bonificador +7
a las tiradas de Ocultarse

Lock corto de energia: (15 usos).(Duraciéon
1 hora) Mango de un lock que al activarse
hace surgir el resto del filo en forma de
haz de energia, que inflige 5 puntos de
dafo de Energia

Maletin de maquillaje

Moneda azul

Frasco de cauri: Con 5 dosis de cauri
Ropajes de calidad alta

Bolsa de viaje

Sok: Es el regordete tabernero de una de las
tabernas de Sunae, conocida como Oda a
Shira por los habitantes de Shangri-la. El re-
cinto es un humilde local donde Sok recrea
su papel de inocente tabernero imperial. Po-
see un par de salidas bien escondidas que
llevan al subsuelo, donde se conectan con
los taneles subterraneos. En estos momen-
tos todo el personal de la Oda a Shira se en-
cuentra atento y preparado para el combate.

Nombre: Sok
A Puntos de Vida: 63
A Alma: Joven
A Logros: Regente de una taberna de Su-
nae +2 (oculto a los imperiales), Taberne-
ro de la Oda a Shira +4 (en el imperio)
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A Atributos: CON 7, CRD 6, PER 10, VOL7,
CAR11,ING 6

A Atributos Secundarios: REA 16, Acc. 2,
RS 13, DIF 8, ASER 17

A Habilidades: Barreras sobrenaturales 6,
Combate con armas naturales 8, Encanto 8,
Engafiar 10, Esquivar: 7, Etiqueta 7, Frialdad
7, Interrogar 5, Juegos (Kuzu) 11, Levantar
Peso 6, Persuasién 13, Oficio: Alquimista 9,
Sanar 8, Supervivencia 11

A Metamorfia: Nivel 9 (Wyverna)/ Esencia
6, Afinidad: tierra, Aura: temple / Alterar:
4, Alas : 1, Armadura natural: 2, Armas na-
turales 4, La bestia interior: cazador.

A Inventario:

Trapos sucios

3 Varas Encantadas: (15 uso)(Duracién 1
dia.) Este objeto emite un fulgor magico
que ilumina una habitacién de 20m. Este
fulgor no provoca dafio

Ropas de calidad media

4 Pergamino de Abrazo de Goshriem (15
usos)(Duraciéon 1 mes). Comprime un ob-
jeto hasta un 25% de su masa

Clientes de la taberna: Debido a la urgencia
de la situacién, los clientes que frecuentan
la Oda a Shira son en su mayoria refugia-
dos dispuestos a luchar. Conscientes del
gran riesgo que corre Koraz, estin prepara-
dos para trasladar la taberna en caso de que
su comparfiera sea descubierta y no puedan
frenar el ataque o huir por los taneles sub-
terraneos en ultima instancia.

A Nombre: Clientes de la Taberna
A Puntos de Vida: 63
A Alma: Joven
A Atributos: CON 7, CRD 6, PER 5, VOL 5,
CAR6,ING 6
A Atributos Secundarios: REA 11, Acc. 1,
RS 11, DIF 5, ASER 12

Habilidades: Advertir 7, Combate con
armas magicas 7, Combate con armas na-
turales 9, Esquiva 5, Juegos 5

A1 Metamorfia: Nivel 8 (Wyverna) / Esen-
cia: 5, Afinidad: tierra o fuego, Aura: in-
timidar o temple / Alterar: 4, Alas: 1, Ar-
madura natural: 2, Armas naturales 4, La
bestia interior: cazador o guerrero

A Inventario:

Armadura Shanal: Protege de 0 Contun-
dente, 5 Filo, 3 Penetrante, 0 Energia
Lock: Inflige 7 puntos de dafio de Filo
15 uris

Ropas de calidad baja

Lanzacuchillas largo: Inflige 5 puntos de
dafio de Filo

Gladiadores: Fieros guerreros draconidos
especializados en la Metamorfia y el comba-
te, dispuestos a crear especticulo en la are-
na del coliseo y enfrentarse continuamente
ala muerte. El imperio los condeno al exilio,
ahora suplican perdén en el coliseo y sélo si
sobreviven en la arena contra los demonios
(los jugadores) quiza Shangri-la se apiade de
ellos y vuelva a abrirles sus puertas.

A Nombre: Gladiadores

A Puntos de Vida: 72

A Alma: Joven

A Logros: Exiliados de Shangri-la +3, Lu-
chadores del Coliseo +4

A Atributos: CON 8, CRD 8, PER 8, VOLS,
CAR 4,ING 5

A Atributos Secundarios: REA 16, Acc. 2.
RS 13, DIF 8, ASER 9

A Habilidades: Advertir 6, Atletismo 9,
Combate con armas cuerpo a cuerpo: ar-
mas a una mano 10, Combate con armas
naturales 15, Esquivar 7, Levantar peso 8
A Metamorfia: Nivel 13(Sierpe) / Esencia:
6, Afinidad: tierra o fuego, Aura: intimidar
/Alterar 4: Armadura natural: 4, Armas na-
turales 4, La bestia interior: guerrero

A Inventario:

Armadura Oreshuc Completa: Protege de 3
Contundente, 7 Fil, 5 Penetrante, 3 Energia
Lock: Inflige 7 puntos de dafio de Filo
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Escena 1. No estamos solos
_-_— 77

“Un fuerte golpe contra el suelo os despier-
ta. Al abrir los ojos, comprobdis que vues-
tro entorno estd en penumbra y solamente
notdis al tacto un extrano suelo, duro y
acolchado a la vez, asi como un olor des-
conocido que inunda el recinto. Poco a
poco os vais acostumbrando a la falta de
luz y a la presién que ejercen unas pesa-
das y frias cadenas que os inmovilizan,
rodeando mufiecas, pies y nuca”.

Una tirada de Percepcién + Advertir Dif 10
les permitird descubrir que se encuentran
todos en una misma “esfera”. Cualquier in-
tento de utilizar algin poder sobrenatural
resultard inatil. Con una tirada de Ingenio
+ Recordar (Magia) dificultad 15 descubri-
ran que son los propios cerrojos los que les
imposibilitan utilizar sus dones.

Si los personajes buscan rastros magicos,
tras superar una tirada de Percepcién + Po-
der magico, descubre lo siguiente:

“La densidad mdgica que observas a tu alre-
dedor es realmente asombrosa. A no ser que
hayas vivido alguna temporada en el impe-
rio, jamds habias visto tal cantidad de ener-
gia sin que se produjera una reaccién nega-
tiva, desencadenando explosiones, apertura
de portales, etc. Si alguna vez has estado en
el imperio o sabes sobre ¢él, sin duda alguna
eres consciente de tu paradero.”

Después de esto, el D] puede dar tiempo a
los personajes para interactuar entre ellos
antes de continuar.

Paulatinamente la esfera parece deshacer-
se, poco a poco la luz entra con maés fuer-
za, mientras unos canticos, ecos y miles

de pisadas hacen vibrar los timpanos de
los personajes. Finalmente la espesa capa
que rodeaba a los jugadores queda reduci-
da a un finisimo manto transparente que
deja a la vista el lugar en que se encuen-
tran: las arenas de un inmenso y extrafio
coliseo. Si dirigen su mirada al suelo,
descubrirdn que presenta un aspecto per-
turbador, formado por un cristal opaco de
tonalidades violdceas y negruzcas.

Apenas disponen de unos instantes para
observar el especticulo que los rodea. Acto
seguido, sus grilletes caen al suelo mien-
tras a apenas unos metros emerge todo su
equipo al completo.

Enfrente de tan confusa bienvenida, a
unos 500 metros, se alzan 3 puertas enor-
mes decoradas con grabados extrafios. De
la puerta principal surgen 5 gladiadores
dracénidos (el nimero puede variar a dis-
crecion del DJ). Los guerreros visten arma-
duras de formas angulosas que pretenden
asemejarse a las escamas de los dragones.
Todos ellos van armados con un lock, es-
pada invertida tipica del mundo dracénido,
ademis de un latigo de energia adornado
con simbolos finamente elaborados.

A cada paso que dan jugadores y gladiado-
res, pequefias ondas de éter chisporrotean-
te se marcan sobre la extrafia superficie.
Una pared de 15 metros de altura repleta
de runas rodea la zona de combate, cubier-
ta por una grandisima red de energia que
genera un techo transltcido y separa espec-
taculo de espectadores. Dracénidos de toda
clase se apoyan sobre la malla, lanzando
todo tipo de cosas a los personajes, inclu-
yendo escupitajos.

Las formas del monumento no guardan

parecido con las construcciones huma-
nas. Todo el estadio parece estar vivo,
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moviéndose a voluntad, como si entre los
muros corriese un gran torrente de espe-
sas aguas. A cada movimiento el material
reacciona al contacto y los colores cam-
bian, creando ondas que recorren toda la
superficie, volviendo la construccién mas
0 menos opaca.

Un par de pefiascos levitan en el aire so-
bre los personajes, moviéndose a voluntad
sin necesidad de rieles o cuerdas que los
mantengan en posicién y permitiendo a
los ocupantes observar el juego desde cual-
quier angulo.

El griterio de los espectadores crece hasta
el punto de impedir la comunicacién, pero
de pronto una voz retumba por todo el es-
tado anunciando (tan solo aquellos perso-
najes que sepan hablar dracénido, o tengan
algin medio para comprenderlo, entende-
ran lo que a continuacién se dira):

-Ciertamente el imperio no esperaba tal
jolgorio, aunque claro esta el motivo de
esta perturbacién. Hoy se retnen aqui
miles de dracénidos que se han acercado
hasta el coliseo para ver a estos extrafios y
despiadados demonios. Queremos agra-
decer al grupo de Feanor los ejemplares
que hoy nos han traido. Han arriesgado
sus vidas por y para el imperio, batallan-
do incluso fuera de nuestro hogar, que
es Shangri-la, y finalmente han vuelto
de su exilio con esta muestra de su va-
lia. Ya casi se ha olvidado la ofensa que
Feanor hizo al corazén del imperio, sélo
queda un paso para poder regresar a su
nido. Cinco héroes, bajo la mano del va-
liente guerrero que ansia el perdén, se
disponen a dar muerte a estas bestias
demoniacas. Recuerden que al final del
combate pueden pujar para llevarse a los
supervivientes. Vamos, animense, el es-
pecticulo va a comenzar.

\@2
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Los drac6nidos comienzan a agitarse mien-
tras los gladiadores se acercan hacia el
grupo haciendo chasquear de sus latigos y
blandiendo sus locks con frenesi.

El recinto se encuentra minuciosamente
protegido. Una barrera madgica practica-
mente impenetrable rodea a los jugadores
(es necesario infligir 40 puntos de dafio
para abrir un surco), mientras que una
gran red de éter se extiende por arriba im-
pidiendo cualquier escape aéreo o que se
puedan lanzar conjuros al pablico.

El combate no se alargard mas alla de cin-
co turnos, pues serd interrumpido por una
redundante voz que impregnara todo el co-
liseo. Una dracénida de elaboradas ropas y
porte imperioso hard un gesto para que se
guarde silencio. Situada en uno de los pe-
fnascos flotantes, se levantard realizando un
bello y amable gesto al publico.

-Silencio. Hace miles de afios nuestro gran-
disimo emperador Shokrax nos liberé de la
enfermedad llamada tiempo. He de decir
que no existe, ni existird, ningtin comba-
tiente de tal grandeza, un héroe capaz de
enfrentarse y acallar al guardian Thar libe-
randonos de su maldiciéon. No sin esfuerzo
hemos conseguido avanzar. Los dracénidos
que hoy han luchado contra estos seres han
demostrado fiereza y grandeza, reafirmando
una vez mas lo peligrosas que pueden lle-
gar a ser las criaturas del averno. Abrimos la
ronda de pujas por estos demonios. El pre-
cio de salida es de 20 cauris.

Poco a poco las pujas ascienden hasta que
finalmente sélo quedan aspirantes entre las
mejores zonas de las gradas, llenas de dracé-
nidos emperifollados de porte estirado.

En un intento de ascender todavia mas las
desorbitadas cantidades de cauri que se



estaban moviendo, unos magos empiezan
a realizar una danza repleta de canticos.
De sus escamosas manos brotan chispas
que hacen emerger iméagenes de luz, ré-
plicas magicas de los personajes que estan
siendo pujados, para recordar al pablico lo
golosa que es esta adquisicion. La cifra as-
ciende hasta los 10.000 cauris cuando uno
de ellos se alza con la victoria. (Depen-
diendo de su actuacién el precio de sus
cabezas puede oscilar).

Por cada uno de los pujantes aparecerd un
hechizo que mostrara la faz del postor. Con
una tirada de Ingenio + Recordar Dif 15
los jugadores podran recordar el rostro de
aquéllos que han pujado por ellos. Final-
mente el ganador es Nork Gree, un indivi-
duo de aspecto firme e intimidatorio.

Una vez acabada la puja, un gran niimero
de guardias armados hasta los dientes los
obligan a deshacerse de sus pertenencias,
incluyendo ropas. El grupo entero es in-
troducido dentro de una especie de carreta
cuyo conductor es una dracénida que los sa-
luda en distintos idiomas. Se presenta como
Koraz Gree, y les facilita unos pequefios dis-
positivos magicos: con gestos les indica que
los introduzcan en uno de sus oidos, tras lo
cual los personajes comenzaran a compren-
der a sus compafieros y a los dracénidos, si
es que no lo hacian ya.

-Mi sefior Nork os ha adquirido y me pide
que por favor os acompaifie hasta la man-
sién en este carromato. No os preocupéis
por vuestras pertenencias, las recuperaréis
pronto. Sélo necesito que vengdis conmi-
go, pues nuestro seflor quiere veros.

Si se resisten: Los guardias que los acom-
pafian y vigilan de cerca los noquearin y
cuando hayan llegado a su destino desper-
tardn brusca y toscamente a los jugadores.

Enfrente de ellos, Nork se mostrara alti-
vo y risuefio. Los someterd con una sola
orden que retumbard dentro sus mentes:
“arrodillaos”. Después el Gree utilizard el
poder de la Gnosis Imponer orden sobre
ellos. Si no superan la tirada enfrentada
acabardn por verse obligados a arrodillar-
se ante €l y jurarle lealtad.

Si no se resisten: Pronto llegan a las afue-
ras de la mansién, un gran edificio repleto
de formas abstractas que recuerdan a las
del coliseo, aunque mis empobrecidas.
Ante ellos, Nork se presenta:

-Bienvenidos a vuestro nuevo hogar, mi nom-
bre es Nork Gree y de ahora en adelante me Ila-
mareis seflor, amo o como yo os ordene. Sois
de mi propiedad, como lo son estos muros,
jardines o mobiliario que os rodea. Aprove-
charé vuestras habilidades para mi beneficio.
En mi centro os educaremos y adiestraremos
para que mostréis un comportamiento correc-
to. No olvidéis nunca vuestra posicién, demo-
nios. Seguis vivos gracias a mi.

Todos los jugadores deberdn realizar una
tirada de Resistencia Sobrenatural enfren-
tada al poder gnético Empatia del noble; si
no la superan, el Gree sera capaz de locali-
zar sus mentes cuando él lo desee.

Escena 2. La familia Gree
_——~ 77

Todavia en los jardines, con una tirada de
Ingenio + Advertir Dif 25 los jugadores
observan que el recinto donde se en-
cuentran es de éter moldeado, asi
como unos abstractos transportes

que se dirigen de un lugar a otro.
Muchos de ellos ponen rumbo

hacia el centro de la ciudad, don-

de se alza una montana de cuya
cuspide emerge un gran foco de

luz que ilumina toda la cpula.
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Una vez entran en la mansién pueden ob-
servar, donde los muros son transparen-
tes, los jardines exteriores. La casa se en-
cuentra adornada con todo tipo de objetos
extrafios de una gran cantidad de formas
volubles y variados colores, coexistiendo en
una singular armonia. Los jugadores son
llevados a una gran sala dentro de la man-
sién, acompafiados en todo momento por
los guardias.

Y alli, en aquel saléon enorme, escuchan
un sonido espeluznante, un chasquido
que les recuerda a los latigos que portaban
los gladiadores. Ante ellos una dracénida
de semblante anémico cuelga del techo
atada por sus pulgares, sus ropas destro-
zadas dejan al descubierto su carne des-
nuda. Mientras el noble se aleja de la es-
cena, un guardia ataviado con una especie
de latigo golpea con insistencia la espalda
de la desdichada. De su piel no brota san-
gre, pues cicatriza al instante debido a la
naturaleza del arma. Otra dracénida que
se encuentra a unos metros de la escena
admira con diversién cémo su compafiero
golpea la espalda de la presa. Atin con una
sonrisa se gira hacia los jugadores y dice
con voz alta y aguda:

-Oh mira, Jess, las nuevas adquisiciones,
nuevos demonios para educar y civilizar.
Sin duda son unos ejemplares magnifi-
cos, veamos lo inteligentes que son. A ver,
pequefios, estaos quietos; vamos, sentaos
-mientras hace gestos ridiculos con la
mano, contintia-. Dadme la patita. Girad
sobre vosotros mismos.

Si siguen sus ordenes: la criada les trae-

rd carne putrefacta y cruda, mientras la

sefiora alabari insistentemente su inte-

ligencia, exclamando lo bien que ha
hecho su sefior en comprarlos.
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Si no siguen sus érdenes: La criada subird
el tono, rifiéndoles ridiculamente, afiadien-
do un: “...en fin supongo que serd pronto,
al fin y al cabo son demonios...siempre es-
pero demasiado de ellos...”

Si se muestran agresivos, mandara al
guardia que los castigue y serdn some-
tidos al mismo trato que la presa draco-
nida. A efectos de combate, si el latigo
del guardia golpea a los personajes, és-
tos deben realizar una tirada de RS Dif
20; si no superan la tirada, quedarin
paralizados tantos turnos como niveles
de fallo x5. El guardia arremetera contra
ellos con extrema brutalidad, consciente
del poder de las criaturas contra las que
se enfrenta.

Utilizard pergaminos magicos para mante-
nerlos a raya si es necesario, golpeando a
los que se muestren agresivos. En ningiin
momento acabard con la vida de los per-
sonajes, es consciente de la gran suma de
cauris que le han costado a su amo.

La dracénida huird al minimo indicio de
agresividad, dejando el salén cerrado. Los
jugadores oirdn coémo la mujer dice fuera:

-Koraz, encargate t1. Necesitaremos de tu ex-
periencia, estos demonios estan asalvajados.

La presa se encontrard inconsciente en
todo momento, aunque si le hablan o tocan
reaccionard. Los jugadores recibirin un
punto de Ninfa si le tratan las heridas. En
su estado, necesitaran vendas o material de
curacién para restafiar sus heridas, lo que
supondra un penalizador de -5 a Sanar si
no disponen de los materiales adecuados.
Pese a su aspecto, la mayoria son heridas
superficiales. Con una voz débil y entrecor-
tada, interrumpida por muecas de dolor,
les dara las gracias.



-Gra...cias amigos...muchas gracias. Pron-
to vendran a por nosotros.

En caso de que los jugadores intenten
huir del recinto, recibirdn un proyec-
til magico que les infligird 7 puntos de
dafio de Energia al cruzar sus limites.

Al menos 5 guardias estardn custodiando
el saléon. Una tirada de Percepciéon + Ad-
vertir Dif 20 les revelard que estin siendo
vigilados por otros 15 guardias situados por
los alrededores.

Al cabo de unos momentos, una dracéni-
da les realizard una visita, la podran re-
conocer como la criada Koraz. Al entrar
en el salén mantendrd una jovial conver-
saci6on con los 5 guardias. Con una tirada
de Ingenio + Advertir Dif 20 descubri-
rdn que al parecer ha trabajado en otras
ocasiones con demonios, por lo que estd
capacitada para ayudar a amaestrar a los
recién llegados. Si alguno de los persona-
jes supera una tirada de Asertividad Dif
30 descubrirdn que las intenciones de la
asistenta van mds alld de hacerse cargo
de sus cuidados.

Tras la conversacién, los guardias se reti-
rardn unos instantes dejando trabajar a
la mujer. Tras una breve presentaciéon los
aleccionard sobre las leyes que rigen la
corte dracénida. Su semblante se mostra-
r4 imperioso y serio, aunque con una ti-
rada exitosa de Ingenio + Advertir Dif 30
descubrirdn que Koraz estd interpretando
una breve actuacién para tranquilizar a los
guardias. Una vez los guardias abandonan
la habitacién, baja la voz drasticamente.

-La préxima vez que el cielo cambie de co-
lor, volveré. Apenas dispondremos de unos
segundos, traed a la prisionera con voso-
tros y volveréis a ser libres.

Con una tirada de Advertir+Poder magico
Dificultad 25, los magos del grupo percibi-
rdn un cambio muy sutil en el recinto. Al
cabo de poco los guardias volveran para ver
los progresos, a lo que Koraz recuperard su
pulcra compostura.

-jQué interesante! Hacia tiempo que no
veia seres tan extraordinarios. Pero tenias
razoén, estin asalvajados, hoy no podré tra-
tarlos. Iré a por materiales y vendré poco
después de que se divise Narth por la en-
trada de Shangri-la.

Escena 3. La huida
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Los personajes tendrdn unas horas an-
tes de que llegue el momento para po-
der prevenir con antelacién el cambio de
hora. Dado que alli siempre es de dia,
deberan realizar una tirada de Ingenio +
Recordar a Dif 15, o Ingenio + Advertir
a Dif 30.

Los guardias se retiraran a descansar y se-
llaran las puertas para evitar la huida de los
personajes. Si liberan a Aruz esta esperard
junto a ellos la sefial. Se produciran varios
relevos de vigilantes, momentos en los que
el DJ puede introducir alguna escena para
incrementar la tension.

Como si de un amanecer se tratara, escu-
chan unos chisporroteos a las afueras de la
mansién. Acto seguido, miles de columnas
de luz se levantan hacia el cielo, cambiando
su color durante unos instantes.

Nuevamente la especialista aparece por la
esquina actuando con total normalidad.
Tras saludar a los guardas, les vuelve a in-
tentar engatusar con sus artes. Con una
tirada de Advertir Dif 30 los jugadores
verdn que todo forma parte de la estrata-
gema de Koraz.
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-Me llevaré a los demonios
a dar una vuelta para que va-
yan aprendiendo a socializar.

Si los personajes han espera-

do a que aparezca Koraz para

desatar a Aruz, los guardias

sospecharan, por lo que atacarin

por sorpresa cuando el grupo se dis-
ponga a salir de la mansién.

Si Aruz ya se encuentra libre, abando-
naran la habitaciéon rdpidamente sin que
los vigilantes se percaten. Durante todo
el camino, Koraz interpretard su papel
de educadora ante cualquier imperial
que se atreva a preguntar. Tras unos ins-
tantes de callejeo, y posibles preguntas
incémodas por parte de los viandantes
sobre el sospechoso grupo, se encon-
trardn ante una taberna llamada Oda a
Shira. Al entrar, el posadero les brindara
una calida bienvenida.

Con una tirada de Advertir a Dif 15 po-
dran ver la tranquilidad reflejada en el
rostro del tabernero, ardiente de felicidad
al ver de vuelta a Koraz. No tardara en re-
ponerse y servir algo de comida caliente a
los jugadores, el mayor manjar que hayan
podido catar desde hace ya dos dias. En
la taberna los dracénidos coexisten con
seres de otras dimensiones, interactuan-
do entre si como iguales. Si se acercan al
gentio intentando entablar conversacion,
muchos se mostrardn desconfiados y
querrdn conocer un poco de la historia de
los jugadores antes de relatar sobre sus
propias vidas.

-Esta dimensién es muy grande, y esta
zona es la pesadilla de cualquiera de no-
sotros: Shangri-la, el imperio dracénido.
Vosotros habéis tenido la “suerte” de ve-
nir a parar aqui, menos mal que habéis
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coincidido con Aruz. Es por ella que es-
tais aqui, esperando a que nosotros os sa-
quemos de este maldito lugar.

El posadero los guiara al sétano para de-
jarles descansar en el subsuelo de la taber-
na, donde algunos dracénidos se retinen
para disponer de intimidad. El lugar es
pequefio y pobre, excavado magicamente
en la roca, con tan sélo un tablén a guisa
de puerta.

En caso de que Nork consiguiera memo-
rizar la mente de los jugadores, ocurre la
siguiente escena: Mientras se preparan
para descansar, un ruido ensordecedor sa-
cudiré la parte superior de la taberna. Con
una tirada de Advertir Dif 25 escucharin
golpes arriba, como si una batalla acabase
de dar comienzo. En caso de que fallen la
tirada o no suban a detener el ataque, la
puerta que comunica sétano y taberna es-
tallard dejando algunos dracénidos muer-
tos esparcidos a su alrededor. Con actitud
triunfante, Nork Gree, rodeado de su sé-
quito de guardias, se alzara ante ellos.

-Por el poder que me ha concedido
Shokrax, amo y sefior de Shangri-la, clau-
suro este lugar y reclamo a todos sus ocu-
pantes para imponerles la justicia que dic-
ta aquél que venci6 a los dioses.

Asi es como comienza la batalla. Muchos
clientes atemorizados corren hacia la par-
te trasera del sotano, otros cargan contra
los guardias mientras los imperiales ar-
mados con shajurbs verdes comienzan a
disparar. Si los jugadores no consiguen
frenar el ataque muchos dracénidos se-
ran victimas del imperio, aunque la ma-
yoria de asiduos de la taberna huyen por
la zona trasera, una entrada directa a los
taneles laberinticos que recorren todo el
subsuelo de Shangri-la.



Tanto si consiguen frenar el ataque como
si no, Aruz conduce a los jugadores por
los taineles. El persistente Gree les pisa-
ra los talones y es necesario superar dos
tiradas de Atletismo, la primera a Dif 15
y la segunda a Dif 20, para soportar el
cansancio. Por cada nivel de fallo, los ju-
gadores perderdn un rango de Cansancio
acumulable hasta que descansen al me-
nos 10 minutos.

Llegados a cierto punto de la huida por
el enrevesado laberinto, Aruz les indica-
r4 en una bifurcacién que vayan hacia la
izquierda. Al girar, el tanel acaba. Un in-
menso vacio lleno de oscuridad sustituye
la roca y solamente en la lejania, donde
apenas alcanza la vista, se divisa una linea
de lo que podria ser tierra. Al parecer han
llegado a los limites de Shangri-la, donde
algunos pefascos forman pequefios islo-
tes flotantes. Uno de ellos estd amarrado
al acantilado mediante una cuerda grue-
sa. Con una tirada de Advertir Dif 15 los
magos podrdn ver claramente que estd
encantado. Antes de despedirse, Aruz les
dard unas indicaciones:

-Estd preparado para llevaros lejos de
aqui, hacia la periferia. Desde alli po-
dréis regresar a vuestro mundo. Corred,
ésta no es vuestra guerra si no queréis.
Id, vamos.

Aruz volvera a sumergirse en los tineles,
dejandolos solos ante el sordo silencio
del vacio, apenas interrumpido por los
golpes que se propinan los pefiascos al
colisionar entre si. Los jugadores debe-
ran superar una tirada de Atletismo Dif
10 para alcanzar el pefiasco de un salto.
Una vez sobre él, unas runas chisporro-
teantes y azuladas se encenderdn sobre
la superficie de la piedra y acto seguido
el pefasco cobrard vida, desplazindose

a través del negro mar lleno de estrellas.
Conforme se van alejando, dejan atras
una gran capula que brilla tanto como
una pequefia estrella. Cada vez més bella
y lejana, Shangri-la desprende pequefios
destellos en forma de estallidos que se
ramifican a su alrededor, ofreciendo qui-
z4 el mas bello espectaculo que los juga-
dores hayan visto. El pefiasco comienza
a aumentar la velocidad, esquivando in-
mensas rocas y criaturas que entorpecen
su travesia, con rumbo fijo a una peque-
fa luz que se divisa en el horizonte, posi-
blemente el objetivo todavia lejano al que
se dirigen.

Unos instantes después, un escalofrio
recorre cada dtomo de sus cuerpos cuan-
do, acto seguido, la luz en la lejania des-
aparece dejando el manto de estrellas
ensombrecido mientras un hedor desco-
nocido vicia el ambiente. Sin que apenas
sean conscientes de lo que estd ocurrien-
do, unas grandes fauces se ciernen a su
alrededor. Un coloso del vacio, un levia-
tdn capaz de acallar la luz de Narth y el
cielo estrellado, engulle a todo el grupo
de jugadores.
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“Segiin los mds antiguos tratados, lo que estd muerto no puede
renacer. Draconidos, Xerontes, Athanatos, Humanos y Numa-
chis nunca debieron existir. Es la hora de hacer justicia y exigir
aquello que fue arrebatado, la Rueda de Sino.”

Devious es un juego de rol multidimensional que pretende in-
troducir a los jugadores en una ambientacién nueva donde inter-
pretar extrafas razas de distinto desarrollo tecnolégico y dones
sobrenaturales. Cada una de estas dimensiones, entre las que se
encuentra nuestro mundo humano, se entremezcla con el res-
to permitiendo saltar de una a otra. El universo dracénido es
el centro del juego, un mundo que ha permanecido estitico en
el tiempo gracias a un extrafio pacto de su Emperador con los
dioses. Por ello la dura sociedad dracénida permanece inmortal
e inalterable aunque a un duro precio.
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