
  


  
    
  


  
    Un planeta que está situado en la entrada a dos universos, un foco de singulares poderes y de portales que llevan a lugares inconcebibles. La tecnología antigua entra en conflicto con los hechiceros del presente, mientras los Señores del Dragón caminan por el planeta como si fuesen seres humanos. Contra todos ellos se eleva la Thánatos, una fuerza cuyos oscuros servidores anhelan la destrucción de todo lo que está vivo.


    El Atlas general del Mundo de las Sombras es tu guía a un mundo de fantasía único y excitante. Esta es Kulthea, un planeta azotado por fuerzas de la naturaleza y de la magia. Los Maestros del Saber hablan de viejos y poderosos imperios, pero ahora solo queda de ellos las ruinas que uno encuentra a veces (y también objetos extraños procedentes del pasado).


    Aunque han sido especialmente creados para Rolemaster, los libros de la serie El Mundo de las Sombras pueden utilizarse en cualquier otro sistema de juego de fantasía medieval.
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  EL MUNDO DE LAS SOMBRAS


  
    La aparición del caos no es más que un mero indicio de un sistema mucho más complicado que, de hecho, se basa en leyes extremadamente simples.


    
      Andraax


      Notas acerca del poder arcano


      Biblioteca de Nomikos, Jaiman

    

  


  • PRÓLOGO •


  Este es el Atlas general de la serie de El Mundo de las Sombras, publicada por Iron Crown Enterprises. Se trata del primero de una serie de libros y juegos que tienen por objeto describir en detalle secciones concretas del planeta de Kulthea. El propósito de El Mundo de las Sombras es múltiple:


  
    	Proporcionar a los Directores de juego un mundo de fantasía completo y coherente, con la información suficiente como para que los Directores de juego sean capaces de desarrollar una campaña rica y detallada con un mínimo de preparación.


    	Proporcionar todo lo necesario para poder utilizar la totalidad de esta información en el juego de rol Rolemaster.


    	Proporcionar notas de conversión que organizan todo este material de tal manera que los Directores de juego consideren la información adicional que estos libros contienen como algo útil, pudiendo además adaptar esta a otros sistemas de juego distintos de Rolemaster, de ser ello necesario.


    	Diseñar el mundo de fantasía de tal manera que Kulthea pueda ser incorporada al escenario global ya utilizado por el Director de juego. Esto sería válido tanto si El Mundo de las Sombras se convierte en una parte de su campaña, si partes del mismo sirven para mejorar los argumentos de los módulos del Director de juego, o si El Mundo de las Sombras pasa a ser el punto de inicio de una campaña completamente nueva.

  


  Cada uno de estos libros abarcará una parte del mundo de Kulthea, ya se trate de una isla, de una región apartada, o de un reino entero. Aunque habrá grandes variaciones de un libro a otro, todos ellos forman parte de un mosaico general que es el mundo de Kulthea.


  El grosor y la escala de estos módulos puede ser muy variable, pero todos ellos se han diseñado con vistas a ser utilizados con el sistema de juego de Rolemaster; todas las características de los personajes, los hechizos, las habilidades de combate, etcétera, estarán de acuerdo con ambos sistemas[1] de juego. Como es lógico, las características y situaciones que se describen no son restrictivas; los Directores de juego son libres de alterar algunas de ellas, si así lo desean. Sin embargo, hay que tener cuidado de no alterar el equilibrio de juego que los autores han establecido.


  Esperamos que disfrutéis de vuestra estancia en El Mundo de las Sombras.


  • INTRODUCCIÓN •


  
    «… Entonces llegamos a la cima, y vimos que era exactamente como Kirin nos había dicho: ante nuestros ojos se extendía un amplio valle, coloreado de verde por lo que en él crecía. La luz del sol nos calentaba y se reflejaba en la superficie de un lago lejano. Sin embargo, por todo el valle se observaban unas manchas oscuras que corrían por las suaves colinas, resbalando por ellas como si fuesen serpientes etéreas. Se trataba solo de las sombras causadas por las nubes y la luz del sol, y sin embargo me causaron una sensación de amenaza, de maldad. Mientras estos pensamientos recorrían mi mente, una de esas manchas oscuras ascendió por la ladera de la colina y nos cubrió. El sol desapareció, y en ningún otro momento anterior o posterior de mi vida sentí tanto miedo. Nos encontrábamos en presencia de la Thánatos.»


    
      Extracto de Las visiones de Andraax


      Biblioteca de Nomikos, Jaiman

    

  


  En el libro que tienes en tus manos podrás encontrar la historia de un mundo turbulento, una visión general del propio planeta desde un punto de vista geológico, ambiental e incluso astronómico. En él se detallan y explican los flujos de Poder, y hay además mucha información que servirá de ayuda a los Directores de juego. Hay también panteones de dioses buenos y dioses malvados, incluyendo además información específica para su inclusión en el sistema de juego, aspecto de los dioses y objetos personales.


  Capítulos posteriores describen a los discretos Maestros del Saber, los apartados pero siempre presentes Navegantes, y otras organizaciones extendidas por toda Kulthea. También se describe en detalle a personajes importantes pertenecientes a estas organizaciones (y también a otros personajes menos importantes que los PJ pueden llegar a conocer en alguna partida).


  La parte final de este Atlas General contiene un apéndice con listas de hechizos para Navegantes y Maestros del Saber, numerosos mapas con la posición de los Flujos de Poder y otras fuerzas naturales, un glosario de pronunciación y un índice analítico completo.


  1. ABREVIACIONES


  A continuación se indican las abreviaciones más utilizadas en este libro, en orden alfabético y divididas en varias subclases:


  
    SISTEMA DE JUEGO Y SUPLEMENTOS

    
      
        	
          CM
        

        	
          El Complemento de Rolemaster
        
      


      
        	
          CyT
        

        	
          Criaturas y Tesoros
        
      


      
        	
          MC
        

        	
          Manual de Combate
        
      


      
        	
          MH
        

        	
          Manual de Hechizos
        
      


      
        	
          MP
        

        	
          Manual de Personajes y Campañas
        
      


      
        	
          RM
        

        	
          Rolemaster
        
      

    
  


  
    CARACTERÍSTICAS DE LOS PERSONAJES

    
      
        	
          AD
        

        	
          Autodisciplina
        
      


      
        	
          AG
        

        	
          Agilidad
        
      


      
        	
          AP
        

        	
          Apariencia
        
      


      
        	
          CO
        

        	
          Constitución
        
      


      
        	
          EM
        

        	
          Empatía
        
      


      
        	
          FR
        

        	
          Fuerza
        
      


      
        	
          IN
        

        	
          Intuición
        
      


      
        	
          ME
        

        	
          Memoria
        
      


      
        	
          PR
        

        	
          Presencia
        
      


      
        	
          RA
        

        	
          Rapidez
        
      


      
        	
          RZ
        

        	
          Razón
        
      


      
        	
          VO
        

        	
          Voluntad (ver CM)
        
      

    
  


  
    TÉRMINOS QUE APARECEN EN EL JUEGO

    
      
        	
          AM
        

        	
          Artes marciales
        
      


      
        	
          BD
        

        	
          Bonificación defensiva
        
      


      
        	
          BO
        

        	
          Bonificación ofensiva
        
      


      
        	
          Caract
        

        	
          Características (de personajes)
        
      


      
        	
          Crít
        

        	
          Acierto crítico
        
      


      
        	
          D
        

        	
          Dado
        
      


      
        	
          D100
        

        	
          Tirada de porcentaje (1-100)
        
      


      
        	
          DJ
        

        	
          Director de juego
        
      


      
        	
          mb
        

        	
          Moneda de bronce
        
      


      
        	
          mc
        

        	
          Moneda de cobre
        
      


      
        	
          me
        

        	
          Moneda de estaño
        
      


      
        	
          mm
        

        	
          Moneda de Mithril
        
      


      
        	
          mo
        

        	
          Moneda de oro
        
      


      
        	
          Mod
        

        	
          Modificador o Modificación
        
      


      
        	
          mp
        

        	
          Moneda de plata
        
      


      
        	
          niv
        

        	
          Nivel
        
      


      
        	
          PJ
        

        	
          Personaje jugador
        
      


      
        	
          PNJ
        

        	
          Personaje no jugador
        
      


      
        	
          R o Rad
        

        	
          Radio
        
      


      
        	
          TA
        

        	
          Tipo de armadura
        
      


      
        	
          TR
        

        	
          Tirada de resistencia
        
      

    
  


  
    
  


  CAPÍTULO I


  • KULTHEA: VISIÓN GENERAL •


  
    Únicamente tras siglos de estudio de otros sistemas planetarios nos ha sido posible descifrar el misterio de nuestro propio hogar. Las extrañas y únicas perturbaciones que tienen lugar en nuestro mundo han sido por fin entendidas: Kulthea se encuentra en el margen de un universo radicalmente diferente al nuestro. Nuestro planeta está justo al lado de un portal que comunica con un plano de existencia con leyes físicas que ni siquiera nosotros podemos siquiera comenzar a entender. En ese lugar, las leyes básicas que rigen la conservación de la energía y de [indescifrable] no tienen sentido. Por tanto, Kulthea es un mundo que, sin ser único, es poco común. Tenemos acceso a las energías que fluyen a través de ese corredor intangible e invisible, pero no nos es dado hallar una explicación para su existencia. Solamente sabemos que existen y que su poder se encuentra más allá de lo imaginable. Unos pocos de entre nosotros incluso son capaces de canalizar este poder…


    
      Fragmento de un manuscrito de la primera era transcrito de un cristal parlante de los Señores del Poder


      (Edad aproximada: 130000 años)


      Colección especial de la Biblioteca de Nomikos

    

  


  En este capítulo damos una visión general del mundo de Kulthea. Los Directores de juego pueden dejar a los jugadores que no hayan jugado antes a El Mundo de las Sombras que lean este capítulo, si así lo desean.


  1. EL SISTEMA SOLAR DE KULTHEA


  Kulthea tiene un diámetro de aproximadamente 17 000 kilómetros, con lo que su circunferencia es de unos 42 000 kilómetros. Aunque Kulthea es el séptimo de quince planetas en lo que a su distancia del Sol se refiere, su órbita (a unos 157 millones de kilómetros del Sol) lo sitúa dentro de la zona del sistema planetario en el que es posible, para una estrella de tipo G, la existencia de una ecosfera adecuada para formas de vida basadas en el carbono. Cuatro de los cinco planetas con órbitas más cercanas al Sol son muy pequeños (de hecho, algunos de ellos podrían tratarse en realidad de asteroides errantes procedentes del cinturón de asteroides de la cuarta órbita). El sexto de estos planetas es más grande, con un diámetro aproximado de unos 8 000 kilómetros, pero está permanentemente cubierto por una densa capa de nubes y es probable que no sea habitable. El octavo planeta también tiene un tamaño razonable (un diámetro de unos 11 000 kilómetros) pero su atmósfera es muy tenue y está demasiado enrarecida como para poder permitir la existencia de formas de vida humanoides. Los demás planetas del sistema planetario son gigantes gaseosos (siendo de especial interés los planetas noveno y duodécimo, por tener sistemas de anillos a su alrededor), con la excepción del decimoquinto planeta, Vuul, que es un mundo rocoso ligeramente más pequeño que Kulthea.


  
    [image: ]
  


  LOS PLANETAS


  A continuación damos una lista de los quince planetas y de sus nombres (en idioma iruárico, conocido por todos los Maestros del Saber).


  
    
      
        	
          
        

        	
          Nombre
        

        	
          Diámetro
        

        	
          Tipo
        

        	
          Distancia


          del Sol*
        

        	
          Duración


          del año†
        
      


      
        	
          1.
        

        	
          Kuluth
        

        	
          3300
        

        	
          Rocoso
        

        	
          47
        

        	
          70 d
        
      


      
        	
          2.
        

        	
          Rhogan
        

        	
          5000
        

        	
          Rocoso
        

        	
          64
        

        	
          105 d
        
      


      
        	
          3.
        

        	
          Thasia
        

        	
          2500
        

        	
          Rocoso
        

        	
          88
        

        	
          187 d
        
      


      
        	
          4.
        

        	
          (Cinturón de


          asteroides)
        

        	
          -
        

        	
          (Rocoso)
        

        	
          104
        

        	
          (200 d)
        
      


      
        	
          5.
        

        	
          Ithaneus
        

        	
          4480
        

        	
          Rocoso
        

        	
          113
        

        	
          280 d
        
      


      
        	
          6.
        

        	
          Nemeris
        

        	
          8 000
        

        	
          Rocoso
        

        	
          133
        

        	
          310 d
        
      


      
        	
          7.
        

        	
          Kulthea
        

        	
          17000
        

        	
          Rocoso
        

        	
          157
        

        	
          350 d
        
      


      
        	
          8.
        

        	
          Liis
        

        	
          11000
        

        	
          Rocoso
        

        	
          205
        

        	
          582 d
        
      


      
        	
          9.
        

        	
          Ombari
        

        	
          125600
        

        	
          Gaseoso
        

        	
          544
        

        	
          8,3 a
        
      


      
        	
          10.
        

        	
          Shiron
        

        	
          94400
        

        	
          Gaseoso
        

        	
          1121
        

        	
          31 a
        
      


      
        	
          11.
        

        	
          Xio
        

        	
          100800
        

        	
          Gaseoso
        

        	
          1933
        

        	
          57 a
        
      


      
        	
          12.
        

        	
          Atalan
        

        	
          157440
        

        	
          Gaseoso
        

        	
          3300
        

        	
          74 a
        
      


      
        	
          13.
        

        	
          Deisa
        

        	
          50000
        

        	
          Gaseoso
        

        	
          4552
        

        	
          160 a
        
      


      
        	
          14.
        

        	
          Ianoris
        

        	
          44800
        

        	
          Gaseoso
        

        	
          5309
        

        	
          238 a
        
      


      
        	
          15.
        

        	
          Vuul
        

        	
          11680
        

        	
          Rocoso
        

        	
          6312
        

        	
          315 a
        
      


      
        	
          * En millones de kilómetros.
        
      


      
        	
          † El año se da en días (d) o años (a) de Kulthea.
        
      

    
  


  La mayoría de los planetas más cercanos son visibles en el firmamento estrellado de Kulthea, en diferentes momentos del año. Estos cuerpos celestiales reciben nombres que varían de una cultura de Kulthea a otra.


  2. GEOGRAFÍA


  A continuación damos una descripción general de las tierras que constituyen el hemisferio occidental de Kulthea.


  Aunque en muchos casos no es posible dar una descripción detallada, entra dentro del objeto de este libro dar un resumen de los tipos de tierras existentes y de las características de estas, al igual que una descripción de las principales masas continentales.


  FORMACIONES TERRESTRES


  El planeta dispone de una proporción de tierras emergidas con respecto de océanos relativamente grande, pero las superficies emergidas se encuentran fragmentadas y esparcidas. La mayor parte de las masas terrestres son mejor descritas como grandes archipiélagos de islas, aunque sí hay unos pocos continentes verdaderos. El planeta es de gran tamaño (su circunferencia es de unos 42 000 kilómetros), pero la pobreza en elementos químicos pesados (entre otras causas) sirve para contrarrestar los efectos del tamaño del planeta, al menos en lo que a la gravedad se refiere. La no abundancia de metales también ha afectado al desarrollo de la mayor parte de las civilizaciones: los habitantes se han visto obligados a no recurrir a la tecnología y a servirse de otros medios para poder mejorar su nivel de vida. Los explosivos químicos no son conocidos, y que se sepa, la única manera posible de fabricarlos es por medio de un uso directo del Poder Arcano.


  Existen evidencias de que, en su infancia, el planeta fue cruelmente torturado por una intensa actividad sísmica y volcánica. Esto explicaría las extensas y abruptas cadenas montañosas y el gran número de islas volcánicas existentes. Hay un gran número de volcanes activos y un número incontable de volcanes inactivos. Ambos polos se encuentran cubiertos en su mayor parte por una capa de hielo que sufre variaciones estacionales. Cerca de cada polo hay un gran número de formaciones glaciales.


  LAS GRANDES MASAS TERRESTRES


  En Kulthea Occidental son catorce las masas terrestres que merecen el apelativo de continentes verdaderos: Jaiman, Emer, Mulira, Govon, Gaalt, Palia, Folenn, Murlis, Mythenis, lyxia, Thuul, Agyra, Falias y Kelestia. Estos nombres (al igual que los de las lunas) han derivado de los antiguos nombres que les dieron los Señores del Poder, y en algunos casos los habitantes desconocen el nombre original de su continente.


  Algunas de las masas continentales provienen de la unión de varias placas tectónicas, y se encuentran divididas (normalmente a lo largo de los bordes de dichas placas) por cordilleras montañosas y otras formaciones geológicas. La mayor parte de las montañas de Kulthea son relativamente jóvenes, por lo que suelen ser altas, escarpadas y difíciles de atravesar. Constituyen barreras eficaces que separan a las diferentes regiones y contribuyen aún más a aislar los diversos pueblos que viven en el planeta.


  Nota: Hemos utilizado unos términos específicos para describir el clima y las características de los continentes de Kulthea. Por razones de claridad de exposición, damos a continuación una breve explicación de cada uno de ellos. Las temperaturas medias no son necesariamente las temperaturas extremas, sino que son el valor medio de las temperaturas reinantes durante las estaciones más cálidas y más frías del año.


  
    Tropical: Este clima es cálido y húmedo, y por lo general corresponde a regiones cercanas al Ecuador y próximas a ríos y/o a la costa. Es posible también encontrar clima tropical en valles rodeados de montañas o en lugares en donde circunstancias inusuales (tales como corrientes de aire caliente procedente de las profundidades de la tierra) dan lugar a un ambiente más cálido de lo normal. El clima tropical húmedo tiene una temperatura media anual de 27 grados centígrados.


    Subtropical: Clima cálido, a menudo asociado a regiones costeras. Este clima casi siempre presenta una flora y fauna abundantes y variadas (aunque no tanto como los bosques tropicales). La temperatura media anual suele estar entre 5 y 27 grados centígrados. Las regiones de clima subtropical suelen estar adyacentes a regiones de clima tropical.


    Templado: En El Mundo de las Sombras, casi el 40 por ciento de las tierras no polares presentan este tipo de clima. La temperatura media anual suele estar entre -6 y 21 grados centígrados, lo que permite la vida tanto de árboles de hoja caduca como de hoja perenne y de la mayor parte de las especies vegetales cultivadas, siendo además el clima preferido por la mayoría de las razas que viven en Kulthea. Las regiones con clima templado cálido y con clima templado frío pueden ser bastante diferentes, dependiendo de la topografía local y de los patrones estacionales.


    Árido (cálido): Estas regiones presentan temperaturas medias que oscilan entre 16 y 33 grados centígrados, y suelen ser o bien desiertos cubiertos de dunas arenosas, o bien grandes llanuras salinas cuarteadas por el calor del sol. Las formas de vida que en ellas existen se encuentran adaptadas a un clima tan inhóspito.


    Subpolar: Estas regiones frías suelen ser o bien tundra, o bien llanuras cubiertas de nieve, y se encuentran cerca de las regiones polares, tanto en el norte como en el sur del planeta. Las temperaturas anuales medias presentes en estas regiones desoladas se encuentran entre -23 y 4 grados centígrados. Unas breves épocas de deshielo son lo único que rompe la terrible monotonía reinante en estos parajes.


    Polar: La temperatura siempre se encuentra por debajo del punto de congelación del agua, y raras veces llega por encima de los -18 grados centígrados. Son tierras congeladas, por siempre cubiertas por una capa de hielo y nieve. Únicamente los animales más resistentes pueden sobrevivir en ellas, siendo los océanos su única fuente de alimento.

  


  JAIMAN


  A pesar de no ser más que una pequeña masa de tierra más bien alejada del Ecuador, Jaiman ha jugado un papel importante en la historia del planeta. Es el hogar de muchos de los Maestros del Saber y ha sido el centro de muchos conflictos (algunos de los cuales se detallan en el libro Jaiman, la Tierra del Crepúsculo).


  Jaiman se encuentra separada en varias partes por cordilleras montañosas, ríos caudalosos y una serie de grandes lagos. Gran parte de la mitad septentrional de Jaiman tiene un clima subpolar (la excepción es la porción más septentrional, que goza de un clima más cálido gracias a una intensa actividad volcánica); por su parte, las regiones meridionales de Jaiman son de clima templado frío.


  Al noroeste de Jaiman se encuentran las islas de los Mur Fostisyr.


  Nota: El capítulo XIV contiene más información sobre Jaiman.


  EMER


  Señor de los continentes occidentales, Emer es el mayor continente en el mapa. Es el hogar legendario de los Maestros de Emer, un antiguo panteón de seres similares a dioses que llegaron a tener todo Emer bajo su dominio y que lo gobernaban desde un gran palacio en la isla central de Votania. Hace muchos años que los Maestros desaparecieron de Emer, aunque persisten relatos de los dioses etéreos, y Votania es aún en la actualidad un lugar encantado. Ningún Navegante os llevará hasta allí (lo que ha estimulado la aparición de rumores que afirman que el centro de todos los Navegantes se encuentra en Votania).


  El clima de este vasto continente es bastante variado. Gran parte de su porción sudoccidental es árido, y aunque las regiones más septentrionales son frías y templadas, el sudeste es húmedo y tropical y las regiones centrales son en parte templadas, en parte subtropicales.


  Nota: El capítulo XV contiene más información sobre Emer.


  MULIRA


  La mayor parte de los estudiosos utilizan el término «Mulira» al referirse a la gran masa terrestre con forma de «H», además de a la gran superficie de tierra que se encuentra más al norte (y que está permanentemente atrapada en un glacial). El continente principal presenta una gran variedad de climas: de frías tundras y páramos desolados a regiones subtropicales. Gran parte de la mitad meridional de Mulira está formada por llanuras, excelentes para la agricultura.


  GOVON


  A pesar de encontrarse en el centro del hemisferio meridional, gran parte de Govon goza de un clima tropical o subtropical. Las regiones que bordean los numerosos ríos y lagos de este continente se caracterizan por una densa selva tropical y en general por una flora abundante; por el contrario, algunas de las regiones más al norte no son más que desiertos.


  GAALT


  Al igual que Palia y Murlis, Gaalt no es en realidad un continente, sino más bien un archipiélago de islas grandes. Azotadas por vientos procedentes del Mar Infinito, las costas orientales de Gaalt son en su mayor parte regiones frías y desoladas, con unos pocos asentamientos importantes. Sin embargo, algunas regiones se encuentran más protegidas que otras, y la población que vive en Gaalt es numerosa aunque dispersa. Gran parte de Gaalt es frío y húmedo (gracias a las tormentas procedentes del Este), con algunas regiones interiores de clima templado y unas pocas zonas aisladas de clima subtropical más al sur.


  PALIA


  Por lo general, el clima de Palia es algo más suave que el de Gaalt, gracias en parte a su posición algo más cercana al Ecuador, y en parte al efecto protector de sus montañas. Las islas occidentales hacen de puente entre Palia y el grupo de islas de Iyxia, y poderosos Flujos de Poder viajan por estas regiones. El clima de estas islas es tropical o subtropical, y algunas de las regiones más al sudoeste se cuentan entre las más verdes del planeta.


  FOLENN


  
    [image: ] 

    Una nave celestial
de Eidolon

  


  Folenn es una masa de tierra apartada, con forma de «C», que ha entrado poco en contacto con el resto del hemisferio gracias a que la comunicación entre ambos se encuentra obstaculizada por un poderoso Flujo de Poder que se mueve en dirección Norte-Sur a lo largo de la cadena de islas situada justo al oeste del continente. Algunas personas (las pocas que acaso piensen en estas cosas) tienen de Folenn la idea de una tierra brumosa en el borde de la tierra. Es cierto que se encuentra protegida por la Galerna Resplandeciente (el nombre que ha recibido el Flujo de Poder que rodea al continente) y que por el otro lado limita con el Malvís Tesea (I: «Mar Infinito») que divide Kulthea en dos mitades: una occidental y otra oriental; a pesar de todo, Folenn sigue siendo un reino de este hemisferio, y únicamente los que lo han visitado pueden hablar con certeza sobre la naturaleza de estas tierras.


  Nota: El capítulo XVI contiene más información sobre Folenn.


  MURLIS


  Murlis es el menos compacto de todos los continentes, y de acuerdo con lo comúnmente aceptado, Murlis está formado por la larga cadena de islas que se extiende al oeste de Folenn, hasta llegar a las regiones polares de las Kiskaa Arús (I: «Aguas Heladas») y por la extraña Espiral de Marek situada al sur de Falias. Todos los tipos de climas imaginables aparecen en este grupo de islas, desde el tropical hasta el polar, pasando por el templado.


  MYTHENIS


  Mythenis es un continente de contrastes; se encuentra situado en el extremo sudoccidental del hemisferio y está formado por un centro montañoso del que salen numerosas penínsulas e incontables cadenas de islas. Las regiones costeras del norte del continente son sorprendentemente cálidas para su latitud, mientras que las regiones meridionales están cubiertas por una capa de nieve durante la mayor parte del año. Mythenis también presenta una intensa actividad volcánica; no es extraño observar grandes nubes de cenizas en las regiones orientales del continente. Los terremotos también son comunes; la cordillera de Mythenis sigue el curso de una falla tectónica importante que presiona contra la placa tectónica del polo sur con una frecuencia alarmante.


  IYXIA


  En realidad, y como es lógico, el hogar de los Navegantes es la isla de Nexus, situada al este de Emer en el centro de una formación ternaria única de islas y atolones. Alimentados por un torbellino circulante de Poder Arcano, los Navegantes son capaces de impulsarse y viajar a cualquier lugar en un abrir y cerrar de ojos. Este es el corazón de Iyxia, que más que un continente es un extraño conjunto de islas montañosas que emergen de las traicioneras aguas. En la mayoría de las islas de Iyxia, el clima es templado o subtropical.


  THUUL


  Este enorme anillo de tierras se formó hace mucho tiempo como consecuencia de un gran cataclismo que cambió para siempre la faz de Kulthea. En su mismo centro hay una isla que es conocida con el sorprendente nombre de Luor’ka’tai (I: «Pilar de los Dioses»). Se trata de una columna cónica de cristal y Laen negros que se eleva de una formación rocosa hasta una altura de 8000 metros. Se desconoce el origen exacto y la naturaleza del Pilar de los Dioses. Algunos sostienen que lo causó el impacto de un meteoro de gran tamaño, mientras que otros pocos, con conocimientos de física más avanzados, creen que un objeto supermasivo (como un pequeño agujero negro, por ejemplo) chocó contra el planeta a una velocidad tremenda; el impacto hizo que material procedente del centro del planeta ascendiera hasta la superficie, creando así el Pilar de los Dioses.


  Poderosas corrientes de Poder rodean a este continente con forma de anillo, y sus ondas son cada vez mayores a medida que uno se acerca a su centro, casi al igual que las olas causadas al tirar una piedra en un estanque. Sin embargo, estas ondas de Poder están formadas por energía pura que es capaz de causar alteraciones espaciotemporales cuando uno se atreve a pasar por la pareja más interna de las Islas Guardianes.


  La región noroccidental del anillo es un desierto árido, mientras que la región sudoccidental tiene un clima semiárido. El clima de las regiones orientales es tropical en el norte y frío o templado en el sur.


  AGYRA


  Es una gran extensión de tierras provistas de ríos, bahías y lagos. Las regiones meridionales de Agyra son en su mayor parte áridas y semiáridas, y a medida que nos dirigimos hacia el norte, hasta llegar al continente hermano de Mulira, el clima se hace más templado y la fertilidad de la tierra es mayor.


  FALIAS


  Situada al sur de Emer, Falias está constituida por una importante masa terrestre, una isla adyacente de gran tamaño algo más al sur, y un conjunto de islas y archipiélagos entre ambos.


  Gracias a que una cordillera de montañas escarpadas lo protege de los fríos vientos meridionales procedentes del oeste, el clima de Falias es templado y hasta tropical, y gran parte de la mitad septentrional del continente principal está cubierta por exuberantes bosques tropicales.


  Por el sur de Emer corren rumores de que Falias está siendo conquistada por un extraño ejército de hombres de metal, similares a los Golems pero que no han sido encantados de la misma manera.


  KELESTIA


  Es la más septentrional de todas las Tierras Habitadas, y Kelestia es conocida por los viajeros como la Tierra de las Luces del Norte. Esto se debe a que Kelestia ha sido particularmente agraciada con apariciones de cortinas de gas encendidas por los cinturones de radiación del planeta. Únicamente otro lugar posee apariciones más bellas que las que tienen lugar en Kelestia: las remotas islas de los Mur Fostisyr, al noroeste de Jaiman. Gran parte del norte de Kelestia está constituida por tundra, con pocas posibilidades para la agricultura a excepción de los valles más protegidos cerca de las montañas meridionales. Sin embargo, la porción meridional del continente es más fértil, gracias a que por lo general el clima allí es de naturaleza templada.


  LOS POLOS


  Bajo la espesa capa de hielo y de nieve que cubre ambos polos hay verdaderos continentes, aunque la mayor parte de sus riberas se encuentra oculta.


  EL POLO SUR


  El polo sur presenta temperaturas algo menos extremas y una mayor variedad de vida animal. Es también el más grande de las dos regiones polares. De hecho, amplias zonas de la costa permanecen libres de hielo durante el «verano» del hemisferio meridional.


  Bajo la región central de este polo se encuentran las grandes Grutas de los Hielos, monstruosas cavernas abovedadas cuyo techo es de hielo. Estas cavernas son tan grandes, que se dice de ellas que encierran islas enteras rodeadas de lagos.


  EL POLO NORTE


  En realidad no hay tierras emergidas en el polo norte geográfico, e incluso el océano está relativamente libre de hielo. Esta situación tan peculiar se explica en parte por la actividad volcánica que tiene lugar en el fondo del océano, que calienta las aguas por encima de la temperatura de congelación. Esta actividad volcánica es la causa de cambios climáticos preocupantes, y las turbulencias que origina hacen de la Bahía Polar una de las zonas del planeta en que la navegación es más peligrosa.


  Algunas leyendas afirman que en el centro del polo hay un gran agujero, por el que los océanos son engullidos y llegan hasta el centro hueco del planeta. No hay que decir que esta idea es ridícula…


  ISLAS


  Hay islas por toda Kulthea; islas de todas formas y tamaños, formando parte de archipiélagos o solitarias en medio del océano. Algunas incluso se mueven, siendo dominios flotantes que se mantienen en la superficie del océano gracias a extrañas plantas marinas que no son más que grandes globos llenos de gas.


  Algunas islas no tienen una ubicación permanente en el planeta; su relación con el Mundo de las Sombras es aún más tenue. Al estar asociadas a los Flujos de Poder, nunca están en el mismo lugar en un momento dado. Unicamente los Maestros del Saber y los Navegantes son capaces de entender la existencia de estos lugares.


  También se extienden por los océanos numerosas cadenas de traicioneros atolones, que hacen que la navegación sea difícil para los expertos y arriesgada para aquellos que no tengan un profundo conocimiento de las rutas marítimas. Una de las cadenas de atolones más famosas son los afilados colmillos negros que, organizados en hileras, protegen el reino de los Navegantes de Nexus. De una altura de cientos de metros, estas espirales de color negro se elevan de los mares turbulentos, bloqueando el acceso a las tierras cubiertas de bruma que hay más allá.


  EL MUNDO SUBTERRÁNEO


  Este no es más que un término general que se aplica a las regiones subterráneas de Kulthea. Algunas son algo más que cavernas: regiones enormes se extienden bajo la superficie del planeta, albergando civilizaciones olvidadas desde hace mucho tiempo por los que habitan en la superficie. Ciertas leyendas hablan de continentes que, durante los conflictos de la antigüedad, se hundieron intactos bajo la superficie del mar y quedaron cubiertos por pirámides de lava. Estos lugares, ahora a varios kilómetros bajo los océanos y las tierras emergidas, son iluminadas por extrañas luces etéreas y calentadas por la misma tierra.


  LAS GUARIDAS DE LA CENIZA


  Constituyen una extensa red de túneles subterráneos y submarinos que comunican con complejos de cuevas en prácticamente todos los continentes. Algunos los llaman las Profundidades, en base a la distancia a la que llegan a estar con respecto de la superficie. Es posible que su origen sea natural, o que hayan sido construidas por los Señores del Poder (o ambas cosas a la vez). Pocos saben de su existencia; nadie sabe hasta dónde llegan.


  LAS CUEVAS DE ULGON


  Las Cuevas de Ulgon se extienden bajo toda la longitud de la Dorsal de Emer, y hay quien considera que forman parte de las Guaridas de la Ceniza; es indudable que ambas están relacionadas entre sí.


  Las regiones septentrionales están habitadas en su mayor parte por Troglis, mientras que la mitad meridional está bajo el dominio de una raza única de seres con forma de insectos, los Krylites, poseedores de una tecnología avanzada.


  LAS GRUTAS DE LOS HIELOS


  En el polo sur se encuentran las Grutas de los Hielos, monstruosas cavernas de hielo cuyo suelo es de agua. Estas cuevas interconectadas pueden llegar a tener kilómetros de longitud, con bóvedas que parecen carecer de soportes. Bajo estos techos de cristal hay islas que son calentadas por corrientes de vapor submarinas. En las Grutas de los Hielos la única luz es una tenue luminiscencia que llega a las cavernas a través de los techos de hielo.


  LAS CAVERNAS DEL FUEGO


  Se dice que bajo el Mar de la Soledad hay una extensa caverna submarina habitada por una civilización desconocida; serían supervivientes de la Primera Era cuyo reino se hundió bajo la superficie del océano en los tiempos de las Grandes Guerras. Los Maestros del Saber fruncen el ceño escépticos al oír mencionar el nombre de Nulakh (I: «Isla perdida»), pero sigue habiendo rumores acerca de estas tierras. En algunas culturas esta tierra legendaria ha recibido el nombre de Tarania.


  Si Tarania realmente existe, es probable que se pueda llegar hasta ella por medio de las Guaridas de la Ceniza (si es que alguien puede estar lo bastante loco como para aventurarse por esas tenebrosas galerías).


  EL ORIENTE


  El Hemisferio Oriental raramente es mencionado por nadie, a excepción de los muy sabios, e incluso ellos lo consideran algo completamente desconocido. Aunque no se cree que sea especialmente malvado u horrible, es casi imposible llegar hasta el Oriente (y aún más difícil volver). Ningún Navegante irá allí, alegando que ningún cliente es lo bastante rico como para pagar lo que costaría el viaje. Esto ha hecho pensar que los Navegantes no pueden atravesar la Barrera.


  Se dice que Andraax viajó hasta el Oriente, y ahora está loco.


  3. CARACTERÍSTICAS DE LAS TIERRAS EMERGIDAS


  Estos párrafos explican las características de las tierras de Kulthea: formación del terreno, inestabilidad geológica y composición mineralógica (la cual presenta elementos químicos únicos e interesantes).


  ACTIVIDAD SÍSMICA Y VOLCÁNICA


  Tal y como ya se ha indicado en un párrafo anterior, Kulthea es un mundo sacudido frecuentemente por convulsiones internas. Las inestables placas tectónicas chocan las unas con las otras, aspirando a alcanzar el dominio de la superficie del planeta. La poderosa atracción lunar también se hace sentir en el planeta. Es en los límites de las placas tectónicas donde la aparición de actividad sísmica es más probable (aunque, en realidad, ninguna región del planeta está libre de ella). La actividad volcánica es más frecuente en determinadas regiones, pero en realidad está presente por todo el planeta. Los volcanes se dividen en tres clases:


  
    Activos: de ellos mana lava de forma continua, o al menos su cráter está repleto de lava líquida. Estos volcanes están sujetos a emanaciones intermitentes de corrientes de lava, además de ocasionales erupciones de lava y gases del cono volcánico.


    Inactivos: en ellos, el cráter ha sido tapado con lava endurecida, pero aún hay actividad volcánica bajo la superficie. Volcanes de este tipo pueden «explotar» sin previo aviso y de forma muy violenta, elevando roca fundida y nubes de humo y cenizas al cielo hasta una altura de cientos de metros.


    Extintos: en ellos el cráter ha sido sellado y no hay actividad subterránea de ninguna clase. O bien el magma ha cambiado de dirección, o bien se ha enfriado y endurecido. Estos volcanes jamás volverán a ser activos, y en muchos casos su antiguo cráter es ahora un lago o algún otro interesante accidente del terreno.

  


  Las tormentas de flujo (ver capítulo II) son también capaces de causar erupciones volcánicas y terremotos. Ni siquiera la superficie del planeta es lo bastante fuerte como para resistir la fuerza del Poder Arcano.


  ELEMENTOS QUÍMICOS ESPECIALES


  Los pueblos de Kulthea han extraído de la tierra una serie de elementos únicos, y a partir de ellos han fabricado materiales con propiedades interesantes. A continuación se da la descripción de algunos de estos materiales.


  
    Arinyark: un mineral de color verde azulado capaz de absorber y retener en su interior radiaciones puras de Esencia.


    Eog: es un metal extremadamente duro. En su forma nativa es quebradizo, pero si se combina con otros elementos, la aleación resultante puede ser utilizada para fabricar armas y armaduras de muy buena calidad. Es un metal encantado, y además determinados tipos de Eog pueden, en estado puro, compensar los efectos de la Esencia: el Eog blanco es capaz de limitar los poderes de la Esencia del Mal (procedente de la Thánatos), mientras que el Eog negro es capaz de limitar o incluso anular por completo todas las demás formas de Esencia. (Nota: el Eog únicamente afecta a la Esencia mágica, y no al Poder Arcano primordial). El metal brilla, pero no de forma espectacular.


    Ithloss: es un metal duro, pero ligero y algo flexible. Se trata en realidad de una aleación encantada utilizada por los Señores del Poder, pero el secreto de su fabricación se ha perdido. Las armaduras de este material tienen un valor casi incalculable, gracias a las grandes cualidades protectoras del metal y a la extraordinaria ligereza de la armadura. El Ithloss tiene un leve color dorado.


    Keron: aleación negra muy brillante. El material es duro pero flexible, y su filo es muy cortante. Cuando se pule, brilla de tal modo que parece que esté mojado. Es una aleación que jamás se oxida, y debe ser considerada como un material encantado.


    Laen: cristal de origen volcánico extremadamente duro, que se utiliza en la fabricación de armas muy afiladas y casi indestructibles. Es posible darle color artificialmente mediante tintes, y (muy raramente) su forma natural ya tiene color.


    Lágrimas de Eissa: gemas transparentes de color azul pálido. Se dice que las Lágrimas de Eissa avisan y protegen de la muerte. De hecho, si han sido bendecidas por una Hermana de Eissa son capaces de detectar la presencia de servidores de la Thánatos a menos de 60 metros de distancia porque las gemas comienzan a emitir un brillo azulado; además, suman +20 a todas las TR contra hechizos de Absolución usados por seres malvados (la gema se rompe en mil pedazos si la TR de su portador de no tiene éxito).


    Mármol de Orhan: aunque en realidad no proceda de Orhan, esta bella piedra blanquiazul posee propiedades innatas que hacen pensar en un origen casi divino. Cuando seres o criaturas «malvadas» que sirvan a la Thánatos atraviesen un dintel de una puerta fabricado con este mármol, deberán pasar una TR contra un nivel que puede estar entre 2 y 10 (dependiendo de la pureza y de la cantidad de mármol presente). Incluso si tienen éxito en la tirada, de no pasarla por menos de 50 puntos (y los seres carecen de objetos o hechizos enmascaradores de la identidad), el mármol comenzará a emitir un brillo azulado. El mármol de Orhan fue utilizado hace siglos en la construcción de ciertos lugares de poder del bien, pero este material es poco común y difícil de trabajar. En pequeñas cantidades el mármol no es muy útil.


    Piedrazul: protege del Poder Arcano del Mal. Un talismán que tenga una Piedrazul y que se lleve colgando del cuello suma +10 a todas las TR contra todos los hechizos de Esencia (incluyendo aquellos hechizos de Esencia que el portador del amuleto desee utilizar sobre sí mismo).


    Piedra de sangre: arenisca blanda de color rojo que, en cuestión de segundos, es capaz de detener la hemorragia de una herida (como máximo evita la pérdida de 5 puntos de vida cada asalto) solo con ser aplicada sobre la herida. Sin embargo, cada piedra de 200 gramos de peso solo tendrá este efecto una vez, tras lo cual sus propiedades curativas se pierden para siempre.


    Piedras de las Lunas: de aparición tan reciente como los talismanes, las Piedras de las Lunas se pulen hasta darles la forma de cabujones[2], que luego se engarzan en un anillo ovalado que la gente suele colgar del cuello. Acto seguido, las piedras se deben alinear, bien a Orhan, bien a Charón. Para alinear la piedra a Orhan, se vierte vino blanco sobre la piedra y se deja al descubierto en una noche sin nubes cuando Orhan esté en fase de luna llena; a partir de ese momento, la piedra seguirá las mismas fases que Orhan. Para alinearla a Charón, se sigue el mismo proceso pero utilizando en vez de vino, sangre de animales (no hace falta que sea sangre humana). Las piedras de las Lunas alineadas a Charón emitirán un brillo rojo durante la Noche de la Tercera Luna.


    Rularon: metal de color plateado que, en cantidades suficientes, tiene la propiedad de inhibir los efectos de hechizos del Mentalismo. Por ejemplo, es casi seguro que un casco completamente chapado en Rularon protegerá a su propietario de ataques mentales. Es un metal muy blando, maleable y encantado.


    Shaalk: material encantado, muy ligero, flexible y elástico. Hojas muy finas de shaalk tienen un aspecto parecido al más blanco papel, pero son más brillantes que este y casi indestructibles. Se funde cuando se le aplica un calor intenso, pero el fuego normal no le causará ningún daño. Algunos de los libros más importantes de los Maestros del Saber están fabricados con hojas de shaalk. El shaalk también se puede usar en la fabricación de ropajes protectores, formar parte de determinadas herramientas e incluso de armaduras ligeras.


    Xenium: de color azul plateado, esta aleación se forma gracias a la combinación de titanio, arinyark y otros materiales más peligrosos; la aleación resultante presenta la propiedad de anular la fuerza de la gravedad. Se utiliza sobre todo en la construcción de las quillas de las naves celestiales, pero el fruto más famoso de esta aleación es la fabulosa ciudad de Eidolon, suspendida entre las nubes sobre el gran delta del río Sharhya en el norte de Emer.

  


  4. MASAS DE AGUA DULCE


  El Mundo de las Sombras alberga unos cuantos lagos grandes y «mares» de agua dulce, que son el resultado del escabroso terreno y de las inusuales condiciones climáticas.


  Además de las masas más grandes que aparecen en el mapa, hay en el planeta incontables lagos más pequeños. Ríos poderosos descienden con rapidez de las altas cumbres, siendo su número tan grande que ni siquiera nos es posible dar aquí el nombre de los más importantes. Serán objeto de mención en los futuros libros que publiquemos acerca de Kulthea.


  5. MARES Y OCÉANOS


  Aunque hay unas pocas masas de tierras emergidas que merecen el apelativo de «continentes dominantes», solo hay un puñado de superficies de agua salada de gran tamaño. La actividad sísmica que tuvo lugar en la infancia del planeta afectó tanto a la su superficie, que son pocas las extensiones marinas de más de 1 500 kilómetros de anchura que no contengan una isla o serie de islas de gran tamaño. Es también frecuente encontrar cadenas de atolones, islas de rocas volcánicas desoladas y no habitables, pero que son un peligro para la navegación. Más de un barco ha encontrado su fin en una de estas tenebrosas islas, ya sea porque no fueron avistadas en la oscuridad de la noche, ya sea porque el barco no fue capaz de virar a tiempo (las corrientes marinas del planeta son a menudo fuertes e inconstantes). Se ha dicho que los mares son crueles; no se puede negar que son caprichosos.


  Gran parte del fondo oceánico es poco profundo (menos de 800 metros) y con amplias plataformas continentales, pero hay bastantes fosas submarinas, algunas de las cuales se adentran en la corteza planetaria hasta una profundidad de más de 16 kilómetros.


  Los mares y océanos del hemisferio occidental recibieron sus nombres de los Señores del Poder, y son estos: Malvin Tesea (Mar Infinito), Fárok Tesea (Mar Prohibido), Dom Usuiv (Océano de las Aguas Someras), Tairken Usuiv (Océano Fragmentado), Thórk Tesea (Mar de los Guardianes), Kemm Usuiv (Océano de Cristal), Hulkanen Arús (Aguas Infecundas), Loorn Tesea (Mar de la Soledad) y Kiskaa Arús (Aguas Heladas). Curiosamente, aunque todo el mundo (a excepción de los Maestros del Saber) han olvidado los viejos nombres iruáricos, los nombres de los océanos en los diferentes idiomas locales corresponden siempre a traducciones de los nombres originales.


  LAS MAREAS


  La poderosa Orhan es quien manda sobre las mareas de Kulthea, dando lugar a una marea alta cada 12,17 horas y entre medias, dos mareas bajas por día. Hay dos mareas altas por día debido a que la fuerza de la luna más grande del Mundo de las Sombras arrastra las aguas hacia sí. La fuerza centrífuga, más débil, (creada por ambas esferas al girar alrededor de un centro de gravedad común) hace que los océanos se alejen de la Gran Luna. El tiempo de separación entre dos mareas altas, un poco mayor que la mitad de un día en Kulthea, se debe a la órbita de Orhan (en la misma dirección) alrededor del Mundo de las Sombras.


  Además de Orhan hay muchos otros factores que pueden afectar a la intensidad de las mareas y causar ligeras variaciones de las mismas (son ejemplos las otras lunas, el sol e incluso los demás planetas del sistema). En algunos lugares, y cuando las condiciones son las correctas, la variación del nivel de las aguas entre una marea alta y una marea baja puede llegar a ser de 30 metros, o más.


  LOS ABISMOS SUBMARINOS


  Uno de los misterios más inquietantes del Mundo de las Sombras es la naturaleza de los Abismos Submarinos, y de lo que puede existir allí. Ciertas leyendas hablan de monstruosas criaturas que tienen sus guaridas en lo más profundo del fondo de los océanos, pero que de tanto en tanto ascienden hasta la superficie para sembrar la muerte y la destrucción en los frágiles barcos de los hombres y en las regiones costeras en que viven.


  LOS PELIGROS EN LOS OCÉANOS


  Además de las numerosas criaturas que viven en los mares de Kulthea, hay en ellos terrores inanimados que los viajeros deben evitar. Tener un mal encuentro con cualquiera de ellos puede suponer una muerte tan cierta como los tentáculos de un kraken.


  ARRECIFES


  Los peligros más comunes en los océanos (en especial cerca de la costa) son los arrecifes y bancos de arena poco visibles. Incontables navíos se han perdido en ellos. Un Navegante puede guiar un barco por los arrecifes sin ningún peligro (cobrando, claro). De no seguir los consejos de un Navegante, únicamente un profundo conocimiento de la zona, suplementado además con cartas de navegación precisas y detalladas, otorga un cierto margen de seguridad.


  REMOLINOS


  Las complicadas mareas de Kulthea, ayudadas por los cambios de temperatura de las aguas y el movimiento de los vientos, dan lugar a numerosos y peligrosos remolinos de agua por todo el planeta. Estos son uno de los obstáculos más terribles y peligrosos que un Navegante que viaje por el mar deberá tener en cuenta. Una vez un barco ha sido atrapado por la fuerza de succión, no será fácil escapar de los remolinos más grandes, ni siquiera para los Navegantes más avezados.


  ICEBERGS


  Se podría pensar que el peligro de los icebergs se encuentra confinado a las regiones polares, pero las inusuales corrientes marinas llevan masas de agua fría incluso hasta el mismo ecuador. Con estos «ríos» de agua fría viajan fragmentos de glaciales procedentes de las banquisas polares. Los icebergs pueden llegar a tener 250 metros de ancho, y entre el 80 y el 90 por ciento de su masa está oculta bajo la superficie del océano. Los icebergs más grandes pueden llegar a durar varias semanas antes de fundirse por completo.


  Aunque hay temporadas de icebergs, en los que son especialmente frecuentes, uno nunca está completamente libre de la amenaza que representan.


  6. ATMÓSFERA


  La atmósfera es un turbulento océano de gases que cubre el planeta y que está sujeto a numerosas fuerzas. El tiempo atmosférico es variable, y a menudo violento.


  EL TIEMPO


  El eje rotacional de Kulthea tiene una inclinación de unos 25 grados, lo que ocasiona cambios atmosféricos estacionales. Por otra parte, el viento y las corrientes de aire a menudo dan lugar a la aparición de patrones locales de tiempo atmosférico divergentes. Por lo general el tiempo es sorprendentemente moderado, permitiendo que las regiones habitables lleguen casi hasta los polos del planeta. Las regiones ecuatoriales, aunque algo más calurosas que el resto del planeta, suelen ser soportables para la mayoría de las razas humanoides.


  Al igual que cualquier otra cosa en el Mundo de las Sombras, los cambios atmosféricos tienen lugar de forma repentina. El viento siempre cambiante y las corrientes de agua son capaces de causar alteraciones súbitas y dramáticas en el tiempo reinante de una región. Las temperaturas son moderadas incluso en las regiones cercanas a los polos, siempre y cuando las condiciones reinantes sean las apropiadas. Aunque en una región concreta el tiempo puede seguir variaciones estacionales claras y definidas, hay períodos en los que no hay nada normal y el tiempo pasa a ser completamente aberrante.


  TORMENTAS


  Las extrañas fuerzas que han dado forma al Mundo de las Sombras siguen influyendo diariamente sobre ella. La predicción del tiempo está lejos de ser algo completamente fiable, a pesar de que se utilice magia poderosa. Sin embargo, determinadas regiones del planeta tienden más que otras a tener muy mal tiempo, y así ha sido desde hace milenios. Se cree que son o están cerca de antiguos Focos de Poder, con lo que atraen a los fenómenos atmosféricos más violentos.


  INFLUENCIA DEL PODER ARCANO


  Los Flujos de Poder influyen sobre la formación de los patrones de tiempo atmosférico de Kulthea. Los Flujos afectan al movimiento de los frentes atmosféricos, al igual que las cordilleras de montañas y las costas. Una fuerte corriente de Poder puede actuar de la misma forma que una cadena montañosa. Las corrientes de aire a menudo viajan a lo largo de los Flujos de Poder.


  LA MAGNETOSFERA


  Al igual que casi todos los cuerpos celestes, Kulthea tiene un campo magnético. Estos gigantescos «cinturones» se generan en el centro del planeta, que actúa como un enorme generador magnético. La magnetosfera es de una importancia crítica para la vida en el planeta, protegiendo a sus habitantes de varios tipos de radiaciones solares. Como efecto secundario, también da lugar a hermosas manifestaciones de luces fulgurantes cerca de los polos: una cortina de gases luminosos moviéndose por el firmamento de la noche.


  Sin embargo, y al contrario de lo que ocurre en otros mundos, la magnetosfera del Mundo de las Sombras es fluida. Parece que los Flujos de Poder le afectan de algún modo, puesto que las líneas de fuerza magnética (que deberían fluir por el planeta siguiendo una línea más o menos recta en dirección N-S) a menudo se desvían de su trayectoria hasta 20 grados. Ni siquiera los polos magnéticos tienen una posición estable, pudiendo estar o bien en la misma posición que el polo geográfico (el eje de rotación del planeta), o bien hasta a 15 grados de distancia del mismo. De hecho, los Maestros del Saber afirman que la polaridad del planeta se ha invertido, aunque no en los últimos mil años.


  La distorsión del campo magnético ha podido jugar algún papel en la formación de las numerosas y extrañas razas que viven en Kulthea, gracias a permitir que el planeta recibiese elevadas dosis de radiaciones cósmicas en momentos muy concretos del pasado. La magnetosfera está en cierto modo relacionada con los Flujos de Poder, aunque no se sabe con certeza cuál de los dos fenómenos es el dominante. En cualquier caso, la naturaleza caprichosa del campo magnético hace que una brújula o instrumento similar no sirva de nada.


  7. LAS CINCO LUNAS


  Alrededor de Kulthea giran cinco satélites: uno de ellos, con un disco lunar claramente visible, es muy grande y está próximo al planeta. Las otras cuatro lunas son relativamente pequeñas y están más alejadas, y sus anillos son más difíciles de ver (de hecho, el más pequeño de todos ellos es un satélite del satélite mayor, y no exactamente del planeta). La luna de mayor tamaño orbita hasta ponerse cerca del ecuador cinco veces cada año, tiene fases lunares regulares que se pueden observar desde el planeta y además influye de forma clara sobre las mareas de Kulthea. La influencia de los otros cuatro satélites es mucho menor, pero los cinco actúan en conjunto para dar lugar a sistemas atmosféricos y corrientes oceánicas muy fuertes y variables.


  ORHAN


  Orhan es el mayor de los cinco satélites de Kulthea, y tiene además una característica única: posee atmósfera. De unos 2300 kilómetros de diámetro, su rotación es muy lenta (70 días, que es igual a su período de rotación alrededor de Kulthea). Es también bastante grande; su gravedad es igual al 40 por ciento de la que hay en Kulthea. Su atmósfera es parecida a la del Mundo de las Sombras, y es posible que en el pasado los habitantes de Kulthea alteraran Orhan de manera que pudiese ser habitable. Se desconoce cuál es la distribución de continentes y océanos, ya que Orhan está siempre cubierto de gruesas nubes. Además, Orhan solo muestra una cara a Kulthea; la otra permanece oculta por siempre jamás.


  La Gran Luna (como también se le llama) orbita cerca de la elíptica a unos 410 000 kilómetros de Kulthea. Poderosos Flujos de Poder viajan entre Kulthea y el mayor de sus satélites.


  Orhan tiene fases en su órbita alrededor de Kulthea, y cada ciclo de fases completo dura 70 días. El satélite es tan grande y tan brillante que es bastante visible, incluso a la luz del día. Era lógico que un objeto tan prominente en el firmamento acabase por influir sobre las civilizaciones de Kulthea, y casi todas las culturas han basado sus calendarios en el ciclo lunar de setenta días. Muy interesante.


  Se dice que Orhan es el hogar de los Señores de Orhan, seres poderosos que muy de tanto en tanto han tenido contacto con los habitantes del Mundo de las Sombras. No se sabe aún con seguridad si en Orhan hay o no vida inteligente (o si los Señores de Orhan realmente vinieron de allí), ya que los pocos que afirman haber visitado Orhan cuentan historias tan fantásticas que nadie en su sano juicio puede creer.


  Sin embargo, esas fantásticas historias son ciertas, como ya saben algunos de los Maestros del Saber. Orhan es un paraíso permanentemente iluminado por una suave luz dorada durante el día, y por un impresionante resplandor de color violeta por la noche. Hermosas criaturas humanoides (además de algunos miembros escogidos de otras razas, tales como faunos y elfos) sirven a los Señores de Orhan, viviendo en granjas y cuidando de las casas de los Señores. Estas viviendas (al igual que todos los demás edificios existentes en la Gran Luna) han sido construidas con extraños y bellísimos materiales: el mármol mejor pulido, el pórfido más brillante, e incluso piedras semipreciosas y el cristal son aquí materiales de construcción. Estremecedores barrancos forman parte del paisaje junto a vaporosas cataratas, y los ríos sinuosos corren por llanuras tranquilas y parecidas a jardines. Orhan es un mundo de belleza como ningún otro, que aún no ha sido tocado ni corrompido por la Thánatos.


  VARIN


  Es el segundo satélite más grande, pero a pesar de ello Varin es bastante más pequeño que Orhan (solo 1100 kilómetros de diámetro). Dado que gira cerca de Kulthea (unos 190 000 kilómetros los separan), Varin tiene un disco fácilmente visible. Su órbita se encuentra en la elíptica, y su período es de 10 días. Esto proporciona a los habitantes del Mundo de las Sombras un segundo calendario, no tan importante como el basado en las fases de Orhan. Varin tiene un extraño color naranja, moteado con manchas oscuras que son el resultado de una continua actividad volcánica. Sufre además la influencia de las intensas fuerzas gravitacionales existentes en este sistema de satélites.


  CHARÓN


  Charón gira alrededor de Kulthea a 300 000 kilómetros de distancia (nótese que esto la sitúa dentro de la órbita de Orhan) y es bastante pequeño: 530 kilómetros de diámetro. Es una anodina roca redondeada de color gris plateado. Una característica interesante de Charón es que la órbita que describe pasa por los polos de Kulthea. Este fenómeno es bastante poco común, y hace pensar en que Charón no siempre ha sido un satélite de Kulthea; es posible que en algún momento pasado fuese un asteroide errante de gran tamaño que acabó por ser atrapado por las fuerzas gravitacionales del Mundo de las Sombras, o un cuerpo estelar ajeno por completo al sistema solar de Kulthea.


  Gracias a la extraña órbita de Charón, raras veces está en conjunción con Orhan; esto es en realidad una suerte, si tenemos en cuenta las alteraciones tidales y atmosféricas que provocan, así como las extrañas aberraciones en el Poder Arcano que tienen lugar durante esos períodos de tiempo.


  La mayor parte de los habitantes de Kulthea considera a Charón como una mala influencia sobre el planeta. Creen que el satélite es el hogar de seres y criaturas extrañas que no son de este mundo. De nuevo, esta superstición no carece de fundamento, ya que Charón es un mundo-portal situado en el límite de varias dimensiones y planos de existencia. Bajo el brillante hielo de su superficie hay miles y miles de cavernas y galerías, que hacen de escondrijos para lo inimaginable.


  Los Señores de Orhan lo evitan. Cuando Charón pasa cerca de la Gran Luna, sus habitantes están especialmente alerta.


  MIKORI


  Con un diámetro de solo 160 kilómetros y una órbita lejana (800 000 kilómetros de distancia), Mikori es la menos visible de todas las lunas de Kulthea. En una noche estrellada solo se ve como un punto luminoso, algo más brillante que la mayoría de los otros planetas y estrellas, pero palidece ante los demás satélites.


  TLILOK


  Tal y como se indicó en un párrafo anterior, Tlilok es en realidad un satélite de Orhan. Solo tiene un diámetro de 64 kilómetros, y no es un objeto celestial importante, aunque en noches despejadas es posible ver la sombra que proyecta sobre Orhan. Su superficie está cubierta de cráteres y es de color grisáceo. Es posible que se trate de un antiguo asteroide errante que fue captado por las potentes fuerzas gravitacionales de Orhan y Kulthea. Carece de atmósfera.


  CAPÍTULO II


  • EL PODER ARCANO •


  
    Cerré los ojos y apreté los dientes preparándome para el Salto, en parte esperando el vértigo que pronto agitaría mi estómago, y en parte por la gran cantidad de oro de la que estaba a punto de separarme. Resulta caro contratar a un Navegante para que utilice un hechizo de Teletransporte o Salto. Pero ya habíamos llegado hasta el borde oriental de Emer y nos encontrábamos ahora en la playa de Malqanar, y yo sabía que debíamos llegar a Folenn por cualquier medio. No teníamos un barco. La única posibilidad era realizar un salto.


    Pasó el tiempo.


    Nada sucedió. Ni sensación de caída, ni súbito torbellino de viento, ningún silbido en los oídos. Abrí poco a poco uno de mis ojos, con el objeto de mirar a Iarsang.


    Pude ver que estaba de pie, un elfo Loar alto incluso para la raza a la que pertenece; la brisa marina alborotaba su largo y oscuro cabello. Sus poderosos brazos estaban extendidos a ambos lados de su cuerpo, y el compás que tenía en su muñeca izquierda brillaba con un resplandor superior al del mismo sol. Su mirada estaba fija en el punto en que el cielo se encuentra con el mar, en la lejanía del oriente, más allá de la curvatura del mundo.


    Seguía sin suceder nada.


    Por el rabillo del ojo pude ver a Jad, mi lacayo, descansando el peso de su cuerpo primero en un pie, y luego en el otro. Sus ojos encontraron los míos, y me miró esperando que yo pudiese hallar una explicación para este retraso. Me encogí de hombros. En ese momento, Iarsang bajó los brazos; el resplandor de su compás desapareció.


    —Parece que nuestra ruta se encuentra bloqueada. —El Navegante no mostraba indicios de estar irritado; de hecho, no mostraba ninguna clase de emociones. Era lógico; después de haber viajado con él durante tres meses la emoción más intensa que en él habíamos visto fue una leve sonrisa, de modo que habría sido ilógico esperar cualquier otra cosa de él.


    —¿No habrá alguna otra manera de llegar? —No me lo podía creer. Los Navegantes eran todopoderosos (o al menos llenos de recursos); no era capaz de aceptar la idea de que era imposible viajar hasta Folenn.


    Iarsang miró el cielo pensativo.


    —Los Flujos de Poder sobre las Tierras de la Espada se encuentran agitadas. En estos momentos, no es recomendable viajar hasta allí por medio de la magia.


    —¿Y qué vas a hacer ahora? —dijo Jad, caminando sobre la arena hasta llegar al elfo, con los brazos apoyados sobre las caderas.


    —Considerar todas las posibilidades. —Respondió Iarsang impertérrito, mirando directamente a los ojos de Jad—. Quizás tú me puedas sugerir alguna.


    
      Kalen Avanir


      de sus «Cuadernos de viaje»

    

  


  El Mundo de las Sombras es único por su relación con ese poder místico comúnmente conocido como el Poder Arcano. Kulthea se encuentra en el límite de dos universos, y por ello su posición es inestable. Esta zona de contacto entre dos universos se pone de manifiesto en el aura de poder que rodea al planeta, un aura que es dinámica tanto en su forma como en su intensidad. Este halo de Poder se manifiesta en tres formas básicas: Focos, Flujos y Tormentas[3].


  1. LA NATURALEZA DEL PODER


  Tal y como se detalla más adelante, el Poder es esa fuerza misteriosa que la Física convencional no es capaz de explicar.


  EL PODER ARCANO


  Es creencia general que, cuando Kulthea era joven, los tres reinos del Poder eran en esencia uno solo. Con el objeto de apoyar la veracidad de dicha idea, los Maestros del Saber sostienen que durante esos primeros días no había dioses (ni siquiera el panteón de los Señores de Orhan), sino solamente los Señores del Poder (a no ser que uno considere a los Señores del Poder como verdaderos dioses). Estos seres eran capaces de utilizar el poder de sus mentes y la radiación de los Flujos con la misma facilidad; de hecho, ambas energías eran en realidad la misma, tal y como descubrieron, a su pesar, aquellos insensatos que intentaron abandonar el Mundo de las Sombras. Por tanto, los tres Reinos del Poder tienen básicamente el mismo origen. En cierto modo, los tres tipos «híbridos» de seguidores (Brujos, Astrólogos y Místicos) son los precursores de las formas de magia más especializadas de la actualidad.


  Los que son capaces de utilizar esta fuerza unitaria (a la que muchos llaman el Poder Arcano) tienen una flexibilidad y sensibilidad únicas; quizás desciendan de los Señores del Poder. En todo caso, la capacidad de utilizar el Poder Arcano es una habilidad extremadamente rara y muy buscada por los poderosos.


  EL PODER ARCANO Y LA ESENCIA: NOTA ACLARATORIA


  Es preciso ahora aclarar dos conceptos que aparecen en la obra original en inglés escritas de manera muy similar, pero que en la presente versión hemos intentado diferenciar tanto como nos ha sido posible. Uno de ellos es lo que hemos denominado el Poder Arcano (Essaence en el original en inglés) que es la fuerza mágica primordial y la fuente de la que luego derivaron los tres reinos (Esencia, Canalización y Mentalismo). La necesidad de una aclaración aparece por primera vez con el Manual de Hechizos, en el que aparece el concepto de Esencia (en inglés Essence) utilizado para describir no solo el concepto general de «magia», incluyendo el poder canalizado por los dioses y la energía del Mentalista, sino también como uno de los tres reinos de poder. Cuando se diseñó un mundo en el que tuvieran lugar los conceptos explicados en el Manual de Hechizos, este error se hizo aparente.


  Esto no quiere decir que el concepto de magia tal y como se diseñó fuese erróneo. De hecho, el Poder Arcano primordial es el mismo, aunque haya cambiado de forma en cada uno de los tres reinos. Aunque los autores decidieron utilizar palabras muy similares (Essaence y Essence) para designar conceptos diferentes, los traductores hemos optado por traducirlos como «Poder Arcano» y «Esencia» respectivamente, con el objeto de evitar confusión. Hay en el Mundo de las Sombras tres reinos de poder, y aunque todos ellos tienen su origen en el Poder Arcano, los tres se diferencian en sus características y aplicaciones.


  NOTA ACLARATORIA ACERCA DE LA TELEPATÍA


  La Telepatía (que es el poder psiónico que algunos personajes pueden utilizar en el universo de Space Master) presenta una diferencia importante con respecto del reino del Mentalismo. El Mentalismo es una permutación del Poder Arcano y es exclusiva de las criaturas que viven en el Mundo de las Sombras (o en otros mundos «de los límites»). Unicamente los nacidos en Kulthea pueden utilizar el Poder Arcano, incluso si se trata de su propio Poder Arcano.


  Por su parte, la Telepatía procede de un poder psiónico que tiene su origen en el Universo y que se puede encontrar en cualquier parte de él. Es posible encontrar usuarios de la Telepatía en cualquier lugar del espacio ocupado por los humanos, y sin duda también más allá. Fue la habilidad única de los Señores del Poder (posteriormente conocidos como los K’ta’viir) de utilizar tanto la Telepatía como el Poder Arcano lo que les permitió gobernar el Imperio Galáctico durante tanto tiempo.


  2. ESENCIA


  La Esencia es algo que existe en todas las cosas, tanto en las vivas como en las muertas, tanto en las orgánicas como en las inorgánicas. Representa una fuerza y un orden que definen la conducta del mundo. Los cambios en los patrones de Esencia son los que dictan el flujo de los acontecimientos, e incluso el curso de la propia vida. Es un poder que está más allá del control completo de cualquiera.


  Sin embargo, los que consiguen combinarse con la Esencia descubren modos de manipular los patrones de Esencia durante un tiempo limitado. Esta fuerza les permite alterar la realidad que les rodea, dar forma a los elementos y disponer de un poder muy real. Por tanto, los hechizos conocidos por los que pertenecen al reino de la Esencia son a la vez hermosos y letales, pudiendo afectar a uno o a muchos blancos. Sin embargo, los patrones normales acabarán por prevalecer, y únicamente los efectos de la alteración revelarán que alguna vez hubo una.


  Todo lo relacionado con la Thánatos interfiere con la manipulación de los patrones de Esencia. Al ser básicamente inerte, inhibe la extensión normal de la Esencia de uno mismo, creando dificultades a todo el que desee alterar los patrones de Esencia más allá de la esfera inmediata de su propio cuerpo. Esta capacidad de moldear la Esencia es un requisito previo para la utilización de hechizos con éxito. Las sustancias inorgánicas (en especial los metales) proporcionan una mayor resistencia ante los poderes de la Esencia. Sin embargo, ningún escudo puede desafiar por completo aquello que es la base de todas las cosas.


  3. CANALIZACIÓN


  La Canalización representa el poder de los dioses, canalizado a través de sus seguidores o de otros usuarios de hechizos. Su naturaleza es espiritual y religiosa, y es independiente de la Esencia. (Aunque el mismo dios puede extraer fuerza de la Esencia con objeto de incrementar su propio poder, sus seguidores ganan poder directamente de él y no tienen nada que ver con la Esencia). Un usuario de hechizos que pertenezca a este reino puede obtener poder del dios al que adora, y para ello a menudo no necesita de la cooperación de ese dios; esto es especialmente cierto cuando se utilizan hechizos relativamente débiles o sutiles (por ejemplo, curación menor o detección). Por tanto, los hechizos de este reino no son por fuerza una representación del poder de la deidad. Sin embargo, los hechizos más poderosos y más importantes, tales como los que toman o dan la vida, podrían necesitar del consentimiento activo del dios.


  DESDE ORHAN


  Los miembros del reino de la Canalización que sean seguidores de un Señor de Orhan tienen la ventaja de que rara vez perderán el contacto con su fuente normal de Puntos de Poder; únicamente en las condiciones más inusuales uno se verá en la situación en que un Señor de Orhan no podrá canalizar. Por otra parte, y al ser tan omnipresentes, es poco probable que los Señores se muestren especialmente interesados en alguno de sus seguidores. Un PJ que adorase a uno de los Señores podría morir sin haber visto jamás a su dios. Por toda Kulthea hay lugares sagrados dedicados a alguno de los Señores (o a veces a todo el panteón de Señores). Las inmediaciones de estos lugares ofrecen la posibilidad de obtener más puntos de poder.


  En el capítulo X damos más información acerca de los Señores de Orhan, de sus religiones y de las ventajas que se obtienen al ser miembro de ellas.


  DESDE DIOSES LOCALES


  Los seguidores de un dios más cercano al planeta tienen la ventaja de tener una relación más íntima con su dios, con lo que es mucho mayor la probabilidad de obtener ayuda personal mientras se esté cerca de la influencia del dios. Sin embargo, esto puede llegar a convertirse en un problema si al personaje le gusta viajar. Un dios podría no tener ningún poder ni influencia en otro continente, y la cantidad de PP diaria del personaje podría verse reducida o incluso perderse por completo hasta que vuelva a su casa.


  Nota: Este problema se podría solventar si el PJ posee un amuleto u otro objeto que haga las veces de un «lugar sagrado portátil» (como por ejemplo un multiplicador de PP). Lo que es peor: el personaje podría llegar a una zona en la que su dios es particularmente odiado. Las cosas se podrían poner rápidamente feas para el adorador despistado, ya que no solo no podrá ganar puntos de poder, sino que todas las peticiones que haga a su dios podrían alertar al dios local.


  DESDE OBJETOS


  Los PJs que pertenezcan al reino de la Canalización pueden canalizar poder de objetos inanimados, tales como lugares sagrados (ver más arriba) o amuletos. A menudo personajes que sean Animistas, Hechiceros o Druidas tienden a estar asociados a lugares que son en realidad Focos de Canalización, restos de un dios olvidado desde hace tiempo. Aunque este dios ya no existe, el objeto o lugar actúa casi como si se tratase de un dios pasivo.


  EFECTOS


  Si un PJ desea obtener más Puntos de Poder que su porción diaria de PPs, tiene dos posibilidades: 1) Extraer poder de un lugar sagrado, o 2) Rezar. Rezar en un lugar sagrado es especialmente efectivo.


  El Director de juego deberá definir la forma exacta de manifestación de los Puntos de Poder adicionales; como es lógico, esta forma variará dependiendo de la situación. Sin embargo, recomendamos que el PJ desarrolle habilidad en Canalización, y que se le obligue a tener éxito en una tirada de dado si quiere obtener puntos de poder adicionales y/o otros beneficios de su dios o lugar sagrado.


  LUGARES «SAGRADOS»


  En el Mundo de las Sombras los lugares sagrados son casi siempre algo más que símbolos; son en realidad los lugares en donde hay focos para una de las numerosas deidades de Kulthea. Suele suceder que cada uno de los dioses de Kulthea se encuentra asociado a algún lugar sagrado, con el que tiene una relación muy estrecha; además, es de este lugar sagrado de donde emanan los poderes del dios. Una deidad de esta clase se encuentra en cierto modo limitada, puesto que de alejarse demasiado de su lugar sagrado puede perder sus poderes, e incluso morir. Este límite es la llamada Esfera de Emanación, y suele tener un radio de entre uno y mil (o más) kilómetros (aunque el terreno, los Flujos de Poder y el ambiente pueden influir sobre el radio de dicha Esfera).


  CANALIZACIÓN


  Un concepto directamente relacionado con el de los lugares sagrados es el de la Canalización. Los miembros de este reino no se sirven directamente de un foco de Poder, sino que reciben su poder por medio de la adoración de un dios, el cual primero obtiene energía del Poder Arcano y luego la «canaliza» a sus seguidores. Los personajes que utilicen hechizos de este reino deben adorar a alguna deidad con la que han establecido un «canal». Los seguidores de ese dios son capaces de extraer poder de su Lugar Sagrado siempre y cuando se encuentren dentro de la esfera de emanación de ese lugar y de ese dios.


  Nota para el Director de juego: El Director de juego puede determinar de varias maneras qué cantidad de PPs puede conseguir un personaje del reino de la Canalización: (a) Todos sus PPs mientras se encuentre dentro de la esfera de emanación de su dios, y ninguno fuera de él; (b) PPs adicionales mientras esté dentro de la esfera; (c) Acceso a las Listas Básicas o a otros hechizos especialmente poderosos (Absolución, Comunión, Devolver la vida) solo mientras esté dentro de la esfera (y fuera de ella, solo podrá usar los hechizos de la manera normal).


  Esta información puede servir de ayuda para determinar los efectos beneficiosos de un lugar sagrado. Sin embargo, estos pueden ser algo más truculentos, ya que aunque el Poder Arcano no es más que una fuerza inanimada que puede siempre ser utilizada, los lugares sagrados contienen restos de la fuerza vital de un ser pensante y animado, provisto de una especie de personalidad, y que no podrá ser utilizado por cualquiera. Incluso un seguidor devoto que intente hacer algo que está más allá de sus posibilidades o que abuse de sus privilegios con demasiada frecuencia en un lugar sagrado acabará por atraer la ira de ese dios.


  A pesar de ello, un PJ que adore a un dios será generalmente capaz de utilizar con facilidad la energía de su lugar sagrado.


  ORACIÓN


  La oración es algo que todos los Directores de juego deberán tener en consideración cuando arbitren partidas con personajes orientados a la Canalización. A continuación explicamos algunos problemas que pueden presentarse durante las partidas (y también algunas soluciones posibles):


  
    	¿Puede un PJ «rezar» siempre que quiera y esperar conseguir alguna clase de respuesta de su dios? El Director de juego debe pensar en cómo va a utilizar la oración en sus partidas. La naturaleza exacta de la «oración» puede ser diferente de un dios a otro, ya que no será muy práctico tener que ponerse vestiduras religiosas y realizar alguna clase de rito justo en medio de un combate, solo para obtener algunos PPs extra.


    	¿Conseguirá el PJ tener un contacto directo con su dios? (¿Llegará a hablar con su dios? ¿Adoptará el dios una apariencia humana, tendrá la forma de una visión o será solamente una voz procedente de la nada?) Esto es algo difícil de manejar, ya que hay algunos hechizos que permiten al PJ obtener información de su dios. Por tanto, si el Director de juego está dispuesto a permitir a los jugadores que establezcan un contacto directo con sus dioses, más allá de la formalidad de estos hechizos, deberá tener cuidado en que el dios no dé más información que lo estrictamente necesario. Los dioses pueden ser maliciosos, mentirosos o simplemente parcos en palabras, pero lo que nunca harán será dar información sin tener una buena razón para ello. Por lo general, cuanto más local sea un dios, mayor será la probabilidad de que adopte una u otra forma. Será mucho más probable que el dios aparezca si el PJ está rezando en un lugar sagrado especialmente dedicado a él.


    	¿Cuánto ayudará el dios a su adorador? Solo por que el PJ haya realizado su oración con éxito no quiere decir que su dios le va a ayudar de forma automática. No hay nada más patético que un seguidor que siempre esté lloriqueando a su dios pidiéndole que le ayude. La mayoría de los dioses simplemente no lo soportan, e ignorarán todas las peticiones que se les hagan, a excepción de las más importantes. Los usuarios de hechizos de la Canalización deben tener muy claro que las peticiones de ayuda solo deben realizarse muy de tanto en tanto, y solo cuando sea estrictamente necesario. Por otra parte, la ayuda del dios solo podrá tener una forma extremadamente limitada, consistente con la petición, y nunca exagerada. Por ejemplo, un dios casi nunca permitirá a un jugador que utilice un hechizo de una lista que desconozca. Quizás, y solo si la necesidad lo exige, el jugador obtendría una bonificación a la utilización de un hechizo de una lista que sí conozca (aunque la utilización del mismo nunca será completamente segura).


    	¿Se debería obligar al PJ a que «rece» antes de utilizar determinados hechizos que, en teoría, ya sabe cómo utilizar con toda normalidad? La idea tras esta pregunta es que ciertos hechizos (como los de Canal oscuro, Comunión o Devolver la vida), son tan poderosos y de naturaleza tan especial que van a necesitar de la atención del dios, al menos de forma subconsciente. No quiere decir que el PJ, además de usar este hechizo, tenga realmente que rezar o establecer un canal con su dios. En este caso, el mismo hechizo es una petición al dios (como por ejemplo: «¡Mata a mi enemigo Herbert!» o «¡Por favor, resucita a mi amigo Zachary de entre los muertos!»). Si el dios considera que la petición no es razonable, puede negarse a concederla. Esto no debería ocurrir a menudo, pero si el PJ intenta hacer daño a un inocente o a alguien que es un adorador devoto del mismo dios (o que le invocó en el pasado, o por cualquier otra razón que el PJ desconoce), podría descubrir que su hechizo no funciona.

  


  CANALIZACIONES FATALES


  Los hechizos que se detallan a continuación no forman una verdadera Lista de Hechizos, pero son más bien un conjunto de Canalizaciones Fatales que determinados sacerdotes podrían utilizar. Algunos hechizos están orientados a la Thánatos, mientras que otros favorecen a los seguidores de los Dioses de la Oscuridad. También indicamos el nivel de cada hechizo, con el objeto de dar una idea del poder relativo de cada uno y de la accesibilidad de las diferentes canalizaciones.


  
    30— La Llamada del Vacío. (F*) A: 60 m. D: -. De no poder resistir este hechizo, el blanco es físicamente enviado al Vacío Exterior. El DJ puede, si lo desea, tirar un dado porcentual para ver a qué esfera ha ido a parar el blanco (para ello deberá primero fijar cuál es la probabilidad de que caiga en una de los seis reinos del Palio o en las esferas de «más allá del Palio»). Un Director de juego magnánimo podría dejar al PJ abrirse camino por la esfera hasta llegar a un portal que le lleve de vuelta a Kulthea (como es lógico, luchar contra demonios del Palio no es cosa de niños, pero uno debe darse cuenta de lo peligroso que es enfrentarse a alguien que sabe el hechizo «La Llamada del Vacío»).


    20— Sin columna. (F*) A: 3 m/niv. D: -. El blanco ya no tiene columna vertebral. Cae al suelo paralizado y muere tras 1-6 asaltos a resultas de asfixia y órganos vitales aplastados.


    20— Venas de fuego. (F*) A: 30 m. D: -. La sangre del blanco comienza a hervir; tras un asalto de agonía tiene un modificador de -100 a todas las acciones, y tras otros tres asaltos su cuerpo explota, esparciendo sangre caliente y vísceras en un radio de 3 metros.


    20— Sangre de hielo. (F*) A: 33 m. D: -. La sangre del blanco se congela instantáneamente. Entra automáticamente en coma y muere en 1 minuto. Todos sus órganos internos y su sistema circulatorio necesitarán de Reparaciones Mayores.


    25— Duro corazón. (F*) A: 60 m. D: -. El corazón del blanco se vuelve de hierro. El blanco muere.


    50— Aliento árido. (F*) A: 3 m/niv. D: -. El 100 por ciento del agua del cuerpo del blanco desaparece, dejando nada más que un montoncito de polvo muy fino.


    60— El beso de Kadaena. (F*) A: 18 m/niv. D: -. El blanco está aturdido y una de sus mejillas comienza a volverse de color negro. El cuerpo del blanco se va deteriorando y la mancha de color negro se va extendiendo por toda su piel, que acaba por cuartearse y caerse a trozos (todo el proceso dura en total 6 minutos). El blanco acaba por caer al suelo, con toda su piel y sus músculos desapareciendo y dejando el esqueleto al descubierto. Por increíble que parezca, el blanco seguirá con vida durante 6 horas más de un dolor exquisito, convertido en un sanguinolento e inmóvil horror de vísceras y huesos. Solo es posible dar marcha atrás al proceso si se utilizan los hechizos de Eliminación verdadera de las maldiciones y Devolución verdadera de la vida (además de hechizos importantes de curación y de regeneración). Si estos hechizos no se utilizan antes de que el blanco muera, su alma es destruida.

  


  4. MENTALISMO


  La mente es una herramienta sorprendente, en especial para aquellos que la saben utilizar. El Mentalismo es el reino de poder en el que los usuarios de hechizos pugnan por utilizar el «Poder Arcano de sus mentes» de formas que pocos pueden llegar a imaginar. Gracias al poder muy personal que sus mentes encierran, los mentalistas son capaces de canalizar el poder de la Esencia a través de sus propios pasajes mentales, manipulando y alterando así la realidad que les rodea. En cierto modo, actúan como si fuesen una minúscula imitación de los mismos dioses, sin dar poder a sus seguidores sino guardándolo para ellos mismos y dirigiendo su manipulación. Los mentalistas son maestros de la Esencia que está dentro de sus mentes.


  Sin embargo, dado que los mentalistas no son dioses, se encuentran limitados por las capacidades terrenales de sus cuerpos: sus propios sentidos y percepciones. Pocas veces son capaces de dirigir sus hechizos contra algo que no sea su propia persona o un blanco único. La manipulación de la Esencia de uno mismo no otorga el gran poder de los otros reinos. A pesar de ello, el poder del mentalista puede llegar a ser muy importante. Los mentalistas son los maestros del pensamiento, los buscadores de la Presencia y de la fuerza interior. Aunque se encuentren limitados a blancos únicos, su habilidad en lo que a enfrentamientos personales se refiere es ciertamente considerable… puesto que es el mentalista quien aspira a alcanzar el destino de su propia mente.


  5. UTILIZACIÓN DE LOS HECHIZOS


  Uno de los conceptos más importantes de un juego de rol de fantasía es sin duda la magia. Por desgracia, aunque en el Manual de Hechizos y en otros libros de esta serie hay listas y listas de hechizos, se ha dicho poco acerca del modo exacto en que estos hechizos se manifiestan. Es cierto que los efectos de los hechizos ya han sido detallados (a veces de forma bastante macabra), ¿pero qué aspecto adoptan los hechizos cuando se utilizan?


  Este apartado da algunas ideas generales acerca de la forma que tienen los hechizos en el Mundo de las Sombras.


  La mayoría de los hechizos pueden ser utilizados sin que se necesite ninguna ayuda material (la descripción del hechizo ya indica cuándo esto no es así). Sin embargo, el personaje que vaya a usar el hechizo debe estar dominando el Poder Arcano (ya sea el de su propia mente, la Esencia que le rodea o el poder canalizado de un dios).


  Nota para los Directores de juego: este apartado pretende reflejar una visualización de los efectos de los hechizos en el Mundo de las Sombras. Estas ideas pueden no estar de acuerdo con la descripción del uso de hechizos en la visión que cada Director de juego tiene del Mundo de las Sombras, y deben ser siempre tenidas en cuenta como ideas opcionales, nunca obligatorias.


  MANIFESTACIONES DE LOS HECHIZOS


  Una manera de dividir a los hechizos es según la Clase de hechizos a la que pertenecen (ver la Sección 11.3 del Manual de Hechizos, primera edición en castellano).


  Nota: si el hechicero es invisible y va a utilizar un hechizo no ofensivo, este también se manifiesta de forma invisible. También tiene la posibilidad de anular el aura visible que algunos hechizos no ofensivos generan, si es que desea seguir oculto.


  
    Hechizos de curación: la herida y las manos del usuario (si es que estas participan en el hechizo) brillan con una luz mortecina.


    Hechizos defensivos: dado que estos hechizos suelen generar alguna forma de barrera que evita o desvía un ataque, estos hechizos dan lugar a una especie de escudo luminoso o a un aura que rodea al hechicero; por otra parte, si el hechizo es similar a los de Desviación, la mano del usuario brilla por un instante al desviar el ataque.


    Hechizos de ataque elemental: los efectos de estos hechizos suelen ser obvios y a veces espectaculares. Mientras esté preparando uno de estos hechizos, la mano del usuario brillará, y el elemento escogido se hará visible y adoptará la forma de una masa giratoria de unos diez centímetros de diámetro, justo encima de la palma de la mano. Cuando esté preparado, será disparado o arrojado contra el blanco.


    Hechizos de fuerza: estos hechizos, difíciles de ocultar, son los que afectan a los elementos, pudiendo tratarse de un hechizo de Ahuyentar a muertos vivientes, de Teletransporte o de Cambio de forma, por ejemplo. La manifestación exacta de cada hechizo variará dependiendo de su naturaleza y del reino al que pertenezca, pero los hechizos de Esencia podrían necesitar que el personaje que lo vaya a usar trace en el aire un dibujo rúnico de líneas brillantes. Los hechizos de Ahuyentar podrían causar la aparición de brumosos rayos de luz, que salen de las manos del usuario y que se dirigen a los blancos del mismo. El de Telequinesia haría que el objeto sobre el que se está usando el hechizo comience a brillar. Los de Teletransporte y Puerta larga harían que el blanco comenzase a brillar, para a continuación ir doblándose sobre sí mismo mientras desaparece.


    Hechizos de información: constituyen una clase de hechizos que con toda probabilidad no se manifiestan de forma visible.


    Hechizos de ataque mental: la naturaleza del Mentalismo haría pensar que cualquier clase de manifestación visual sería anulada. Es sabido por todos que los ojos de un mentalista brillan de forma no natural, o incluso es posible que sus multiplicadores de PPs emitan una cierta luz durante el hechizo, pero por lo general no hay ninguna manera de saber que un mentalista está utilizando un hechizo de ataque mental.


    Hechizos pasivos: al igual que los hechizos de información, los hechizos pasivos (como por ejemplo el de Presencia) no traicionan a la persona que lo está utilizando.


    Hechizos del subconsciente: estos hechizos a veces inundarán al que los use con una tenue luz cuando son activados, pero esta luz suele ser casi imperceptible, y opcionalmente se puede considerar que estos hechizos no tienen manifestación visual.


    Hechizos de utilidad: los hechizos que afectan al propio usuario, tales como los de Aceleración o Salto, suelen ir acompañados de una tenue aura de luz que se desvanece cuando los efectos del hechizo desaparecen.

  


  LOS COLORES DEL PODER ARCANO


  El Poder Arcano se manifiesta en la forma de un arco iris de colores y matices, los cuales variarán de acuerdo con el reino de poder, la naturaleza del usuario de hechizos, e incluso del ambiente que le rodea. A continuación se dan algunas pautas generales acerca de los colores con que los diferentes hechizos se pueden poner de manifiesto.


  Los hechiceros muy poderosos son capaces de cambiar la manifestación de sus hechizos, con el propósito de simular que su alineación es otra. Sin embargo, los versados en el arte de la percepción del poder o en otras habilidades parecidas tienen el poder de ver a través de este engaño.


  Es el Director de juego quien decide el color que va a adoptar el hechizo de un PJ. El color del hechizo puede ser la mezcla de dos colores, o podría incluso cambiar de color si su naturaleza está cambiando. Cuando esto sucede, el cambio de color no es instantáneo, sino gradual. Cuando las criaturas del Vacío utilizan hechizos, su color es el de un extraño arco iris, una mezcla cambiante y nauseabunda de matices imposibles que, sin ser de naturaleza «malvada», es mucho más repugnante.


  CANALIZACIÓN


  Además de ser el más poderoso de los tres reinos en lo que a poder bruto se refiere, la Canalización es un concepto más bien «puro». Por necesidad, su alineamiento es el de la deidad de la que está canalizando el poder.


  
    Blanco plateado: es el más puro de los Canales del Bien. Los hechizos utilizados por los seguidores de los Señores de Orhan y de otros pocos dioses tienen este color. Las Armas Sagradas brillan con una luz así. Si lo desea, el Director de juego puede hacer que únicamente los hechizos más poderosos, los Clérigos realmente poderosos o los hechizos procedentes de determinados dioses de Orhan (Eissa, por ejemplo) tengan este color; todos los demás brillarán con una luz dorada. A menudo ocurrirá que incluso los seguidores de los dioses más puros no tengan un comportamiento altruista todo el tiempo, aunque sin llegar a los extremos de merecer un castigo o la excomunión. Una cosa así se manifestará con un color dorado, no por la naturaleza del dios sino por el comportamiento del seguidor.


    Dorado: este color simboliza el Bien, a pesar de que no se trate de una muestra de altruismo ni de un comportamiento ciegamente caballeresco. Muchos de los hechizos que provienen de los «dioses locales» tienen este color, al igual que casi todos los hechizos de Canalización de menor importancia.


    Negro y con un halo rojizo: es el color de las Canalizaciones del Mal, que invariablemente están relacionadas con los Dioses de la Oscuridad de Charón o de la misma Thánatos. Es imposible no darse cuenta de la presencia de una Canalización del Mal.

  


  Nota para los Directores de juego: si un PJ utiliza un hechizo de esta naturaleza, corre el riesgo de convertirse en un partidario del Mal (ver más adelante).


  
    [image: ] 

    Canales de la Esencia

  


  ESENCIA


  Es el más común de los tres reinos de poder, y los colores de la Esencia se basan en el arco iris de la luz visible. Sus colores son más cercanos a la vida cotidiana en el planeta, tal y como sería de esperar de un poder que proviene de la tierra.


  LOS COLORES DE LA MAGIA


  
    Azul: es la Magia más pura, a menudo asociada con los Iylar. Su aparición deberá ser más frecuente que la de la Canalización «del Bien», con la excepción de los poderosos objetos mágicos creados por los Alquimistas puros.


    Verde: su color es más sospechoso que el de la Canalización dorada. La Esencia verde implica un cierto egoísmo o impureza de espíritu. No se llega a ser malvado, pero tampoco hay que confiar demasiado en quien tenga este color.


    Rojo: aquellos que han caído bajo el dominio de la Sombra utilizan hechizos con un cierto brillo rojizo. Los Magos malvados como los Dyar utilizan con facilidad y destreza la roja luz de la magia del mal.

  


  Nota para los Directores de juego: si un PJ utiliza un hechizo de esta naturaleza, corre el riesgo de convertirse en un partidario del Mal (ver más adelante).


  MENTALISMO


  Dado que se trata de un reino orientado hacia el interior de cada uno, el Mentalismo solo tiene dos colores. O bien se es malvado, o bien no se es; no hay más distinciones de carácter. Por lo general el Mentalismo se manifiesta de formas más sutiles que los demás reinos.


  
    Azul violáceo: el Mentalismo no malvado se manifiesta como una tenue aura de este color. Gracias a su transparencia, es fácil distinguirlo del color azul que aparece en otros reinos de poder.


    Amarillo-naranja: no se trata de un color cálido como el de una puesta de sol, sino que es un color amarillento enfermizo que no conviene mirar demasiado. Este color ocre del Mentalismo malvado siempre causa una sensación de malestar, como si uno se encontrase ante actos de naturaleza amoral.

  


  Nota para los Directores de juego: si un PJ utiliza un hechizo de esta naturaleza, corre el riesgo de convertirse en un partidario del Mal (ver más adelante).


  6. BARRERAS


  Aunque el Poder Arcano puede ser un medio de transporte, a veces se comporta como un muro impresionante. Las barreras de Poder Arcano pueden adoptar una de dos formas distintas; ambas son de origen natural, pero también pueden ser creadas por un usuario de hechizos de Esencia que sea diestro en las artes de la magia.


  BARRERAS FÍSICAS


  Como su nombre indica, este tipo de barrera es de naturaleza tangible, aunque también suele ser invisible. Evita físicamente que ningún indeseable pase a través suyo. Las barreras de Poder naturales no hacen distinción, no permitiendo a nadie atravesarlas (aunque los usuarios de hechizos del reino de la Esencia suelen encontrar una manera de pasar). Las barreras construidas artificialmente pueden ser diseñadas de forma que su papel sea más selectivo, permitiendo el paso a algunos individuos y a otros no.


  En todo caso, los verdaderamente poderosos pueden superar tales barreras utilizando la fuerza bruta del Poder Arcano.


  BARRERAS MENTALES


  Son mucho más sutiles que las anteriores, y suelen erigirse a lo largo de un límite natural (como por ejemplo el perímetro de un bosque). Consiguen ahuyentar a los indeseables confundiéndolos y haciendo que cambien de dirección y se alejen del lugar sin que la víctima se dé cuenta de que le han echado. A veces adopta la forma de una neblina ligeramente brillante, una distorsión del paisaje, o una oscuridad amorfa.


  7. FOCOS


  Un aspecto muy importante del Poder Arcano es la tendencia que tiene a formar focos, tanto temporales como permanentes. Estas concentraciones de Poder puro y primario adoptan multitud de formas y manifestaciones diferentes, pero todas ellas tienen una influencia muy grande sobre las tierras (y las aguas) que le rodean.


  Un ejemplo excelente de un foco importante es la isla de Nexus, el hogar de los Navegantes. Nexus es uno de la media docena de Focos Clave que hay en el planeta, y hace las veces de punto de reserva de poder y de trampolín para el movimiento de los Navegantes. Esta segunda función se convierte en algo elemental gracias a los tres «brazos» entrelazados de poder (que corresponden a las tres porciones de tierra) que se proyectan del centro del foco en la isla. Este foco permanente no solo proporciona un incremento del propio poder a los habitantes de la isla, pero también aleja de la misma a los focos menos importantes y a las Tormentas de flujo.


  Además de los Focos Clave del planeta, existen también cientos de Focos Mayores y miles de Focos Menores. Los Focos Mayores casi siempre se encuentran asociados a un lugar en concreto o a un objeto de gran tamaño (como una gran esfera de cristal, una formación rocosa o un árbol viejo). Algunos de estos focos fueron descubiertos hace muchos años, y a su alrededor se construyeron grandes monumentos con el objeto de señalar su posición: algunos tienen sobre ellos academias de magia, ciudadelas o torres de magos poderosos. Otros focos son prácticamente indetectables, a no ser que uno se encuentre con ellos por accidente. La mayoría de estos focos son puntos místicos de los que los usuarios de hechizos del reino de la Esencia pueden extraer poder si se encuentran cerca de ellos.


  Nota para los Directores de juego: Los Focos de Poder Arcano constituyen una parte muy importante del Mundo de las Sombras. El Director de juego deberá tener cuidado a la hora de decidir el modo en que estos focos afectarán a los jugadores.


  Cada Foco Mayor tiene un radio efectivo de entre 0,3 y 30 metros. Por su parte, los Focos Menores tienen una forma menos definida, y a menudo son una especie de onda que se mueve por una región, o una «nube» siempre cambiante.


  PARÁMETROS RELACIONADOS CON LOS FOCOS


  A continuación damos algunas reglas opcionales relacionadas con los focos. Como es lógico, los Focos Mayores poseerán la mayor parte de estos atributos, mientras que un Foco Menor podría pasar junto a un usuario de hechizos de Esencia, causándole un escalofrío y dándole unos pocos Puntos de Poder adicionales.


  Cómo percibir la existencia del foco: únicamente los usuarios de hechizos del reino de la Esencia (que son los únicos que están en permanente contacto con el Poder Arcano primario del ambiente) serían capaces de darse cuenta de estas señales, y solo los que hayan sido especialmente adiestrados para ello. Cada uno de los focos puede presentar una o más de estas características:


  
    	Toman la forma de una leve distorsión del aire, como las producidas por el calor, que se vuelve más intensa o más frecuente a medida que uno se va acercando al centro del foco.


    	Se siente una especie de picazón, como el causado por la electricidad estática.


    	Se percibe un olor peculiar, parecido al del ozono.


    	Se escucha un gemido agudo, o un castañeteo casi inaudible.

  


  Efectos del foco: un foco podría tener todos estos efectos, aunque cada usuario de hechizos de Esencia que se tope con él notará una clase de efecto diferente. Como es obvio, algunos de estos efectos son más débiles y, por ello, más apropiados para los Focos Menores; otros efectos solo serían propios de un Foco Mayor.


  
    	Proporciona al usuario de hechizos entre 1 y 10 PPs extra solo para ese día (y solo una vez por día) si el personaje permanece dentro de la esfera de poder del foco durante un día entero o sale y vuelve a entrar con posterioridad, volverá a ganar entre 1 y 10 puntos.


    	Igual que el efecto 1, pero los PPs del personaje se multiplican por dos.


    	Igual que el efecto 1 o el efecto 2, pero los PPs adicionales solo pueden utilizarse mientras el personaje se encuentre dentro de la esfera de poder del foco.


    	Permite al usuario de hechizos disponer de una cantidad de PPs ilimitada mientras se encuentre dentro de la esfera de poder del foco.

  


  Nótese que los hechiceros híbridos solo recibirán estas bonificaciones para sus listas básicas de hechizos híbridos y sus listas de Esencia. Los usuarios de hechizos de la Esencia recibirán la totalidad de estas bonificaciones, o incluso más aún. Los usuarios de hechizos del Mentalismo podrían recibir bonificaciones menos importantes que las que aquí sugerimos, y se podría requerir de ellos que, con el objeto de recibir dichas bonificaciones, tuviesen que meditar con éxito.


  Es necesario también señalar otra característica importante de los focos: cualquier foco (ya sea Mayor o Menor) puede convertirse en un portal natural. Esto ocurre cuando las condiciones naturales hacen que dos focos cualesquiera entren en resonancia. Afortunadamente esto es poco frecuente, ya que la resonancia debe ser exacta y su duración muy limitada.


  8. TRANSPORTE


  El movimiento por medio del Poder Arcano puede adoptar formas muy diversas; desde un cambio instantáneo de posición por medio de un portal, hasta un movimiento más bien lento a lo largo de los mismos Flujos de Poder. Dado que la relación entre el espacio y el tiempo es diferente en el universo del Poder Arcano, las distancias no tienen ningún sentido. Los únicos límites al movimiento es tener el poder o no de abrir el camino, lo familiarizado que el usuario de hechizos esté con el punto de destino, y la habilidad que tenga a la hora de usar el hechizo.


  9. TORMENTAS DE FLUJO


  Una de las características más aterradoras de los Flujos de Poder es que a veces dan lugar a tormentas.


  Cuando el Poder ha sido alterado, a menudo el resultado de esta alteración es una Tormenta de Flujo. Son muchas las causas que pueden haber dado lugar a una alteración del Poder Arcano: una llamarada solar, una conjunción planetaria o lunar, o incluso una tormenta de rayos y truenos especialmente fuerte. Los magos poderosos pueden provocar Tormentas de Flujo si intentan extraer poder de un foco o un flujo importantes y luego pierden el control del Poder Arcano que han obtenido.


  Las propiedades de una Tormenta de Flujo pueden ser algo variadas, pero siempre hay un tremendo cambio en los niveles de energía, lo que hace extremadamente peligroso utilizar la Esencia en esa región (incluso estar asociado a la Esencia puede ser también peligroso). Los Puntos de Poder pueden aleatoriamente perderse por completo o acabar siendo multiplicados por cuatro, y los efectos de un determinado hechizo pueden ser desviados, reducidos o incrementados drásticamente. A veces ocurre que una Tormenta de Flujo sea algo localizado, pero al menos una vez cada mil años sucede que una única Tormenta de Flujo afecte a todo el planeta. En cierto modo, las Tormentas de Flujo se comportan como si se tratase de huracanes o tormentas con rayos y truenos, y casi siempre vienen acompañadas de fuertes vientos, violentos relámpagos y un clima fuera de lo normal. Además, la energía liberada es capaz de provocar actividad volcánica y terremotos. Las Tormentas de Flujo pueden tener también extraños efectos secundarios, como por ejemplo el de abrir puertas hacia otros mundos y dimensiones, permitiendo a criaturas extrañas y ominosas llegar hasta el Mundo de las Sombras.
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  Tal y como se ha indicado en otra parte de este libro, los flujos no solo se mueven por la superficie del planeta, sino también bajo tierra y por las inmensidades del espacio exterior. Orhan produce su propia fuerza de Poder Arcano, y el flujo que se establece entre él y Kulthea es considerable.


  Nota para los Directores de juego: en el espacio exterior, una Tormenta de Flujo puede provocar interferencias en las comunicaciones y en los sensores, e incluso alterar el salto al hiperespacio y el manejo de campos de fuerza defensivos.


  Dependiendo del tamaño de la caverna, alteraciones subterráneas de los flujos de Poder pueden causar temblores de tierra, derrumbamientos de cuevas, descargas eléctricas y actividad volcánica.


  EFECTOS DE LAS TORMENTAS DE FLUJO


  En la naturaleza, una Tormenta de Flujo adopta la forma de un gran torbellino, con un diámetro de entre 30 metros y 16 kilómetros. Las perturbaciones más pequeñas no tienen bastante fuerza y suelen desaparecer en cuestión de minutos. Por otra parte, se sabe de la existencia en el pasado de tormentas que llegaron a tener hasta 800 kilómetros de diámetro. Monstruosidades de tal tamaño se comportan como si se tratase de huracanes y pueden durar semanas o meses, alterando el clima, el Poder Arcano y la vida. Aunque en épocas recientes no se ha observado ninguna tan importante, los Maestros del Saber hablan de Tormentas de Poder que llegaron a cubrir todo el planeta con un agitado velo de fuerza.


  Aunque para un observador inexperto el impacto de una Tormenta de Flujo es muy parecido al de un fenómeno meteorológico normal (aunque extremadamente violento), no es más que un efecto secundario de un daño mucho más importante causado al Poder Arcano invisible.


  DESCARGAS DE PODER ARCANO


  Aquellos que se encuentren bajo una Tormenta de Flujo tendrán inevitablemente una sensación de picazón, causada por el aumento de las energías eléctrica y mágica a su alrededor. Los pelos de la nuca se pondrán de punta, y a veces incluso se podrá percibir un extraño olor a ozono. Las descargas de Poder Arcano toman la forma de explosiones de luz coloreada. Las explosiones pequeñas reciben el nombre de microestallidos, y pocas veces tienen más de 30 cm de diámetro, siendo su duración de unas fracciones de segundo. Las descargas más grandes (que reciben el nombre de Rayos de Poder) son similares a los relámpagos tanto en su apariencia como en su poder, con la excepción de que el Rayo de Poder siempre tiene más de un brazo, su duración es mucho mayor (causada por el movimiento de las cargas) y es multicolor.


  Reglas: estar en contacto con un microestallido causa la pérdida de 1 punto de vida, pero también supone al hechicero ganar entre 1 y 6 PPs. Ser el blanco de un Rayo de Poder equivale a un acierto crítico «A» de Electricidad, ganando o perdiendo además PPs dependiendo del reino de poder al que el personaje pertenece. Si se trata de un usuario de hechizos de Esencia o un hechicero híbrido, este gana un número de PPs igual a su máximo más 10 (en ambos casos, solo para ese día) y debe hacer una tirada sin modificar en la Tabla de Fallos de los Hechizos no ofensivos (ver Manual de Hechizos). Todos los demás usuarios de hechizos pierden todos los PPs que les quedaran y además deben hacer una tirada en la Tabla de Fallos de los Hechizos ofensivos (ver Manual de Hechizos). Nótese que los objetos sumadores de hechizos no se ven afectados, dar una estimación.


  Ejemplo: en condiciones normales Aldon el Mago recupera 20 PPs cada vez que descansa en su ciudad natal de Lethys; su multiplicador de PPs x3 le da un total de 60. Sin embargo, una Tormenta de Flujo pasa por la región y extrae Poder del ambiente, reduciéndola a un (1D100) 45% durante (1D10) 10 días. Durante los siguientes JO días, cuando Aldon se despierte por la mañana solo habrá recuperado 9 PPs en vez de los 20 PPs de antes. Su multiplicador de puntos de poder aún funciona, con lo que su total será de 27 PPs. Qué bien.


  GRIETAS DIMENSIONALES


  Quizás el aspecto más majestuoso (y también el más terrorífico) de una fuerte Tormenta de Poder sea el de la Grieta Dimensional. Esta no es más que un gran portal no permanente que se establece entre el Mundo de las Sombras y otro cualquiera de los incontables planos de existencia que hay en el universo. Las Grietas Dimensionales pueden manifestarse de varias formas:


  
    	Un «agujero» negro como la noche, de bordes luminosos y ondulantes que flota justo por encima del suelo. El agujero puede tener entre 3 y 15 metros de diámetro, y permanecerá abierto entre un minuto y varias horas. Es relativamente e inmóvil, y el otro extremo del agujero (al que uno llegaría a tras atravesarlo) suele ser también constante. El «agujero» siempre parece tener el mismo aspecto bidimensional (plano, como una moneda colocada de canto), se mire desde donde se mire. Esto crea una extraña sensación en aquellos seres que tienen una percepción visual de la profundidad, como son los seres humanoides. Los usuarios poderosos de hechizos de la Esencia son capaces de tapar estas pequeñas grietas dimensionales.


    	Una «cortina» de energía, de entre 30 y 300 metros de longitud (aunque se sabe de cortinas de esta clase que llegaron a tener varios kilómetros). Su altura es de al menos 30 metros, llegando a veces hasta las nubes bajas. Esta cortina se parece a un muro de agua o de cristal resplandeciente que se mueve por el paisaje y que va dejando tras ella un extraño conjunto de criaturas y seres de otros mundos. Ser atrapada por ella supone ser transportado lejos, normalmente a otra realidad. Su duración puede ser de hasta 6 horas, o incluso más en una tormenta cataclísmica.


    	Un resplandor súbito de energía. En vez de ser un efecto interdimensional con una duración real, la descarga tiene lugar solo durante un momento. Tiene un radio de entre 3 y 30 metros, y transportará de forma aleatoria a seres y objetos sensibles a la Esencia a otro plano y/o lugar.

  


  OTROS EFECTOS MÁGICOS


  A continuación se detallan algunos otros efectos (normalmente perjudiciales) que una Tormenta de Poder puede tener sobre la gente y sobre objetos mágicos. Casi todos estos efectos desaparecerán casi inmediatamente tras abandonar la región afectada por la tormenta. Algunos de ellos son algo serios, y es posible que el DJ prefiera no utilizarlos en sus partidas.


  
    	Los hechizos de efectos continuados (como por ejemplo Invisibilidad, Volar, etcétera) tienen cada minuto una probabilidad de entre 20 y 50% de dejar de funcionar. Esta probabilidad dependerá de la importancia de la Tormenta de Poder.


    	Súmese entre 20 y 50% a la probabilidad de fallo de todo hechizo que se intente utilizar en una zona afectada por una Tormenta de Poder. Si lo desea, el DJ puede crear penalizaciones especiales (es decir, adicionales) a la hora de intentar un Teletransporte desde o hacia regiones con Tormentas.


    	Todos los objetos no inteligentes con hechizos tienen una probabilidad del 50% de no funcionar en mitad de una Tormenta. Por ejemplo, cada vez que Jarek intente usar sus Botas de Salto, habrá una probabilidad del 50% de que no funcionen.


    	Los seres inteligentes tienen una penalización de -20 cuando traten de hablar o realizar cualquier otra actividad en mitad de una Tormenta.


    	En una Tormenta hay cada minuto una probabilidad del 5% de que los objetos mágicos (por ejemplo, un cinturón de vuelo o una vara de bolas de fuego) se activen solos de forma aleatoria. Esto no afecta a las runas ni a objetos inteligentes.

  


  EFECTOS SECUNDARIOS


  A menudo las Tormentas de Flujo también causan los siguientes efectos físicos:


  TORBELLINOS


  Casi todas las Tormentas de Flujo dan lugar a torbellinos de intensidad variable. Una tormenta pequeña (que a menudo recibe el nombre de Borrasca de Flujo) podría mantener solo a un torbellino pequeño, mientras que tormentas más grandes pueden crear docenas de remolinos de aire, algunos de los cuales se asemejarían a pequeños tornados.


  Reglas.


  
    Pequeños: Todos los que estén dentro de su radio de acción (de entre 30 cm y 3 metros) están al 50% de su actividad normal; para permanecer de pie se necesita pasar cada asalto una tirada de maniobra de categoría Normal. Además, cada asalto todos sufren las consecuencias de un acierto crítico «A» de Impacto.


    Medianos: Todos los que estén dentro de su radio de acción (de entre 4 y 15 metros) están al 20% de su actividad normal; para permanecer de pie se necesita pasar cada asalto una tirada de maniobra de categoría Difícil. Además, cada asalto todos sufren las consecuencias de un acierto crítico «B» de Impacto.


    Grandes: Todos los que estén dentro de su radio de acción (de entre 16 y 30 metros) están al 10% de su actividad normal; para permanecer de pie se necesita pasar cada asalto una tirada de maniobra de categoría Muy Difícil. Además, cada asalto todos sufren las consecuencias de un acierto crítico «C» de Impacto.

  


  TERREMOTOS Y ACTIVIDAD VOLCÁNICA


  El movimiento del Poder Arcano por las profundidades de la tierra puede dar lugar a terremotos y, en las regiones adecuadas, también erupciones volcánicas.


  Reglas.


  
    Pequeños: temblores de poca importancia; poco o ningún daño causado a los edificios. Permanecer de pie es una maniobra de categoría Fácil. El movimiento se encuentra reducido en un 50%. Los temblores son intermitentes, habiendo uno cada media hora más o menos.


    Medianos: temblores moderados tienen lugar a intervalos irregulares, a veces con solo 10 minutos entre un temblor y el siguiente, durando entre 3 y 5 minutos cada uno. Permanecer de pie es una maniobra de categoría Normal, y el movimiento se encuentra reducido a un 20% de lo normal. Las construcciones débiles pueden resultar dañadas, pudiendo haber también pequeños desprendimientos de piedras y otros fenómenos naturales similares.


    Grandes: es relativamente raro que una Tormenta de Flujo cause un gran terremoto, pero no es algo imposible. Pueblos han sido arrasados, se han originado olas enormes y cientos de personas han muerto siempre que una Tormenta de Flujo ha causado un terremoto importante. Permanecer de pie es una maniobra de categoría Difícil, y el movimiento se encuentra reducido a un 10% de lo normal; todas las construcciones, a excepción de las más sólidas, son dañadas o destruidas.

  


  RESUMEN


  El DJ no debería abusar de las Tormentas de Flujo, pero estas constituyen un elemento importante que contribuye a hacer del Mundo de las Sombras algo único. ¡Atrévete a darles un buen susto a tus jugadores!


  Haz una tirada de dado cada día. 01 -98: no hay Tormenta de Flujo. 99-100: hay Tormenta de Flujo; vuelve a tirar los dados y consulta la siguiente tabla:


  
    01-50 Perturbación menor del Flujo: dura cerca de 1 minuto y tiene un diámetro de unos 30 metros. Los usuarios de hechizos de la Esencia pierden la cuarta parte de los PPs que tenían para ese día. Durante cada minuto en que se encuentren en la perturbación, cada personaje tiene una probabilidad del 50% de encontrarse con 1-4 microestallidos. No hay ningún otro efecto mágico ni efectos secundarios.


    51-75 Pequeña borrasca de Flujo: dura unos 10 minutos y tiene un diámetro de unos 150 metros. Los usuarios de hechizos de la Esencia pierden la mitad de los PPs que tenían para ese día. Durante cada minuto en que se encuentren en la perturbación, cada personaje tiene una probabilidad del 50% de encontrarse con 1-10 microestallidos; los personajes también tienen una probabilidad del 10% de recibir un Rayo de Poder. No hay ningún otro efecto mágico ni efectos secundarios.


    76-90 Gran borrasca de Flujo: dura alrededor de 1 hora y tiene un diámetro de unos 1600 metros. Los usuarios de hechizos de la Esencia pierden todos los PPs que tenían para ese día o los multiplican por dos. Durante cada minuto en que se encuentren en la perturbación, cada personaje tiene una probabilidad del 75% de encontrarse con 1-10 microestallidos, y una probabilidad del 30% de recibir un Rayo de Poder. No hay ningún otro efecto mágico ni efectos secundarios. Hay una probabilidad del 10% de que aparezca una Grieta Dimensional.


    91-95 Pequeña Tormenta de Flujo: dura entre 1 y 4 horas y tiene un diámetro de entre 1600 y 6400 metros. Los usuarios de hechizos de la Esencia pierden todos los PPs que tenían para ese día o los multiplican por dos. Durante cada minuto en que se encuentren en la perturbación, cada personaje tiene una probabilidad del 75% de encontrarse con 1-10 microestallidos, y una probabilidad del 30% de recibir un Rayo de Poder. Todos los demás efectos mágicos se encuentran en vigor. Hay una probabilidad del 10% de que aparezca algún efecto secundario, y una del 20% de que haya una Grieta Dimensional.


    96-97 Tormenta de Flujo moderada: dura entre 2 y 8 horas y tiene un diámetro de entre 8 y 16 kilómetros. Los usuarios de hechizos de la Esencia pierden todos los PPs que tenían para ese día o los multiplican por dos. Haz una tirada porcentual para cada personaje durante cada asalto: un resultado de 03-20 indica que se ha topado con un microestallido, mientras que un O 1-02 indica que ha recibido un Rayo de Poder. Todos los demás efectos mágicos se encuentran en vigor. Hay una probabilidad del 20% de que aparezca algún efecto secundario, y una del 40% de que se abra una Grieta Dimensional.


    98-99 Tormenta de Flujo importante: dura entre 6 y 12 horas y tiene un diámetro de entre 16 y 32 kilómetros. Los usuarios de hechizos de la Esencia pierden todos los PPs que tenían para ese día, o los multiplican por cuatro. Haz una tirada porcentual para cada personaje durante cada asalto: un resultado de 03-20 indica que se ha topado con un microestallido, mientras que un 01-02 indica que ha recibido un Rayo de Poder. Todos los demás efectos mágicos se encuentran en vigor. Hay una probabilidad del 50% de que aparezca algún efecto secundario, y una del 70% de que se abra una Grieta Dimensional.


    100 Tormenta de Flujo cataclísmica: Dura 25 horas o más y tiene un diámetro de entre 32 y 160 kilómetros. Las reglas de pérdida de Esencia se deben aplicar. Haz una tirada porcentual para cada personaje durante cada asalto: un resultado de 10-50 indica que se ha topado con un microestallido, mientras que un 01-09 indica que ha recibido un Rayo de Poder. Los demás efectos mágicos se encuentran en vigor. Hay una probabilidad del 80% de que aparezca algún efecto secundario. Haz otra tirada porcentual: 01-75, se abre una Grieta Dimensional; 76-100, se abre más de una Grieta Dimensional. Hay una probabilidad del 80% de que la tormenta dure un día más, y una del 50% de que la tormenta aumente su diámetro en un 20%.

  


  10. LA EXISTENCIA… Y EL VACÍO


  Kulthea existe en una posición determinada en el espacio y en el tiempo. Sin embargo, en esa misma posición espacio-temporal, pero en «posiciones» diferentes y en continuidades no demasiado bien entendidas por la mayoría de la gente hay otras Kultheas en donde la Vida y la Thánatos son muy diferentes.


  Nota: las Esferas del Caos y las Esferas del Vacío se explican en detalle en los capítulos VI y VII.


  LAS ESFERAS DEL PODER ARCANO


  Este es el universo de la existencia o, dicho de otro modo, es el que no corresponde al Vacío. Kulthea es una de esa multitud de esferas, situada en algún punto del extremo inferior del orden. Por encima de ella se encuentran las misteriosas Esferas Superiores, y por debajo de ella existen los terribles Mundos del Caos.


  LAS ESFERAS SUPERIORES


  Es posible que el lugar de origen inicial de los Señores de Orhan se encuentre en una de estas esferas, puesto que parecen ser algo más «ordenadas» que las Esferas del Caos o que el mismo mundo de Kulthea. Poco es lo que se sabe de las Esferas Superiores, puesto que no es posible llegar hasta ellas por medio del viaje interdimensional. Ni siquiera los Señores de Orhan pueden regresar a su antiguo hogar, y se desconoce la razón de ello. La investigación ha llevado a sugerir que hace muchos años un terrible cataclismo azotó a las Esferas del Orden, y es posible que dañase o destruyese a algunas de ellas.


  LAS ESFERAS CERCANAS DE LA EXISTENCIA


  Son los Mundos Paralelos, muy similares a Kulthea, aunque son diferencias muy sutiles. En su mayoría los seres y criaturas que habitan estos mundos son los mismos que viven en Kulthea, e incluso es posible que los mismos individuos vivan en mundos diferentes, aunque sus carácteres y sus deseos serán distintos.


  Lo irónico del caso es que es muy difícil llegar hasta estos otros mundos, dada su proximidad con Kulthea. Los que intentan llegar allí por medio del viaje interdimensional pueden pasar de largo y acabar en las Esferas del Caos, o lo que sería aún peor, en el Vacío.


  LAS ESFERAS DEL CAOS


  Reciben este nombre porque son todo lo contrario del orden y de la Existencia; la misma Thánatos tiene su origen en el centro del Caos. Los Dioses de la Oscuridad llegaron al universo de Kulthea procedentes de las Esferas del Caos, aunque no sean la antítesis pura de la existencia que sí es la Thánatos.


  En las Esferas del Caos el tiempo se mueve más de prisa, más despacio o incluso marcha atrás; el espacio carece de importancia ni de sentido. Cuanto más viaja uno por las Esferas del Caos, más difícil es mantenerse cuerdo.


  Los Demonios del Poder aparecieron en las Esferas del Caos, y su forma es cada vez más aberrante cuanto más cerca esté su origen del centro del Caos.


  EL VACÍO


  Más allá del Orden y del Caos, más allá de la Existencia, se encuentra el Vacío. Sin embargo, y en contra de lo que su nombre podría hacer suponer, el Vacío no está desierto. Para nuestros sentidos, el Vacío carece de forma o de masa. Es infinitamente grande e infinitamente pequeño. Ir allá significa la locura.


  Algunos Maestros del Saber creen que dentro del Vacío hay esferas paralelas a las del Orden y del Caos (constituyendo una nueva «dimensión»). Esto explicaría por qué algunas criaturas del Vacío tienen una forma que de hecho es más fácil de reconocer que la de ciertas criaturas de las esferas más lejanas de la Existencia. Otros sostienen que las formas de los Demonios del Palo no son más que formas convencionales que permiten a estas criaturas interaccionar con el ambiente físico que les rodea. El hecho de vivir dentro de esos cuerpos les va conduciendo a la locura, y esta sería la verdadera razón de su (para nosotros) comportamiento incomprensible y carente de sentido.


  Sin embargo, es estúpido negar que las razones que llevan a las criaturas del Vacío a realizar sus acciones son un enigma, y que los Antiguos del Vacío Exterior son los más extraños de todos los seres que allí moran.


  LAS SEIS ESFERAS DEL VACÍO CONOCIDO


  Los Demonios de las Seis Esferas (también conocidas como los seis «Palios»), que presentan un comportamiento más fácil de entender que las criaturas del Caos, suelen ser convocados por los magos para que cumplan sus órdenes. Al proceder del Vacío, estas criaturas no son necesariamente «malvadas», aunque sigue siendo poco recomendable no tratarlas con el mayor respeto y cuidado.


  LAS ÚLTIMAS ESFERAS


  Justo en el límite de la cordura, son el hogar de los Demonios de más allá del Palio. De una inteligencia más maquiavélica que los Demonios de las Seis Esferas, estas poderosas entidades son señores de un poder oscuro que parecen ser capaces de vivir en esta esfera durante largos períodos de tiempo. Los Demonios de más allá del Palio son terrores majestuosos que tienen pocos rivales y que no se someterán a nadie.


  EL VACÍO EXTERIOR


  Más allá de las últimas esferas hay un reino que supone la locura inmediata, en donde los últimos restos de realidad son barridos y sustituidos por una nada tan distante y completa que ni siquiera se puede comenzar a describir. Es aquí donde vive Agoth. Agitándose en una perpetua agonía de la que no es posible escapar, Agoth posee una mente inimaginable y un poder sin igual. Sus motivos son demasiado extraños para nosotros, pero su perversa malicia es fácil de percibir. Es imposible encontrar una explicación lógica al comportamiento de sus servidores.


  Unicamente los hechizos más poderosos o las Tormentas de Flujo más fuertes pueden llegar a establecer una vía de acceso al Vacío Exterior, y (afortunadamente) esta puerta no permanece abierta durante mucho tiempo.
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    Un heraldo de la oscuridad

  


  CAPÍTULO III


  • EL MUNDO VEGETAL •


  
    Aunque el Navegante Tar-esiir guiaba a nuestro pequeño grupo por el bosque de Rulaash, no podía ahuyentar de mi mente la sensación de desamparo que pesaba sobre mi alma. ¿Era posible que este bosque encerrase peligro alguno? La luz del sol se filtraba por entre las frondosas y verdes ramas. Los saludables árboles se elevaban del suelo, tratando de alcanzar los cielos, y bajo ellos todo era vida y hermosura. Jamás pude imaginar que un lugar maldito fuese así.


    Pero Tar-esiir nos había advertido que el bosque Rulaash estaba repleto de malos espíritus: plantas que tenían sus propias voluntades… a las que no agradaban los hombres.


    Una dulce fragancia llegó hasta mi nariz, y me di cuenta de la presencia de un grupo de hermosas flores parecidas a lirios, justo al lado del camino. El olor era vigorizante, y por un momento mi sensación de malestar desapareció. El Navegante nos había dicho que no saliésemos del camino, pero estaban tan cerca…


    Hice un gesto a Taluk para que me siguiera, y me acerqué con rapidez a las flores con el objeto de percibir mejor su olor. Por alguna razón, su grito no me alarmó, y no me pareció extraño que, mientras me acercaba a las grandes flores blancas, una de ellas se girase hasta mirarme directamente. Tenía seis delicados pétalos que rodeaban a un centro floral de gran tamaño. Los estambres eran muy largos y de color rojo brillante.


    Algo golpeó mi espalda y me derribó al suelo, justo en el mismo instante en que oí una especie de silbido, seguido de un grito ahogado. El olor a musgo fresco me despejó. Me di la vuelta y vi al pobre Taluk, con el pecho atravesado por varios de los estambres con forma de dardo, cayendo inerme al suelo. Detrás de sí, Tar-esiir había abandonado el camino, dirigiéndose hacia nosotros, y ahora levantó una mano. Un breve resplandor de color azul y un ruido parecido al de un relámpago pasaron sobre mi cabeza y las flores ya no eran más que montones de hojas calcinadas.


    El resto del grupo se reunió con nosotros. Keela, el Sanador, se arrodilló junto a Taluk.


    —Has tenido suerte, —dijo el Navegante con una voz carente de emociones—. Tu amigo Taluk te ha salvado de la Dardospora.


    Keela me miró con tristeza, su mano sobre la frente de Taluk.


    —No puedo hacer nada. Está muerto. El polen de esos estambres es un veneno mortal.


    Tar-esiir se dio la vuelta y comenzó a caminar en dirección al camino.


    —Quizás la próxima vez hagas caso de mis instrucciones.


    
      Kalen Avanir


      de sus «Cuadernos de viaje»

    

  


  1. LA VEGETACIÓN


  En primer lugar trataremos de los tipos de flora generales y de dónde se pueden encontrar.


  El mapa en colores da una idea de la densidad de la flora de cada región (cuanto mayor sea el color verde, más frondosa será la vegetación), pero corresponde al DJ determinar todo lo demás, basándose en la latitud, la altitud y la proximidad a masas de agua. A continuación se indican cinco patrones básicos de vegetación y una serie de descripciones climáticas que pueden ayudar al DJ en su decisión.


  
    	Tundra y desierto.


    	Pradera.


    	Vegetación mixta con pastos. 

    
      	Bosques dispersos y pastos.


      	Matorrales y pastos.

    



    	Vegetación mixta sin pastos. 

    
      	Mezcla de árboles de hoja ancha y árboles de hoja acicular[4].


      	Mezclas de árboles y matorrales.

    



    	Bosque. 

    
      	Bosque de coníferas: plantas que producen piñas, normalmente de hojas perennes anchas o aciculares.


      	Vegetación caducifolia de hoja ancha.


      	Vegetación perenne de hoja ancha.

    


  


  BOSQUES


  
    	Regiones frías: los bosques tienden a ser pequeños grupos de a) árboles de hoja acicular perenne; b) árboles de hoja acicular caduca; o c) mezclas de las dos variedades de árboles de hoja perenne; en los tres casos, el sotobosque está poco desarrollado. Estos árboles son bastante grandes y altos, menos en las zonas más frías, cerca de las regiones polares o a lo largo de las cimas de las montañas. Al llegar a la madurez, los árboles suelen tener entre 30 y 60 metros de altura, y muchos son incluso más altos. Al igual que los demás seres vivos, los árboles tienden a ser más grandes y a crecer en grupo cuando tienen la necesidad de retener el calor. Son además muy altos, porque así pueden captar mejor la poca luz solar que les llega. Sin embargo, cuando las temperaturas y la fuerza de los vientos llegan a valores extremos, estas mismas variedades de árboles se vuelven más pequeños y no están tan agrupados, acabando por formar una especie de alfombra que cubre el suelo.


    	Regiones templadas: los bosques suelen estar formados por una mezcla de árboles perennes de hoja acicular y árboles de hoja ancha y caduca. Los árboles adultos suelen tener una altura de 15-30 metros, y el número de especies presentes es muy elevado. En lo más profundo del bosque el sotobosque no está demasiado desarrollado, siendo mucho más abundante a lo largo del borde de los claros.


    	Regiones cálidas y húmedas: predominan los árboles de hoja ancha y perenne. El sotobosque es muy frondoso y uniforme en todo el bosque, y constituyen la parte del planeta en donde la diversidad de especies es mayor. Los árboles son exuberantes y muy altos, con el objeto de superar las malezas y llegar hasta la luz del sol. De hecho, el verdadero «bosque tropical» puede estar formado por varias capas vegetales: sotobosque (hasta 6 metros de altura), grupos de árboles jóvenes (hasta 15 metros) y árboles adultos, que constituyen el «techo» del bosque a entre 24 y 45 metros del suelo.


    	Regiones cálidas y secas: los árboles son relativamente escasos y tienden a pertenecer a especies adaptadas a este clima. Suele haber matorrales y arbustos de hoja ancha, tanto perennes como caducas.

  


  OTROS TIPOS DE VEGETACIÓN


  
    	En regiones frías yermas, a medida que uno se acerca al límite de los bosques o de la tundra, los árboles son cada vez más pequeños y al final acaban por dar paso a arbustos dispersos de hoja ancha y perenne. Poco a poco, a medida que las condiciones climáticas se vuelven extremas, estos arbustos se vuelven cada vez más pequeños, hasta que solo hay variedades de arbustos enanos.


    	En regiones muy frías, los líquenes y pastos dan lugar a la tundra. En regiones aún más frías en las que aún puede crecer la vegetación, la tundra está formada por líquenes y musgos. Las raíces y la misma estructura del suelo hacen que este sea húmedo y esponjoso, y que durante el invierno sea duro como la piedra (ya que el agua llega a congelarse). Durante la estación cálida el suelo se convierte en una alfombra suave y acolchada que suele convertirse en pantanos o ciénagas.


    	La vegetación de las regiones yermas (desiertos, regiones polares) está adaptada a períodos prolongados de latencia, separados por cortos momentos de actividad explosiva. Cuando están activas, estas plantas crecen y florecen muy rápidamente.


    	Las regiones yermas cálidas suelen estar rodeadas de «cinturones» de arbustos enanos de hoja ancha perenne.

  


  2. PLANTAS MEDICINALES


  En el peligroso mundo de Kulthea las plantas medicinales juegan un papel importante en la supervivencia de la gente y de muchas culturas (y también de muchos grupos de avezados aventureros).


  Nota para los Directores de juego: A continuación damos una tabla detallada y material adicional acerca de las plantas medicinales. La tabla indica el tipo general de ecosistema en donde es posible encontrar cada planta, pero no damos ninguna localización específica. A medida que el Mundo de las Sombras va siendo revelado a los lectores, es posible que el Director de juego prefiera establecer regiones concretas (y estaciones del año) en que es posible encontrar esta o aquella planta. Si quiere, también puede inventarse sus propias plantas medicinales con el objeto de enriquecer sus partidas.


  3. PLANTAS PELIGROSAS


  El Mundo de las Sombras es el hogar de numerosas plantas que, por una u otra razón, son peligrosas para los seres humanos. A continuación se detallan algunas de estas plantas. Algunas de ellas se valen de venenos, mientras que otras cazan a sus presas[5].


  PELIGROS PASIVOS


  Las sustancias nocivas creadas y emitidas por ciertas plantas (pólenes tóxicos, esporas venenosas o filamentos ponzoñosos) las convierten en una amenaza para todos. Una belleza engañosa a menudo incita al viajero a admirarlas desde más cerca, llevándolo a inhalar gases dañinos o a tocar grasas corrosivas. (Ver CyT 2.39).
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    Ansilius

  


  Ansilius: su polen es un veneno especial de nivel 6 (var. C); su inhalación causa un comportamiento violento y pérdida de memoria; suave: 0,5-1 hora; moderado: 1-2 horas; serio: 2-6 horas; extremo: 6-12 horas.


  Flores blancas multipétalas se apiñan entre las brillantes hojas de color verde oscuro de esta decorativa enredadera. De ellas emana una dulce fragancia, que invita a disfrutar. Sin embargo el destino castiga a los que aceptan la invitación e inhalan con más fuerza del cáliz de la flor. Una expresión de ira inhumana transforma sus caras, mientras realizan toda clase de depravaciones imaginables. La amnesia reclama los recuerdos de lo ocurrido, pero las víctimas no lo olvidan tan fácilmente.


  
    Clivimis: su polen es un veneno especial de nivel4 (var. B); este daña los pulmones, requiriéndose para recuperarse reposo absoluto (o magia curativa); suave: 5-15 puntos de daño y 1 semana de descanso; moderado: 15-25 puntos de daño y 2 semanas; serio: 25-40 puntos de daño y 4 semanas; extremo: 40-60 puntos de daño y 8 semanas.

  


  Flores púrpura en forma de campana, que crecen en racimos parecidos desde lejos al musgo, cuelgan de pequeños y delicados tallos. En primavera dispersan un polen que quema gravemente los pulmones si es inhalado. Es necesario un período de reposo y cura para evitar la muerte.


  Campanilla de invierno mortal: el polen es un veneno especial de nivel 7 (var. D); si se falla la TR por 1-100, 4-8 días de vómitos y ceguera; si se falla la TR por 100+, locura. Sus semillas son un veneno especial de nivel 1 (var. A); si se falla la TR, euforia y -25 al combate.


  Un arbusto blanco y pálido que crece en bosques templados de coníferas, hasta el doble de la altura de un hombre, la campanilla exuda al ser sacudida un olor que pone enfermo. Al final del verano florecen enormes flores descoloridas, que producen un polen que causa náuseas y ceguera durante 1 semana si es respirado y, en casos extremos, locura. A mediados de otoño, una espinosa vaina resguarda negras semillas amargas que confieren euforia y un falso sentido de seguridad en el combate (al comerlas). Las sombras de las fortalezas malignas albergan una concentración inusual de estas plantas.


  Delphinuris: su grasa es un veneno especial de nivel 10 (Var. E); causa amnesia; suave: 1-10 días; moderado: 10-25 días; serio: 25-50 días; extremo: 50-100 días.


  Muchas rocas y laderas septentrionales de bosques caducos muestran una gruesa alfombra de este musgo esponjoso (cuyo nombre significa «Silencio de la noche» en la lengua del pueblo de los bosques). Forman colchones naturales que llaman a descansar entre valles selváticos, pero esta tentadora perspectiva se resiste con facilidad. El peso de un viajero al relajarse oprime una grasa volátil del musgo, que induce varios días de amnesia al tocarla.


  Hongos explosivos: las esporas son un veneno especial de nivel 15 (var. H); cada vez que se respiren se perderán 5-20 puntos de daño.


  Madurando dentro de los sombreros de estos hongos, las esporas producen un incremento constante de la presión a medida que alcanzan la madurez. A finales de otoño la seta explota, diseminando grandes nubes de esporas por el aire. En ocasiones los pasos imprudentes precipitan la explosión, bañando al desafortunado viajero con las esporas venenosas.


  Laevenus: su polen es un veneno especial de nivel 2 (var. B); si se falla la TR, la muerte sobreviene en 2-12 horas.


  El laevenus, una vistosa flor de negros pétalos, similar a la orquídea, crece en el cálido y húmedo clima de la jungla. El desafortunado que respira su polen perfumado muere lenta y eufóricamente a medida que su sangre se transforma en un negro fluido, tóxico y viscoso.


  Árbol espino: el irritante de sus espinas es un veneno especial de nivel 5 (var. E). Suave: -50 a las maniobras; moderado: convulsiones; serio: ceguera; extremo: muerte.


  Los espinos, árboles bajos y raquíticos, forman con frecuencia densas malezas en isletas y a lo largo de torrentes. Sus pequeñas vainas y hojas quedan ocultas tras una suave capa de finos pelos cortos. Al acariciar el follaje se descubre que los «pelos» son espinas extremadamente agudas que atraviesan la piel, causando en extenso sarpullido ardiente y en ocasiones, espasmos musculares. Si las espinas alcanzan los ojos pueden producir ceguera, mientras que si son inhaladas pueden ser causantes de muerte por asfixia.


  Salorisa: su polen es un veneno especial de nivel4 (Var. C). Si se inhala, puede causar: suave: 25-50 puntos de daño; moderado: 50-100 puntos de daño; serio: 100-175 puntos de daño; extremo: 175-275 puntos de daño.


  Delicadas flores rosas rocían las densas hojas azules de este prolífico arbusto que cubre el suelo. Crece salvaje en lechos sombreados en los márgenes de las praderas. Los ciervos se alimentan de su follaje en todas las estaciones salvo al principio de la primavera, cuando los capullos llevan el mal en su fragancia.


  Spirium: su polen es un veneno especial de nivel 12 (Var. G). Si se inhala, puede causar: suave: mareos; moderado: adormecimiento de 1-2 horas; serio: sueño de 1-4 horas; extremo: sueño de 4-8 horas.


  El spirium, un musgo blanco como la nieve, cuelga en guirnaldas desde las ramas de los árboles en climas cálidos. Su polen calmante proporciona un sueño reparador a los viajeros, un regalo para el insomne, pero un grave riesgo en territorios frecuentados por enemigos o bestias sedientas de sangre.


  PLANTAS INTELIGENTES


  La violencia manifestada por muchas de las plantas peligrosas es una respuesta inconsciente a la presión evolutiva. La verdadera capacidad de elección es la prerrogativa de solo unos pocos habitantes del mundo vegetal. (Ver CyT 2.39).


  Árbol despierto: adormecimiento y sueño, a un radio de 6 o menos metros del árbol (TR).


  Deformados por las inmundas influencias del mal, estos troncos nudosos abrazan telarañas y sombras, así como el oscuro follaje con sus ramas. La malicia y el rencor devoran sus espíritus arbóreos, proporcionando a sus extremidades una animación inusual. Los seres humanos reciben el golpe de su ira, expresado por frutos lanzados y ramas prensiles. Sin embargo nadie escapa a este trato y todos sienten la opresiva oscuridad generada por una arboleda de estos árboles.


  PLANTAS CARNÍVORAS


  Los seres que corren con sus piernas, se arrastran mediante escamas, o vuelan con sus alas se ven amenazados por las plantas carnívoras. La carne y la sangre forman una parte integral de su dieta, y esta flora ha ideado muchos trucos con los que obtener su alimento. (Ver CyT 2.39).


  Matorral atrapador: la trampa tarda 1-2 asaltos en cerrarse; los ácidos digestivos causan 2-4 puntos de daño por asalto.


  Los matorrales atrapadores primos menores del drosera gigante raramente crecen lo suficiente para amenazar a un hombre adulto, pero muchos tienen el tamaño suficiente para herir perros, cabras y niños extraviados. Sus pegajosas hojas son elásticas y resisten los cortes y los golpes de herramientas despuntadas, pero arden rápidamente al exponerlas al fuego. Las marismas oscurecidas por poderes malignos albergan numerosos matorrales atrapadores aunque crecen en cualquier área pantanosa.


  Planta-jarro, gigante: sus ácidos digestivos causan 10 puntos de daño por asalto.


  La carnívora planta-jarro oculta su estómago en forma de calabaza con un alto pecíolo de hoja en el que acostumbra a refugiarse una araña-cangrejo gigante. La araña teje su tela sobre el labio de brillantes colores, lleno de dulces fluidos pegajosos de la planta. Las presas más pequeñas quedan capturadas en la tela, mueren bajo los colmillos venenosos de la araña y sus fluidos corporales son totalmente succionados. El cuerpo marchito queda abandonado en el viscoso estómago de la planta. Las presas mayores, intrigadas por la curiosa apariencia del interior del estómago, rompen la telaraña, resbalando rápidamente hacia una charca de ácidos digestivos.
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    Dardospora

  


  Dardospora: estar cerca de ella causa euforia; sus flores disparan una serie de letales esporas en forma de dardo hasta a 3 metros de distancia. Una vez muertas, las víctimas son arrastradas y consumidas por prolongaciones de la raíz.


  La dardospora es uno de los miembros más terribles y espantosos de la flora de Kulthea. De un núcleo central salen numerosas hojas largas y delicadas, además de varias flores hermosas parecidas a lirios. La planta puede llegar a tener una altura total de 2 metros. De sus flores emana un aroma dulce que causa una leve euforia, pero que por lo demás es inofensivo. Sin embargo, si alguien llega a ser lo bastante loco como para acercarse demasiado, la planta (al «darse cuenta» de la proximidad de una criatura) puede dirigir una flor contra la Dardospora víctima y dispararle una ráfaga de esporas venenosas y afiladas como agujas. Si aciertan, la víctima muere instantáneamente, y acto seguido la planta proyecta miles de pequeñas raíces hacia el cadáver, con el objeto de digerirlo. Nótese que las raíces suelen cubrir un círculo de 3 metros de radio alrededor de la planta, y aunque no se mueven lo bastante aprisa como para atrapar a un blanco móvil, son capaces de digerir a uno inmóvil en cinco días. Los objetos metálicos que la víctima pudiera llevar consigo son dejados a merced de los pájaros o cualquier animal pequeño (ya a que a la dardospora no le interesan en absoluto). Los objetos de gran tamaño permanecen donde están y se van oxidando. Cada flor (y pueden haber 5-10 flores en cada planta) puede disparar 4 ráfagas de esporas, tras la última de las cuales muere y es reemplazada por otra.


  Atrapamoscas gigante: la trampa se cierra en un asalto; los ácidos digestivos causan 5-10 puntos de daño por asalto.


  La atrapamoscas, un racimo de gruesos vástagos, terminados cada uno en una hoja del tamaño de un hombre con un resorte en forma de bisagra bajo su costilla central y adornada con púas, necesita algo más que tierra, lluvia y luz del sol para sobrevivir. La carne animal suple los nutrientes que faltan. Las despreocupadas presas que se aventuran sobre las anchas hojas rozan sensibles filamentos que disparan la trampa, aprisionando la bestia o al hombre tras las espinas que completan la celda. Los jugos digestivos trabajan despreocupadamente, disolviendo a] prisionero en dos o tres días.


  Drosera gigante: la trampa se cierra en 1-2 asaltos; los ácidos digestivos causan 3-6 puntos de daño por asalto.


  Un alto vástago estrecho surge del centro de enormes hojas pegajosas arracimadas alrededor de su base. Los incautos son atrapados por las hojas que se enroscan alrededor de su presa, formando un estómago temporal en el que se desarrolla la digestión. La más grande de las droseras puede atrapar un ser humano y digerirlo en 48 horas.
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    Enredaderas del Sueño

  


  Enredaderas del Sueño: 10 asaltos tras haberla tocado, la víctima siente euforia y luego cae al suelo y duerme (hacer una TR). Las raíces de la planta que obtengan un acierto crítico de Presa consiguen extraer fluidos de la carne de la víctima, causándole la pérdida de 21-40 puntos de vida por asalto.


  Enredaderas nervudas con negras hojas arrugadas, las enredaderas del sueño crecen entre las raíces exteriores de los árboles más grandes. El contacto prolongado con sus hojas (cuando se pasea entre ellas) produce un júbilo irreal, seguido de un gran sopor, que permite a las enredaderas enroscarse alrededor de sus víctimas, hundiendo raíces filamentosas profundamente en su carne. La muerte llega rápidamente incluso si el durmiente despierta, pues la euforia mina su voluntad de escapar.


  4. PLANTAS RARAS


  En las secciones anteriores se han descrito plantas que son beneficiosas o perjudiciales para los demás seres vivos. En esta sección describiremos plantas que son simplemente inusuales.


  Alga de las burbujas: alga marina que flota en la superficie del agua gracias a formar pequeñas bolsas llenas de aire.


  Esta planta submarina forma en sus tallos bolsitas llenas de gas que acaban por sacarla del fondo marino y ascender hasta la superficie del mar. Esta variedad de alga marina no necesita de nutrientes del suelo. Cuando la parte superior de la planta llega a la superficie del mar y se va haciendo cada vez más gruesa, las raíces de la planta salen del fondo marino; de este modo, el alga puede llegar a formar verdaderas islas flotantes, con otras plantas en su superficie e incluso animales. Se sabe de la existencia de islas de esta clase que han llegado a tener hasta 16 kilómetros de largo.


  Árbol de las islas: palmera que flota gracias al gas de sus raíces.


  Su aspecto exterior es el de una palmera grande, pero en realidad el árbol de las islas tiene raíces que están llenas de gas y que le permiten flotar en el agua. Un árbol de esta clase siempre nace en tierra firme, a menudo en una playa (curiosamente, necesita de agua salada para vivir). Las raíces gaseosas van creciendo, y al final llega un momento en que el árbol es arrastrado por las mareas y llevado mar adentro. Una vez en el agua, las raíces se hinchan aún más y se extienden por la superficie del mar. El árbol es bastante capaz de sobrevivir a base de agua salada, la luz del sol y los pocos nutrientes que las aguas le lleven. Sin embargo, muchos de estos árboles acaban asociándose con algas de las burbujas o formando sus propias islas. En las costas tropicales o en las de regiones templadas no es extraño observar grupos de estos árboles móviles.


  Árbol pluvífugo: sus hojas se abren de día y se cierran de noche.


  Este árbol ornamental pocas veces llega a tener más de 3 metros de altura, y siempre tiene un único tronco principal. De la parte superior del tronco salen una serie de ramas delgadas que forman una estructura en forma de cúpula cuya anchura tiene las mismas dimensiones que la altura del tronco. Las hojas circulares de la planta crecen formando una serie de capas, haciendo del árbol un excelente sitio para refugiarse de la lluvia. Sin embargo, esta planta se «cierra» de noche, ya que las ramas principales se doblan y hacen que las hojas se cierren alrededor del tronco como si se tratase de un paraguas. Este mecanismo parece tener una función defensiva, ya que muchos animales nocturnos del bosque consideran que la suave madera del tronco tiene un sabor delicioso; por contra, las hojas son venenosas.


  Calabaza explosiva: sus semillas explotan.


  Se trata de una planta parecida a la calabaza que produce racimos de nueces grandes y más o menos esféricas, de 10-15 centímetros de diámetro. Si alguien pisa una nuez o esta se arroja contra una superficie dura, explotará. (Tabla de ataque con bola de fuego, con daño multiplicado por 2; usar aciertos críticos de Impacto).


  Caña de fuego: frutos inflamables.


  Es una planta útil que tiene cañas de un metro de longitud, en cuyos extremos hay frutos bulbosos cargados de semillas. Estos frutos son inflamables, y arden lentamente y emitiendo una luz brillante durante 10-20 horas.


  Enredadera camaleón: planta herbácea que cambia de color.


  Es una planta única que solo crece en ciertas zonas del centro de Emer y en las regiones ecuatoriales. Son parásitos que crecen sobre árboles de gran tamaño, de los que obtienen nutrientes aunque sin matarlos. Tienen la capacidad de cambiar de color, con el objeto de parecerse a la planta parasitada (imitando incluso su moteado y sombreado). Estas plantas son de gran utilidad, ya que es posible procesarlas hasta obtener un tinte que mantiene la capacidad de cambiar de color, incluso aunque la planta ya no esté viva. Por tanto, las telas teñidas con este tinte no tendrán siempre el mismo color. No se sabe aún cómo funciona este tinte vegetal, pero se cree que el Poder Arcano tiene algo que ver.


  Flor de sirenas: sus pétalos emiten una extraña melodía.


  Existen diversas variedades de esta interesante planta, aunque su canción es siempre muy parecida: se asemeja a una voz de mujer que canta una melodía triste y penetrante. De naturaleza casi hipnótica, esta planta es capaz de inducir melancolía, pero carece de poder mágico. Su aspecto exterior es parecido al de la boca de dragón, con pétalos y flores complicadas que cantan con la más leve brisa de aire que pasa a través suyo. Por lo general cada planta solo tiene una flor, pero cuando hay más de una, el grupo de flores canta como si de un coro se tratase. Suelen encontrarse en los bosques, cerca de cementerios y antiguos campos de batalla.


  Flores de la niebla: por la noche producen una niebla densa.


  Estas hermosas flores blancas, parecidas a lirios, emiten un aroma agradable durante el día, pero durante el anochecer comienzan a exudar una niebla de color azul. Los herbalistas creen que la niebla es un mecanismo de defensa que ahuyenta a los animales nocturnos, evitando así que estos se coman las hojas dulces de la planta. Las emanaciones neblinosas de estas plantas pueden llegar a ser considerables; un campo de flores de la niebla puede cubrir el campo con una niebla muy densa, la cual no se levantará hasta últimas horas de la mañana del día siguiente.


  Follaje de los vientos: plantas aéreas que flotan en el aire.


  Estos helechos tienen hojas muy ligeras y de forma parecida a las velas de los barcos. Cuando la planta llega a la madurez, se separa en dos y la mitad superior (formada por una flor o vaina con semillas y unas cuantas hojas aerodinámicas) es arrastrada por los vientos, pudiendo llegar a recorrer varios kilómetros antes de enraizar. Este movimiento no parece ser aleatorio, sino que es casi como si un ser inteligente guiase la planta por las corrientes ascendentes y los fuertes vientos. En algunos casos se ha llegado a ver cientos de ellas surcando los cielos. Cada ejemplar puede tener entre 15 centímetros y 1 metro de largo.


  Globovaina: planta que produce vainas de semillas parecidas a globos.


  Esta extraña planta, parecida a un cacto, tiene en su cima una bolsa elástica translúcida verdegrisácea. Además, va sintetizando hidrógeno con el que va llenando la bolsa, en lo que tarda unos 10 días. Una vez completamente inflada, la bolsa se separa de la planta y los vientos la impulsan lejos, llevándose consigo las semillas de la planta. Tras liberar la bolsa, la planta entra en período de latencia y 100 días después comienza a producir una nueva bolsa. El mismo globo tiene la capacidad de producir hidrógeno suficiente como para mantenerse en el aire durante un período de tiempo indefinido, siempre y cuando pueda captar la luz solar. Cada bolsa suele tener un diámetro de 1-3 metros, y las leyendas que hablan de globos con más de 30 metros de diámetro carecen de fundamento. De hecho, algunos pueblos cultivan estas plantas y utilizan las bolsas infladas para hacer volar embarcaciones parecidas a góndolas. No obstante, las bolsas encierran un peligro; a pesar de ser bastante resistentes, es posible perforadas, y el hidrógeno es bastante explosivo.


  Musgo de las brumas: produce una niebla muy densa (aunque inofensiva).


  El musgo de las brumas es algo difícil de encontrar (excepto en los bosques y selvas más densos). Tiene el aspecto de un musgo marrón-verdoso que crece formando grandes alfombras que cubren parcialmente el suelo del bosque. Sin embargo, deja ir constantemente una ligera nube de humo, que es un efecto secundario de su peculiar sistema fotosintético. Cuando se le molesta (como por ejemplo, si se pisa) el musgo emana densas nubes de niebla, que siguen emanando del musgo durante varios minutos. Una alfombra de musgo de 30 cm de diámetro puede generar 500 metros cúbicos de una niebla densa, la cual parece abrazarse a los árboles circundantes y no es fácil de eliminar; solo comienza a clarear varias horas después. El musgo solo puede crear una nube de niebla por día.


  Pegaenredadera: tiene un bulbo pegajoso en su extremo superior.


  Son enredaderas parásitas que solo crecen en las selvas tropicales; de hecho, no son más que una raíz muy larga, delgada y resistente que en su mayor parte está por encima del nivel del suelo. En la parte superior de la enredadera hay un grupo de hojas y el bulbo pegajoso. Esta bolsa está llena de un líquido adhesivo. Cuando el bulbo golpea contra una superficie dura, una porción del líquido adhesivo sale de su interior y se endurece de inmediato. Pocos minutos después, unas pequeñas raíces salen del bulbo y lo fijan de manera más definitiva, ya que el líquido adhesivo reacciona con el aire y tras una hora está totalmente degradado. Las pegaenredaderas, que a menudo llegan a tener entre 10 y 17 metros de longitud, son excelentes para trepar, ya que la sustancia adhesiva sigue siendo funcional varios meses después de haber sacado el bulbo fuera de su hábitat natural; además, cada bulbo tiene suficiente adhesivo como para ser usado unas 20 veces. Esta sustancia se pega instantáneamente a cualquier superficie, y cada pegaenredadera puede aguantar hasta 250 kilos de peso.


  Siena: sus frutos en conserva curan la resaca y las adicciones.


  La Siena, que algunos creen que es un regalo de Kieron, es un arbusto que produce bayas luminosas de color naranja. Las bayas se pudren rápidamente, pero con ellas puede hacerse conservas. De todos modos, una pequeña cantidad de estos frutos tiene la propiedad de limpiar el cuerpo de sustancias tóxicas en cuestión de segundos (y también cura las resacas). Esta planta milagrosa es indispensable para curar adicciones a drogas; es también difícil de encontrar.


  Thokot: un arbusto con espinas venenosas.


  El Thokot es un arbusto muy resistente, capaz de vivir incluso en los ambientes más hostiles. Sus hojas son azules y pequeñas y produce bayas rojas de sabor amargo, pero la característica más importante del Thokot son las espinas de 10 cm de largo que crecen por toda la planta. Estas espinas liberan una sustancia pegajosa que tiene el efecto de un veneno nervioso de potencia suave a moderada. Algunos terratenientes utilizan los Thokot para marcar el límite de sus haciendas.


  Vid de hojas prensiles: puede llegar a inmovilizar a un ser humano.


  Estas vides son plantas bastante grandes, con varias ramificaciones parecidas a palmeras y hojas alargadas que están provistas de un líquido pegajoso en su cara superior. Es obvio que el propósito del líquido es atrapar insectos, los cuales son Juego descompuestos; sin embargo, tanto la sustancia pegajosa como las hojas son bastante fuertes. Si uno entra en un grupo de vides prensiles sin darse cuenta, casi de inmediato puede acabar encerrado en una prisión de tentáculos fibrosos muy fuertes (considerar que se trata de un ataque de Presa de tipo grande, con diversas bonificaciones que dependerán del número de plantas existentes y de cómo se ha topado uno con ellas). La sustancia adhesiva comienza a degradar la víctima casi instantáneamente, causándole un punto de daño por asalto hasta matarla. Es Juego consumida (a excepción de los huesos y materia inorgánica que llevara consigo), tardando en ello una semana (10 días de Kulthea).


  MADERAS RARAS


  Los tipos de madera que se detalla a continuación son especialmente hermosas o tienen cualidades especiales. Algunas se pueden usar en la fabricación de armas que tendrán una bonificación especial, siempre y cuando el artesano armero sea hábil en su oficio.


  Dír: madera de color negro; se usa para fabricar arcos de +20 y bastones de +5.


  
    La madera negra de Dír es una de las más apreciadas, pareciéndose mucho al ébano. Es densa y resistente, y los arcos y bastones fabricados con ella son excelentes. Su negra hermosura no tiene igual en lo que a elegancia se refiere.


    El árbol Dír es de hojas caducas y crece formando un tronco vertical muy alto, del que salen ramas cortas y horizontales. Sus hojas, pequeñas, tienen una forma casi redonda; su envés es oscuro, mientras que el haz es de color verde plateado. Los frutos de los árboles Dír tienen forma de disco, con un borde doblado hacia abajo que le da una forma aún más aerodinámica. La corteza del tronco es casi tan negra como su interior. Además de en el gran bosque de Dír, situado en el noroeste de Jaiman, los árboles Dír crecen sobre todo en las regiones septentrionales de Haestra, en el sudoeste de Uj, y en Rael.

  


  Hoen: madera de color grisáceo; se usa para fabricar arcos de +15.


  
    De hojas caducas, la forma general del árbol Hoen es similar al del roble, pero sus hojas son grandes y trilobuladas y de un ligero color dorado. La corteza del árbol tiene un color aún más pálido que la del abedul, y la misma madera tiene un color blanquecino natural que la hace valiosa. Los arcos fabricados con madera Hoen son excelentes.


    Los árboles Hoen son difíciles de encontrar, y crecen mejor cuando son cuidados por los elfos. Son abundantes en la isla de Talaen, y se dice que en Jo más profundo del Bosque Esmeralda hay un buen número de ellos. El reino de los Iylar de Lys tiene árboles Hoen en sus numerosos bosques. Los árboles Hoen también crecen en otros lugares, como por ejemplo Haestra occidental, Urulan y algunas regiones de Námar-Tol.

  


  Navaal: apreciada por su dureza y su resistencia.


  La apreciada madera rojiza del árbol Navaal es parecida a la caoba, aunque su densidad es extremadamente distinta. El árbol crece salvaje en las selvas de Rulaash y Quon, pero cultivar estas enormes coníferas tropicales no es cosa de niños.


  Miran: madera de color marrón claro; sus nueces son un alimento muy nutritivo.


  
    Raras veces es posible encontrar una de estas bellezas de hoja caduca fuera de las tierras de los elfos. Aunque originalmente solo había árboles Miran en Urulan, a comienzos de la Tercera Era colonos elfos trajeron semillas consigo.


    Los árboles Miran son parecidos a los arces, pero la corteza de sus troncos es más suave y redondeada; sus hojas, de color verde oscuro, se vuelven amarillentas durante el otoño. Las semillas de los árboles Miran son como bellotas del tamaño de una nuez, de color marrón y con la cubierta superior amarillenta. Su sabor es delicioso, y basta un puñado de ellas para no sentir hambre durante un día entero.

  


  5. VENENOS


  Aunque a veces no son de naturaleza propiamente vegetal, muchos venenos derivan de extractos de plantas. Incluimos a continuación una colección de varios venenos comunes en la mayor parte del Mundo de las Sombras.


  Los venenos se encuentran en muchas formas y provocan infinidad de efectos. Un veneno es cualquier sustancia capaz de provocar la muerte o deteriorar la salud de la víctima, sea cual sea la consecuencia final. Aquí se va a tratar cómo crear venenos que se adapten a un JdR de Fantasía.


  En cuanto a los animales que poseen un ataque de veneno, Rolemaster dispone de un sistema de variabilidad que implica una tirada especial de nivel; para mayor simplicidad, sugerimos que el Director de juego utilice el nivel del animal como nivel del veneno. A la hora de diseñar venenos, se necesita considerar dichos factores, así como anotar cualquier peculiaridad que el veneno pueda tener (por ejemplo, bonificadores de ataque).


  TIPOS DE EFECTOS


  Por conveniencia, clasificamos los venenos en seis categorías según los efectos que produzcan:


  
    	Venenos circulatorios


    	Venenos nerviosos


    	Venenos de conversión


    	Venenos de reducción


    	Venenos musculares


    	Venenos respiratorios

  


  Cada clase agrupa substancias que comparten síntomas y formas de ataque, y que conducen al mismo propósito perjudicial (y nada agradable). Todos los venenos encuadrados dentro de una misma categoría afectan al mismo sistema corporal de la víctima. Esencialmente, los venenos circulatorios alteran el sistema que mueve la sangre y la linfa a través del cuerpo. Los venenos de conversión transforman los fluidos o tejidos en nuevas formas, los musculares atacan los tejidos y órganos que posibilitan los movimientos, y los venenos nerviosos trastornan los mecanismos que transmiten los impulsos nerviosos. Los venenos de reducción disuelven los tejidos, mientras que los respiratorios, por último, frenan la capacidad de la víctima para captar el oxígeno y eliminar el dióxido de carbono.


  Ciertos venenos «especiales» tienen efectos poco comunes. Estos serán detallados cuando se indiquen. Hay que tener en cuenta que, si no se especifica el nivel del veneno, se asume que es el mismo que el de la criatura.


  CÓMO DETERMINAR LA GRAVEDAD DEL EFECTO


  Dentro de cada categoría hay cuatro niveles de gravedad que determinan el grado del daño infligido a la víctima: suave, moderado, serio y extremo. Normalmente, el grado de gravedad se basa en la tirada de resistencia (TR) de la víctima potencial, pero esto puede variar según la propia descripción del veneno o las circunstancias. Si se especificasen dos o más formas para determinar la gravedad (por ejemplo, la víctima tiene que hacer una TR y otra tirada basada en su Co), entonces se tiene que resolver cada una por separado y escoger el resultado más grave para la víctima.


  GRAVEDAD BASADA EN TR


  Generalmente, una persona que sufra un acierto crítico en un ataque que se acompañe con un veneno debe realizar una TR (usando la tabla 6.1), comparando su propio nivel con el nivel del veneno. Si el pobre desdichado falla la TR, el DJ debe determinar de cuánto ha fracasado comparando la TR ajustada y el número necesario para tener éxito (Normalmente la víctima suma su bonificación de Constitución y su bonificación de Raza a la TR) A menos que el ataque del veneno indique lo contrario (por ejemplo, se señale que el veneno solo produce efectos suaves, o que sus efectos no dependen de la TR), la diferencia indica el nivel de gravedad resultante.


  
    
      
        	
          FRACASO EN LA TR
        

        	
          
        

        	
          NIVEL DE GRAVEDAD
        
      


      
        	
          01-25
        

        	
          =
        

        	
          suave
        
      


      
        	
          26-50
        

        	
          =
        

        	
          moderado
        
      


      
        	
          51-100
        

        	
          =
        

        	
          serio
        
      


      
        	
          101+
        

        	
          =
        

        	
          extremo
        
      

    
  


  GRAVEDAD BASADA EN LA CONSTITUCIÓN


  Algunos venenos afectan a la víctima independientemente de cuál sea su nivel. En lugar de eso, el destino de la víctima depende de su constitución, o incluso de su suerte.


  En el caso de los resultados basados en la constitución, su determinación se inicia a partir de una única tirada de 1D100 que determina si el veneno afecta al objetivo. Aquí se deben incluir las posibles modificaciones individuales de cada veneno (por ejemplo, un veneno +20 restaría 20). La víctima potencial suma su característica de Co a la tirada, esperando obtener un resultado ajustado de 101+. Si el resultado fuese 00 o menos, el veneno le afectará y deberá realizar otra tirada de 1D100. Los niveles de gravedad se basarán entonces en la segunda tirada:


  
    
      
        	
          TIRADA
        

        	
          
        

        	
          NIVEL DE GRAVEDAD
        
      


      
        	
          15 o menos
        

        	
          =
        

        	
          extremo
        
      


      
        	
          16-40
        

        	
          =
        

        	
          serio
        
      


      
        	
          41-80
        

        	
          =
        

        	
          moderado
        
      


      
        	
          81-120
        

        	
          =
        

        	
          suave
        
      

    
  


  GRAVEDAD BASADA EN LA SUERTE


  Los efectos basados en la suerte se determinarán a partir de una única tirada de 1D100. Se trata por lo general se sustancias muy poderosas que perjudicarán a cualquiera que sea lo bastante desgraciado como para experimentar su penetración. Normalmente, el veneno afectará a todo el mundo, si la tirada cae en el rango de efecto. Por ejemplo, un veneno que afecte a cualquiera con una tirada de 01-10 (diez o menos) ataca con la misma efectividad a un señor de nivel veinte y a un simple campesino de primer nivel, siendo ambos igualmente vulnerables. Sin embargo, se debe tener en cuenta que, al igual que sucede con cualquier veneno, los efectos de un ataque de este tipo pueden quedar sin efecto en el caso de que la víctima posea poderes especiales, determinados objetos o inmunidades.


  La gravedad del efecto puede ser especificada, o estar en función de la tirada; cuanto más baja sea la tirada, más grave será el resultado. Sugerimos los siguientes rangos para calcular la gravedad de los efectos basados en tiradas, que pueden servir como ejemplo práctico.


  
    
      
        	
          RANGO DE


          EFECTO
        

        	
          RANGO DE GRAVEDAD
        
      


      
        	
          01-50
        

        	
          01-05 = extremo;
        

        	
          06-15 = serio;
        
      


      
        	

        	
          16-30 = moderado;
        

        	
          31-50 = suave.
        
      


      
        	
          01-25
        

        	
          01-03 = extremo;
        

        	
          04-10 = serio;
        
      


      
        	
          

        

        	
          11-17 = moderado;
        

        	
          18-25 = suave.
        
      


      
        	
          01-10
        

        	
          01-02 = extremo;
        

        	
          03-05 = serio;
        
      


      
        	

        	
          05-07 = moderado;
        

        	
          18-25 = suave.
        
      


      
        	
          01-05
        

        	
          01 = extremo;
        

        	
          02 = serio;
        
      


      
        	
          

        

        	
          03 moderado;
        

        	
          04-05 = suave.
        
      

    
  


  El DJ tiene que recordar que, aunque muchos venenos estén limitados por su pureza o concentración (es decir, su nivel), algunos producirán efectos restringidos a un nivel bajo de gravedad (por ejemplo, los efectos no podrán ser peores que moderado).


  DESCRIPCIÓN DE LOS EFECTOS


  Las siguientes descripciones describen el impacto de cada variedad de veneno, basado en los niveles de gravedad. Los efectos son por lo general acumulativos, por lo que una víctima que sufra dos ataques que reduzcan su actividad en -25 se encontrará realmente a -50. Por lo tanto, una víctima que sufra efectos serios experimentará también los efectos moderados y suaves. En otras palabras, los efectos para niveles altos de gravedad incluyen también todos los resultados de menor gravedad de la misma categoría.


  
    [image: ]
  


  Ejemplo: Trevor, un famélico místico de tercer nivel, intenta comerse una rana arbórea. Lo consigue, pero se arrepiente al percatarse de que las glándulas del lomo de la rana contienen un veneno nervioso de nivel 6. Trevor obtiene una TR ajustada de 64, resistiendo milagrosamente los efectos. Lanza un suspiro de alivio. Desgraciadamente, el veneno también requiere una tirada basada en la suerte, que afecta a cualquiera que obtenga una tirada de 01-10. Trevor vuelve a tirar, obteniendo un 01. Tristemente, el joven místico recibe el máximo resultado: un efecto de extrema gravedad. El DJ consulta las descripciones de los efectos y tira para ver dónde empiezan los síntomas de cada nivel de gravedad. Como la gravedad es extrema, Trevor experimenta efectos suaves, moderados, severos y extremos. Al poco rato, Trevor fallece con una sonrisa en su faz contorsionada.


  
    Aparición del efecto: el tiempo necesario para que empiece a notarse un efecto es variable; sin embargo, los efectos más importantes no pueden preceder a los menos importantes, aunque puedan darse simultáneamente. Los DJ deberán hacer una tirada para el efecto más grave de todos, y a partir de ahí fijar un límite superior para los síntomas menores.


    Área del efecto: el área que es afectada por un veneno también suele variar. A veces, las acciones de la víctima o el ataque mismo dictan el punto de entrada y el área que se ve afectada primero (por ejemplo, una maniobra o un acierto crítico indica que la araña inyecta el veneno de reducción en el cuello de su víctima), pero en ocasiones puede que no exista indicación de cuál es el primer punto afectado. En este caso, se puede usar la siguiente tabla de localización:

  


  
    
      
        	
          Variedad del veneno
        

        	
          Áreas afectadas


          (en el orden sugerido)
        
      


      
        	
          Circulatorio
        

        	
          pies, piernas, manos, brazos, abdomen, pecho, cuello, cabeza.
        
      


      
        	
          Conversión
        

        	
          riñones, intestinos, estómago, hígado, pulmones, corazón, garganta, cerebro, piernas, brazos.
        
      


      
        	
          Muscular
        

        	
          manos, brazos, hombros, pies, piernas, cadera, mandíbula, nariz, oídos, ojos, intestinos, corazón.
        
      


      
        	
          Nervioso
        

        	
          extremidades, ojos, boca, cerebro.
        
      


      
        	
          Reducción
        

        	
          riñones, intestinos, estómago, hígado, pulmones, corazón, garganta, cerebro, piernas, brazos.
        
      


      
        	
          Respiratorio
        

        	
          pulmones, garganta, cerebro.
        
      

    
  


  VENENOS CIRCULATORIOS


  Los efectos suaves (o iniciales) consisten en hinchazón alrededor del punto de inyección o ingestión, estado soñoliento (-15 a la actividad), y visión ligeramente borrosa (25), que empiezan en 1-50 asaltos y duran de 1-50 horas.


  Los efectos moderados (o secundarios) ocurren después de 3-30 asaltos e incluyen pérdida de coordinación motora en piernas (-25 para maniobras de desplazamiento) y brazos (-25 para maniobras manuales), junto con una leve euforia (-20).


  Los efectos serios comienzan después de 5-50 asaltos. Conducen a un estado de palidez pronunciada y escalofríos, junto con intensísimos dolores de cabeza (sin actividad; 1-10 pv/asalto hasta llegar a la inconsciencia o el coma).


  Los efectos extremos llegan en 10-100 asaltos y causan la muerte debido a un fallo circulatorio (o sea, agotamiento del oxígeno y el consiguiente envenenamiento de la sangre).


  VENENOS DE CONVERSIÓN


  Los efectos suaves ocurren en 5-50 asaltos. Se trata de náuseas y estómago revuelto (2-20 pv; -20 a la actividad).


  Los efectos moderados llegan después de 10-100 asaltos y producen vómitos dolorosos (3-30 pv; 10% de probabilidad de quedar incapacitado cada asalto).


  Los efectos serios empiezan al cabo de 20-200 asaltos, e implican una conversión parcial (de 1-100%) de tejido corporal a otra forma (produciendo incapacidad). La víctima se encuentra en negativos entre 51-100, cae en la inconsciencia y morirá si el área afectada es un órgano vital.


  Los efectos extremos se dan en 20-200 asaltos. Toda el área afectada se transforma, con todas las consecuencias que ello implica, y que pueden llegar a la muerte.


  VENENOS MUSCULARES


  Los efectos suaves ocurren en 3-30 asaltos. Provocan mareos e hinchazón (-10), y dolor (1-5 pv/asalto). Los efectos moderados se empiezan a notar en 5-50 asaltos. La víctima sufre una pérdida moderada de coordinación general (-30), y en cualquier asalto existe un 5% de probabilidad de que no pueda realizar una acción deseada al no poder accionar con efectividad los músculos requeridos para ella.


  Los efectos serios llegan al cabo de 1-10 horas. La víctima se encuentra con fiebre y sudores que provocan que se suma en la inconsciencia durante 1-10 días. Los efectos extremos ocurren en 1-50 horas. La víctima muere debido a un fallo muscular general, que incluye el cese de toda actividad cardíaca.


  VENENOS NERVIOSOS


  Los efectos suaves ocurren en 1-10 asaltos. Se centran en una ligera pérdida de pensamiento y coordinación motora.


  Los efectos moderados se dan en 1-20 asaltos, dejando a la víctima con 5-50 pv y a -75 debido a un shock general del sistema nervioso.


  Los efectos serios llegan en 2-20 asaltos. La víctima sufre un ataque y se encuentra en negativos entre 1-100 para todas las actividades. Todas sus características temporales se reducen entre 1-80 (tirar un D100 e ignorar los resultados entre 81-100).


  Los efectos extremos tienen lugar en 2-50 asaltos. La víctima fallece debido a una crisis cerebral.


  VENENOS DE REDUCCIÓN


  Los efectos suaves llegan en 10-100 asaltos. Producen gran dolor (4 pv/asalto hasta llegar a la inconsciencia). Los efectos moderados suceden en 20-200 asaltos. La víctima comienza a sangrar a través de sus poros a un ritmo de 3 pv/asalto.


  Los efectos serios se empiezan a notar al cabo de 30-300 asaltos. La víctima queda incapacitada y después de 1-100 minutos cae en un estado de coma que dura de 1 a 100 días. Los efectos extremos comienzan en 1-10 horas. La víctima muere debido a la disolución de tejidos vitales y la destrucción de los órganos asociados (por ejemplo, su corazón se convierte en gelatina).


  VENENOS RESPIRATORIOS


  Los efectos suaves acontecen en 1-20 asaltos. La víctima sufre una leve euforia (-20).


  Los efectos moderados llegan al cabo de 2-20 asaltos. La víctima experimenta una euforia significativa (-50), y algunos ahogos acompañados de dolor (1-5 pv/asalto, de 1-100 asaltos).


  Los efectos serios ocurren en 1-100 asaltos. La víctima empieza a toser incontroladamente (1-10 pv/asalto, durante 1-10 asaltos), quedándose inconsciente. Con una tirada entre 01-50 cae en un coma que dura entre 1 y 10 días.


  Los efectos extremos sobrevienen en 2-200 asaltos, provocando el fallecimiento de la víctima debido a una crisis respiratoria y la consiguiente falta de oxígeno.


  
    TABLA DE PLANTAS MEDICINALES


    
      Tipo de clima: a = árido; s = semiárido; h = húmedo y cálido; m = templado moderado; t = templado frío; f = frío; x = muy frío; e = eternamente frío.


      Tipo de ecosistema: G = Glacial/campos nevados; A = Terreno alpino; M = Terreno montañoso; H = Arbustos y matorrales; C = Bosques de coníferas (de hoja perenne); D = Bosque mixto o de árboles de hoja caduca; J = Jungla/selva tropical; S= Pastos de hierbas bajas; T = Pastos de hierbas altas; B = Wadis[6]; W = tierras yermas; Z = Desierto; F = Riberas de ríos y otras masas de agua dulce; O = Costas de océanos y riberas de masas de agua salada; V = Terreno volcánico; U= Regiones subterráneas (cavernas).


      Frecuencia: Basada en una escala de 1 a 100 (100 para una planta muy común; 1 para una planta muy difícil de encontrar). Estos números indican la facilidad de encontrar cada planta en la naturaleza. El precio de cada planta es lo que costaría comprarla en las ciudades y en otros «puntos de compra».


      Código de coordenadas: la última letra (o letras) bajo la categoría de «Códigos» indica la zona del continente principal en la que la hierba es una planta autóctona o es más fácil de encontrar. «U» quiere decir que su distribución es universal. «M» quiere decir el centro del continente.


      Código de la preparación de la planta: ag = poner en agua caliente[7]; ap = aplastar; be = beber; co = comer; em = hacer un emplasto; he = hervir; in = inhalar; ma = masticar.


      Factor de Adicción (FA): El Director de juego puede hacer que sea posible tener adicción a algunas de estas plantas. El número que se indica junto a la anotación «FA» en la descripción de los efectos de la planta es el factor de adicción que sugerimos. Cada vez que se utilice una planta por primera vez, el Director de juego deberá hacer una tirada de dado una semana (10 días) después del momento de utilización, para determinar si el personaje se ha vuelto adicto a la planta o no. Si durante esa semana el personaje utiliza esa misma planta más veces, el Director de juego puede hacer que el factor de adicción se doble tantas veces como veces se haya vuelto a usar la planta. Si el resultado de la tirada de dado es inferior al factor de adicción final, el personaje es ahora adicto a la planta. Los efectos de la adicción pueden ser: (a) pérdida de efectividad de la planta; (b) pérdida de efectividad (50) del personaje adicto cuando no esté tomando la planta; (c) pérdida de capacidad del personaje de resistirse a usar la planta en situaciones tensas; o (d) síntomas desagradables, e incluso violentos, del «síndrome de abstinencia» mientras no se esté tomando la planta.


      Efectos: A no ser que se indique lo contrario, como máximo cada asalto solo una dosis de la planta puede tener efectos sobre el personaje. Los efectos son los producidos por una dosis de 14 gramos. En el caso de los venenos, sus efectos son esencialmente los mismos, sea cual sea el nivel de potencia de la dosis, aunque el nivel de ataque afectará a la capacidad de la víctima de resistirse al envenenamiento.

    


    
      
        
          	
            Nombre
          

          	
            Código
          

          	
            Forma
          

          	
            Preparación/


            Aplicación
          

          	
            Coste
          

          	
            EFECTOS/Factor


            de Adicción
          
        


        
          	
            Mejora de los sentidos y alucinógenos
          
        


        
          	
            Agaath
          

          	
            x-M-30-NW
          

          	
            bayas
          

          	
            masticar
          

          	
            5mo
          

          	
            Permite respirar en condiciones de poco oxígeno (25% o más) durante 12 horas. Una vez al día. FA 3.
          
        


        
          	
            Alzo
          

          	
            m-D-10-U
          

          	
            semillas
          

          	
            ap/he/be
          

          	
            60mo
          

          	
            Suma 50 a las tiradas de defensa adrenal durante 3 asaltos. FA 10.
          
        


        
          	
            Basira
          

          	
            m-F-20-S
          

          	
            brotes
          

          	
            hervir/inhalar
          

          	
            15mo
          

          	
            Permite al que la inhale percibir los Flujos de Poder y los encantamientos. Los ojos del inhalador se volverán de color rojo. (1 hora). FA 15.
          
        


        
          	
            Ezrin
          

          	
            m-V-25-U
          

          	
            flor
          

          	
            masticar
          

          	
            30mo
          

          	
            Resta 30 de las maniobras y los combates cuerpo a cuerpo. Suma 50 a las tiradas de hechizos y ataques no cuerpo a cuerpo. Causa una sensación de euforia en aquel que la tome. (1 hora). FA 7.
          
        


        
          	
            Furk
          

          	
            a-W-10-M
          

          	
            hoja
          

          	
            hervir/inhalar
          

          	
            15mo
          

          	
            Visión mejorada (x3 más una ligera infravisión) durante 3 horas. Una vez al día. FA 25.
          
        


        
          	
            Gort
          

          	
            h-J-25-S
          

          	
            hoja
          

          	
            Convertir en polvo/inhalar
          

          	
            2mo
          

          	
            Euforia leve. Suma 10 a todas las TR de Presencia. (1 hora). Es psicológicamente adictiva.
          
        


        
          	
            Hristo
          

          	
            f-C-5-N
          

          	
            hoja
          

          	
            aplastar/quemar
          

          	
            30mo
          

          	
            Permite invocar mentalmente a un amigo conocido (alcance: 30 metros multiplicados por el nivel del usuario). FA 23.
          
        


        
          	
            Jiri
          

          	
            m-0-15-W
          

          	
            liquen
          

          	
            frotar (las pestañas de los ojos)
          

          	
            

          

          	
            Infravisión (una hora). FA 3.
          
        


        
          	
            Kilmakur
          

          	
            h-S-10-U
          

          	
            raíz
          

          	
            hervir/comer
          

          	
            65mo
          

          	
            Protege del fuego y del calor durante 1-10 horas (siempre y cuando no sean muy intensos). FA 33.
          
        


        
          	
            Kylan
          

          	
            x-W-20-N
          

          	
            bayas
          

          	
            masticar
          

          	
            45mo
          

          	
            La fuerza se multiplica por dos (se dobla el número de puntos de daño causados. +10 a la probabilidad de tener éxito en el ataque) durante 4 asaltos. FA 35.
          
        


        
          	
            Nira
          

          	
            h-0-60-U
          

          	
            seta
          

          	
            comer
          

          	
            60mo
          

          	
            Aceleración (3 asaltos). FA 25.
          
        


        
          	
            Oranto
          

          	
            t-U-20-E
          

          	
            seta
          

          	
            comer
          

          	
            100mo
          

          	
            Aceleración (6 asaltos); 10 asaltos después de haberla tomado, el usuario pierde 20 puntos de daño por la reacción de la droga en su cuerpo. FA 35.
          
        


        
          	
            Paran
          

          	
            t-U-55-W
          

          	
            tallo
          

          	
            hervir/inhalar
          

          	
            80mo
          

          	
            Permite ver a los seres o cosas invisibles durante 10 minutos. FA 80.
          
        


        
          	
            Resha
          

          	
            h-V-20-SE
          

          	
            flor
          

          	
            masticar
          

          	
            90mo
          

          	
            Permite establecer un contacto mental con un amigo (a 16 kilómetros/nivel del usuario). El contacto dura 6 asaltos. FA 50.
          
        


        
          	
            Rud-tekma
          

          	
            h-J-6-S
          

          	
            fruta
          

          	
            comer
          

          	
            25mo
          

          	
            Bonificación de +20 a la hora de usar hechizos o intentar usar más de Jo que es permitido al jugador. Sus efectos duran 1 hora. -20 a todas las maniobras y movimientos. Hay una probabilidad de 10% de que el hechizo que vaya a ser usado caiga sobre el blanco no intencionado más cercano. FA 10.
          
        


        
          	
            Selig
          

          	
            m-F-30-U
          

          	
            hongo
          

          	
            masticar
          

          	
            18mo
          

          	
            Mejora el oído durante 1 hora. FA 5.
          
        


        
          	
            Somiren
          

          	
            s-B-10-E
          

          	
            hoja
          

          	
            hervir/inhalar
          

          	
            30mo
          

          	
            Tiene los mismos efectos reparadores que si se hubiese descansado durante toda una noche o meditado. A lo largo de una semana, tiene los siguientes efectos si se usa: a) una vez = se pierde 1 punto de Constitución; b) dos veces = se pierden 5 puntos; c) tres veces = se pierden 25 puntos. La pérdida de estos puntos es temporal. FA 9.
          
        


        
          	
            Zapic
          

          	
            h-J-4-S
          

          	
            hoja
          

          	
            convertir en polvo/inhalar
          

          	
            80mo
          

          	
            Crea euforia. Suma 50 a todas las tiradas para evitar el fallo de los hechizos siempre que se esté usando un número superior a lo permitido. (5 asaltos). FA 20.
          
        

      
    


    
      
        
          	
            Nombre
          

          	
            Código
          

          	
            Forma
          

          	
            Preparación/


            Aplicación
          

          	
            Coste
          

          	
            EFECTOS/Factor


            de Adicción
          
        


        
          	
            Alivio de los golpes
          
        


        
          	
            Akbutge
          

          	
            s-0-S2-S
          

          	
            hoja
          

          	
            masticar
          

          	
            12mp
          

          	
            Cura 1-10 puntos. FA 1.
          
        


        
          	
            Akunga
          

          	
            t-0-55-SE
          

          	
            hoja
          

          	
            ungüento
          

          	
            8mo
          

          	
            Cura 2-20 puntos. FA 1.
          
        


        
          	
            Anneke
          

          	
            f-H-15-N
          

          	
            flor
          

          	
            masticar
          

          	
            30mo
          

          	
            Cura 5-50 puntos. FA 4.
          
        


        
          	
            Bayla
          

          	
            e-V-90-N
          

          	
            liquen
          

          	
            hervir/inhalar
          

          	
            50mo
          

          	
            Cura 1-100 puntos. FA 2.
          
        


        
          	
            Blenna
          

          	
            f-C-7-N
          

          	
            fruta
          

          	
            comer
          

          	
            70mo
          

          	
            Cura10-100 puntos. FA 6.
          
        


        
          	
            Darric
          

          	
            f-M-SO-U
          

          	
            bayas
          

          	
            masticar
          

          	
            10mo
          

          	
            Cura 10 puntos (efecto inmediato). FA 2.
          
        


        
          	
            Forb
          

          	
            x-M-SS-NE
          

          	
            bayas
          

          	
            masticar
          

          	
            40mo
          

          	
            Cura 10 puntos y anula el aturdimiento acumulado de 2 asaltos. FA 3.
          
        

      
    


    
      
        
          	
            Nombre
          

          	
            Código
          

          	
            Forma
          

          	
            Preparación/


            Aplicación
          

          	
            Coste
          

          	
            EFECTOS/Factor


            de Adicción
          
        


        
          	
            Alivio de los golpes
          
        


        
          	
            Kenja
          

          	
            t-D-80-U
          

          	
            hoja
          

          	
            ag/beber
          

          	
            3mp
          

          	
            Cura 1-4 puntos. FA 0.
          
        


        
          	
            Morue
          

          	
            x-H-20-NW
          

          	
            raíz
          

          	
            masticar
          

          	
            80mo
          

          	
            Cura 50 puntos. FA 7.
          
        


        
          	
            Purg
          

          	
            m-D-10-NW
          

          	
            néctar
          

          	
            disolver/beber
          

          	
            30mo
          

          	
            Cura 20 puntos. FA 3.
          
        


        
          	
            Raman
          

          	
            s-0-40-W
          

          	
            hoja
          

          	
            masticar
          

          	
            10mp
          

          	
            Cura 1-10 puntos. FA 1.
          
        


        
          	
            Rigni
          

          	
            f-M-90-E
          

          	
            liquen
          

          	
            aplastar/em
          

          	
            120mo
          

          	
            Cura 3-300 puntos. FA 12.
          
        


        
          	
            Sheku
          

          	
            a-Z-5-M
          

          	
            bayas
          

          	
            colocar en la boca
          

          	
            140mo
          

          	
            Cura todos los puntos perdidos. Efecto inmediato. El usuario está aturdido 1 asalto por el choque. FA 30.
          
        


        
          	
            Shuab
          

          	
            e-W-10-M
          

          	
            hoja
          

          	
            emplasto
          

          	
            30mo
          

          	
            Cura 2-20 puntos. Dobla la velocidad de curación de las heridas graves. Antiséptico. FA 1.
          
        

      
    


    
      
        
          	
            Nombre
          

          	
            Código
          

          	
            Forma
          

          	
            Preparación/


            Aplicación
          

          	
            Coste
          

          	
            EFECTOS/Factor


            de Adicción
          
        


        
          	
            Antídotos
          
        


        
          	
            Alzo
          

          	
            t-F-15-U
          

          	
            hoja
          

          	
            masticar
          

          	
            27mo
          

          	
            Antídoto para Yosis. FA 5.
          
        


        
          	
            Bevolin
          

          	
            m-0-20-SW
          

          	
            hoja
          

          	
            ag/beber
          

          	
            45mo
          

          	
            Antídoto para Ghida. FA 5.
          
        


        
          	
            Deon
          

          	
            h-0-5-S
          

          	
            raíz
          

          	
            comer
          

          	
            110mo
          

          	
            Antídoto para Loryaak. FA 3.
          
        


        
          	
            Eshetu
          

          	
            m-T-20-M
          

          	
            hierba
          

          	
            emplasto
          

          	
            80mo
          

          	
            Antídoto para Kadah. FA 9.
          
        


        
          	
            Ikbal
          

          	
            m-F-2-U
          

          	
            cristal
          

          	
            disolver/beber
          

          	
            300mo
          

          	
            Antídoto para cualquier veneno, siempre que se tome antes de 1 hora de haber ingerido el veneno. FA 20.
          
        


        
          	
            Nega
          

          	
            m-S-80-N
          

          	
            hoja
          

          	
            ag/beber
          

          	
            80mo
          

          	
            Retrasa 10 veces los efectos de cualquier veneno. Sus efectos duran 24 horas. FA 0.
          
        


        
          	
            Radoje
          

          	
            t-H-90-U
          

          	
            raíz
          

          	
            aplastar/frotar
          

          	
            10mo
          

          	
            Cura las infecciones (1 herida). FA 1.
          
        


        
          	
            Retta
          

          	
            t-C-14-U
          

          	
            flor
          

          	
            masticar
          

          	
            120mo
          

          	
            Neutraliza cualquier veneno de nivel 10 o menos. FA 15.
          
        


        
          	
            Siri
          

          	
            a-W-10-SE
          

          	
            raíz
          

          	
            masticar
          

          	
            80mo
          

          	
            Antídoto para Luku. FA 8.
          
        


        
          	
            Tevy
          

          	
            m-0-20-S
          

          	
            hoja
          

          	
            hervir/inhalar
          

          	
            25mo
          

          	
            Antídoto para Vyurk. Cura los efectos del Hurothgaar. FA 3.
          
        

      
    


    
      
        
          	
            Nombre
          

          	
            Código
          

          	
            Forma
          

          	
            Preparación/


            Aplicación
          

          	
            Coste
          

          	
            EFECTOS/Factor


            de Adicción
          
        


        
          	
            Modificadores de las Características
          
        


        
          	
            Alaec
          

          	
            a-Z-25-W
          

          	
            flor
          

          	
            masticar
          

          	
            450mo
          

          	
            Anula todas las pérdidas sufridas en una característica, menos las debidas al envejecimiento. Cada dosis solo afecta a 1 característica. FA 10.
          
        


        
          	
            Azele
          

          	
            x-G-1-NE
          

          	
            brote
          

          	
            masticar
          

          	
            340mo
          

          	
            Permite al usuario aumentar en un punto el valor potencial de una de sus características. El efecto es permanente. El personaje solo puede usar esta droga una vez en toda su vida; su cuerpo rechazará la droga si la vuelve a ingerir (pérdida de 5-50 puntos en todas sus características).
          
        


        
          	
            Sahn
          

          	
            f-A-3-NE
          

          	
            flor
          

          	
            masticar
          

          	
            500mo
          

          	
            Permite al usuario incrementar en 4 puntos (hasta un valor máximo de 100) el valor potencial de una de sus características, pero a la vez debe restar 10 puntos de otra de sus características (escogida por el personaje afectado). Los efectos duran exactamente 1 año. FA 50.
          
        

      
    


    
      
        
          	
            Nombre
          

          	
            Código
          

          	
            Forma
          

          	
            Preparación/


            Aplicación
          

          	
            Coste
          

          	
            EFECTOS/Factor


            de Adicción
          
        


        
          	
            Curas específicas
          
        


        
          	
            Amar
          

          	
            t-S-20-U
          

          	
            hoja
          

          	
            emplasto
          

          	
            70mo
          

          	
            Detiene la pérdida de sangre por medio de la coagulación y cierre de la herida (que debe ser de como máximo de 5 puntos/asalto; heridas más graves no son afectadas). La herida está curada por completo, y no se vol verá a abrir. FA 9.
          
        


        
          	
            Arrine
          

          	
            m-F-30-U
          

          	
            tallo
          

          	
            frotar
          

          	
            10mo
          

          	
            Dobla la velocidad de curación de las fracturas. FA 1.
          
        


        
          	
            Baalak
          

          	
            h-0-3-U
          

          	
            junco
          

          	
            ag/be
          

          	
            160mo
          

          	
            Cura un hueso fragmentado. Tarda un minuto en surtir efecto. FA 12.
          
        


        
          	
            Cellane
          

          	
            t-H-85-U
          

          	
            hoja
          

          	
            hervir/inhalar
          

          	
            2mp
          

          	
            Alivio de las vías respiratorias. Suma 20 a la resistencia ante el resfriado y la pulmonía. FA 5.
          
        


        
          	
            Chuma
          

          	
            h-0-15-S
          

          	
            raíz
          

          	
            aplastar/frotar
          

          	
            12mo
          

          	
            Dobla la velocidad de curación de los esguinces, los ligamentos rotos y daños causados a cartílagos. FA 8.
          
        


        
          	
            Cicala
          

          	
            m-T-30-M
          

          	
            hierba
          

          	
            emplasto
          

          	
            40mo
          

          	
            Cura un músculo (efecto inmediato). FA 6.
          
        


        
          	
            Crale
          

          	
            t-C-30-N
          

          	
            bazas
          

          	
            masticar
          

          	
            65mo
          

          	
            Restaura la facultad de oír. FA 6.
          
        


        
          	
            Curfalaka
          

          	
            h-J-12-U
          

          	
            fruta
          

          	
            comer
          

          	
            40mo
          

          	
            Cura daños causados a los músculos. FA 15.
          
        


        
          	
            Daral
          

          	
            t-0-90-U
          

          	
            hoja
          

          	
            emplasto
          

          	
            1mo
          

          	
            Cura la fiebre. FA 1.
          
        


        
          	
            Dorn
          

          	
            t-F-15-U
          

          	
            hoja
          

          	
            emplasto
          

          	
            40mo
          

          	
            Cura hasta 50 puntos de daño causados por quemaduras, y alivia de inmediato los efectos de quemaduras de segundo o inferior grado. Las quemaduras de tercer grado tardan una hora en curar. FA 3.
          
        


        
          	
            Dorub
          

          	
            f-C-30-U
          

          	
            piña
          

          	
            ap/hervir/em
          

          	
            60mo
          

          	
            Reparación de los nervios (una extremidad). Tarda una hora en surtir efecto. FA 20.
          
        


        
          	
            Efrid
          

          	
            h-J-10-S
          

          	
            flor
          

          	
            colocar en la boca
          

          	
            250mo
          

          	
            Regeneración masiva de los nervios. Una hora, FA 50.
          
        


        
          	
            Ghiloa
          

          	
            x-G-2-NE
          

          	
            flor
          

          	
            aplastar/em
          

          	
            10mo
          

          	
            Cura la congelación de los miembros. FA 1.
          
        


        
          	
            Gursamel
          

          	
            t-S-3-N
          

          	
            tallo
          

          	
            ap/em
          

          	
            30mo
          

          	
            Cura los huesos. Tarda un minuto en surtir efecto. FA 20.
          
        


        
          	
            Hegheg
          

          	
            h-S-12-U
          

          	
            raíz
          

          	
            he/ap/em
          

          	
            25mo
          

          	
            Cura los cartílagos dañados. FA 5.
          
        


        
          	
            Inexes
          

          	
            m-D-20-SW
          

          	
            hoja
          

          	
            emplasto
          

          	
            70mo
          

          	
            Detiene la pérdida de sangre de una herida cualquiera. Efectos inmediatos. FA 9.
          
        


        
          	
            Iolar
          

          	
            f-0-60-SE
          

          	
            mezcla de partes
          

          	
            ungüento
          

          	
            10mb
          

          	
            Depilador (arranca el pelo de la zona de la piel en que se aplica). FA 0.
          
        


        
          	
            Irit
          

          	
            m-M-20-NE
          

          	
            bayas
          

          	
            ungüento
          

          	
            5mp
          

          	
            Anestesia local. Dura 4-5 horas. FA 1.
          
        


        
          	
            Irona
          

          	
            h-J-20-SE
          

          	
            hoja
          

          	
            hervir/inhalar
          

          	
            85mo
          

          	
            Cura las enfermedades mentales. Tarda un día en surtir efecto. FA 10.
          
        


        
          	
            Jaymis
          

          	
            t-M-10-SW
          

          	
            algas
          

          	
            secar/comer
          

          	
            60mo
          

          	
            Permite respirar libremente dentro del agua (y también fuera). Sus efectos duran 5 horas. FA 2.
          
        


        
          	
            Jervie
          

          	
            m-C-20-W
          

          	
            semillas
          

          	
            ap/hervir/em
          

          	
            145mo
          

          	
            Reparación mayor de los órganos (menos del cerebro). Tarda un día en surtir efecto. FA 50.
          
        


        
          	
            Jes
          

          	
            f-H-16-N
          

          	
            flores
          

          	
            ungüento
          

          	
            255mo
          

          	
            Une extremidades separadas al cuerpo. Tarda un día en surtir efecto. FA 10.
          
        


        
          	
            Kadir
          

          	
            a-Z-80-M
          

          	
            tallo
          

          	
            convertir en polvo/disolver/be
          

          	
            3mb
          

          	
            Analgésico. FA 1.
          
        


        
          	
            Kiran
          

          	
            h-V-60-SE
          

          	
            hoja
          

          	
            emplasto
          

          	
            25mo
          

          	
            Cura instantáneamente todos los cartílagos dañados. FA 12.
          
        


        
          	
            Kiva
          

          	
            t-D-30-S
          

          	
            nódulos de la raíz
          

          	
            emplasto
          

          	
            40mo
          

          	
            Cura un hueso instantáneamente. FA 15.
          
        


        
          	
            Macajou
          

          	
            f-0-4-N
          

          	
            hoja
          

          	
            hervir/aplicar
          

          	
            250mo
          

          	
            Regenera un órgano vital. Tarda 5 minutos en surtir efecto. El usuario se queda con 1 punto de vida por culpa del desgaste corporal. FA 60.
          
        


        
          	
            Milinka
          

          	
            a-Z-10-U
          

          	
            raíz
          

          	
            emplasto/frotar
          

          	
            12mo
          

          	
            Cura un hueso; tarda una hora en surtir efecto. FA 7.
          
        


        
          	
            Nayeek
          

          	
            m-S-10-W
          

          	
            flor
          

          	
            colocar en la boca
          

          	
            30mo
          

          	
            Preserva la vida; los efectos duran una hora. FA 10.
          
        


        
          	
            Nizzar
          

          	
            m-V-15-S
          

          	
            raíz
          

          	
            emplasto
          

          	
            80mo
          

          	
            Repara un hueso fragmentado. Tarda un día en surtir efecto. FA 5.
          
        


        
          	
            Nyasani
          

          	
            t-F-3-M
          

          	
            flor
          

          	
            hervir/be
          

          	
            240mo
          

          	
            Regenera un ojo. Tarda un día en surtir efecto. FA 20.
          
        


        
          	
            Nya
          

          	
            e-G-1-NE
          

          	
            flor
          

          	
            colocar en la boca
          

          	
            850mo
          

          	
            Para los elfos, da la vida. Para todas las demás razas, preservará la vida durante 10 días. FA 20.
          
        


        
          	
            Orlian
          

          	
            x-F-30-NW
          

          	
            hoja
          

          	
            emplasto
          

          	
            30mo
          

          	
            Preserva una extremidad. FA 0.
          
        


        
          	
            Pok
          

          	
            t-U-2-U
          

          	
            seta
          

          	
            colocar en la boca
          

          	
            200mo
          

          	
            Regenera el tejido cerebral. La experiencia perdida se recuperará o no, dependiendo de la zona del cerebro y de la cantidad de tejido que se ha debido regenerar.
          
        


        
          	
            Reslyn
          

          	
            t-0-35-SW
          

          	
            algas
          

          	
            emplasto
          

          	
            90mo
          

          	
            Cura la ceguera (siempre y cuando los ojos no hayan sido destruidos). FA 20.
          
        


        
          	
            Rumar
          

          	
            x-M-25-U
          

          	
            bayas
          

          	
            masticar
          

          	
            60mo
          

          	
            Alivia hasta 3 asaltos de aturdimiento acumulados. Tiene efecto un asalto después de haberla masticado.
          
        


        
          	
            Salufa
          

          	
            m-0-3-W
          

          	
            flor
          

          	
            colocar en la boca
          

          	
            1000mo
          

          	
            Da la vida. FA 40.
          
        


        
          	
            Sappora
          

          	
            m-M-15-E
          

          	
            raíz
          

          	
            masticar
          

          	
            2mo
          

          	
            Alivia 1 asalto de aturdimiento. Efectos inmediatos. FA 20.
          
        


        
          	
            Savarhet
          

          	
            t-D-20-U
          

          	
            clavo (especia)
          

          	
            colocar en la boca
          

          	
            380mo
          

          	
            Regenera todos los nervios y órganos dañados. Tarda un día en surtir efecto. FA 25.
          
        


        
          	
            Sebrun
          

          	
            f-F-45-N
          

          	
            raíz
          

          	
            masticar
          

          	
            5mo
          

          	
            Anestético general. Sus efectos duran 10-12 horas. FA 5.
          
        


        
          	
            Sek
          

          	
            h-J-60-M
          

          	
            néctar
          

          	
            hervir/inhalar
          

          	
            20mo
          

          	
            Alivia el estado de coma, siempre y cuando los daños relacionados con este ya hayan sido curados. FA 15.
          
        


        
          	
            Shlorp
          

          	
            t-U-10-U
          

          	
            seta
          

          	
            colocar en la boca
          

          	
            160mo
          

          	
            Preserva la vida (durante 10 días). FA 40.
          
        


        
          	
            Shuab
          

          	
            t-M-80-S
          

          	
            hoja
          

          	
            emplasto
          

          	
            35mo
          

          	
            En diez asaltos, cura las quemaduras de tercer o menor grado. Una dosis curará una superficie de piel de 900 centímetros cuadrados.
          
        


        
          	
            Shumaran
          

          	
            s-W-20-E
          

          	
            clavo (especia)
          

          	
            colocar en la boca
          

          	
            1200mo
          

          	
            Da la vida. FA 80.
          
        


        
          	
            Starza
          

          	
            t-C-23-U
          

          	
            resina
          

          	
            disolver/mojar
          

          	
            25mo
          

          	
            Cura las congelaciones. Cura 2-20 puntos de daño causados por frío. FA 12.
          
        


        
          	
            Sterhen
          

          	
            t-H-40-S
          

          	
            nuez
          

          	
            comer
          

          	
            60mo
          

          	
            Estimulante. Suma 10 a la Rapidez durante 5 asaltos. Permite estar despierto durante los 10 asaltos siguientes. FA 10.
          
        


        
          	
            Suman
          

          	
            m-D-8-N
          

          	
            baya dorada
          

          	
            colocar en la boca
          

          	
            200mo
          

          	
            Preserva la vida durante 30 días. FA 90.
          
        


        
          	
            Taline
          

          	
            m-D-40-S
          

          	
            bayas
          

          	
            aplastar/emplasto
          

          	
            15mo
          

          	
            Reparación de los vasos sanguíneos. FA 10.
          
        


        
          	
            Telpi
          

          	
            t-T-30-NE
          

          	
            hierba
          

          	
            emplasto
          

          	
            45mo
          

          	
            Detiene la pérdida de sangre (hasta 10 puntos/asalto). La víctima no puede realizar ninguna actividad intensa, o de lo contrario las heridas se volverán a abrir. FA 8.
          
        


        
          	
            Tesh
          

          	
            m-C-75-SE
          

          	
            resina
          

          	
            disolver/emplasto
          

          	
            80mo
          

          	
            Repara un oído. Tarda una hora en surtir efecto. FA 2.
          
        


        
          	
            Torrain
          

          	
            c-H-20-NW
          

          	
            raíz
          

          	
            masticar
          

          	
            20mo
          

          	
            Cura todos los puntos de vida perdidos. FA 6.
          
        


        
          	
            Tovo
          

          	
            s-B-10-W
          

          	
            hoja
          

          	
            hervir/inhalar
          

          	
            5mp
          

          	
            Estimulante suave. Permite estar despierto durante 5 horas. FA 8.
          
        


        
          	
            Trice
          

          	
            t-0-10-SE
          

          	
            algas
          

          	
            emplasto
          

          	
            200mo
          

          	
            Cura hasta 1800 centímetros cuadrados de piel con quemaduras de cuarto o menor grado. La víctima debe descansar durante un día. FA 2.
          
        


        
          	
            Trimas
          

          	
            t-U-8-U
          

          	
            seta
          

          	
            comer
          

          	
            150mo
          

          	
            Regenera una extremidad (un dedo de la mano o del pie tardará un día; un brazo o una pierna tardará un mes). FA 50.
          
        


        
          	
            Turfiik
          

          	
            s-W-10-U
          

          	
            hoja
          

          	
            hervir/emplasto
          

          	
            50mo
          

          	
            Regenera un hueso (y los tejidos adyacentes, como tendones y cartílagos). Tarda un día en surtir efectos. FA 40.
          
        


        
          	
            Ujama
          

          	
            t-M-30-U
          

          	
            hoja
          

          	
            emplasto
          

          	
            10mo
          

          	
            Reparación de una torcedura. Efectos inmediatos. FA 30.
          
        


        
          	
            Vaniro
          

          	
            m-H-80-N
          

          	
            bayas
          

          	
            ap/frotar
          

          	
            20mo
          

          	
            Restaura la función cardíaca. FA 5.
          
        


        
          	
            Wor
          

          	
            a-Z-30-NE
          

          	
            savia de cactus
          

          	
            emplasto
          

          	
            60mo
          

          	
            Reparación del cráneo. Tarda un minuto en surtir efecto. FA 14.
          
        


        
          	
            Wumbar
          

          	
            s-B-35-U
          

          	
            fruta
          

          	
            ap/frotar
          

          	
            120mo
          

          	
            Reparación de una articulación. Efectos inmediatos. FA 6.
          
        


        
          	
            Zaklar
          

          	
            t-M-80-U
          

          	
            hoja
          

          	
            hervir/inhalar
          

          	
            3mp
          

          	
            Permite volver a respirar sin que se necesite ninguna ayuda para ello. FA 0.
          
        


        
          	
            Zan
          

          	
            f-0-20-S
          

          	
            tallo
          

          	
            ap/frotar
          

          	
            250mo
          

          	
            Reparación de la espina dorsal. Tarda un minuto en surtir efectos. FA 18.
          
        


        
          	
            Zorm
          

          	
            mS15N
          

          	
            hierba
          

          	
            emplasto
          

          	
            150mo
          

          	
            Reparación de las fragmentaciones. Tarda 1 asalto en surtir efecto. FA 22.
          
        

      
    


    
      Con el objeto de calcular el precio y la posibilidad de encontrar cada planta, se deberán seguir los siguientes pasos:


      
        	Determinar las coordenadas de la zona en donde crece la planta. 

        
          	El centro del continente equivale a la distancia de una región de coordenada de brújula con respecto de las adyacentes (ver más abajo).


          	Las plantas de distribución Universal se encuentran repartidas de forma uniforme.


          	Las regiones restantes vienen determinadas por las coordenadas de la brújula (N = Norte; NW = Noroeste, W = Oeste; SW = Suroeste; S = Sur; SE = Sudeste; E = Este; NE = Nordeste). El precio de las plantas está basado en el territorio original de la planta, pero cualquier región que tenga un punto cardinal en su indicación (como por ejemplo «E» en NE, SE y E) deberá usar el precio básico de la planta. Las zonas que estén a una región de coordenadas de distancia multiplicarán el precio de la planta por 2; las zonas que estén a dos regiones de coordenadas de distancia lo multiplicarán por 4[8].

        



        	Utilizar los modificadores al coste de las plantas que se dan a continuación:

        
          	Tipo de mercado/Disponibilidad:


          	0,5x Mercado saturado.


          	1x Mercado abastecido/mercado de ciudad.


          	2x Mercado rural.


          	3x Mercado remoto/mercado negro.


          	10x Mercado aislado o inaccesible.

        




        	A la hora de vender una planta a un mercader o un personaje interesado (y rico), utilizar los siguientes modificadores:

        
          	Si la planta no es de distribución «universal», es posible que sea difícil de vender, en especial si el lugar ya dispone de sus propias plantas locales con propiedades equivalentes.


          	Los precios que indicamos son los existentes cuando hay posibles compradores en el lugar. Cuando no hay tal demanda de compra, la planta tendrá un precio igual al 50% del precio de la planta local equivalente más barata, cuando hay una demanda por ella y el mercado está abastecido. Todas las fracciones se deberán redondear hacia abajo.


          	A no ser que se indique lo contrario (ya sea por cultura, región en que se encuentran, etcétera), los PJs solo pueden cobrar el 50% del coste de la planta cuando intenten venderla.


          	Cada dosis tiene un peso aproximado de 14 gramos. El peso de la dosis puede ser en algunos casos diferente, de acuerdo con el criterio del Director de juego.

        



      

    


    CÓMO ENCONTRAR PLANTAS EN EL CAMPO


    
      
        	La fórmula que se dará a continuación permite al Director de juego determinar el número de dosis que el grupo de personajes puede encontrar tras una búsqueda de 10 horas en un terreno no explorado previamente (que no haya sido utilizado en los últimos 6 meses), tras encontrar un lugar apropiado para la planta que buscan.


        	Un grupo de personajes que busque unido solo tiene derecho a una tirada de búsqueda organizada y se tira por separado para ver cuántas dosis encuentra cada uno de sus miembros.


        	Si el grupo se separa en unidades más pequeñas, cada una tiene derecho a una tirada por separado. Téngase en cuenta que en este último caso los personajes o grupos pequeños cubrirán zonas enteramente separadas, a menudo sin poderse ver, oír ni comunicar durante el período en cuestión.


        	La fórmula es:
N.º de dosis halladas = [(1D100 en tirada abierta + modificadores + No de frecuencia -100) dividido por 5], o el número de frecuencia. (Se deberá es coger el menor de los dos).


        	Modificadores:

        
          	Zona utilizada en los últimos seis meses: -50.


          	Buscando en una región de coordenadas adyacente a aquella en la que la planta es autóctona: -50.


          	Por cada Animista en el grupo: +30.


          	Por cada Montaraz en el grupo: +20.


          	Por cada personaje que busque: +2.


          	Por cada día de búsqueda sin éxito: +5.

        



      


      Nota: Cuando son utilizadas con demasiada frecuencia, la mayoría de las plantas acaban por causar dependencia o una reacción alérgica negativa. El Director de juego deberá determinar la frecuencia necesaria para que esto ocurra. Sin embargo, debe considerarse como peligroso el utilizar cualquiera de estas plantas más de una vez por día durante un espacio de tiempo superior a una semana. Otra posibilidad es hacer que el uso de una planta un determinado número de veces durante un cierto espacio de tiempo puede acabar causando dependencia.


      Posibles consecuencias de una dependencia:


      
        	La dependencia obliga al personaje a utilizar la planta una vez por día, o de lo contrario sufre un síndrome de abstinencia violento y desagradable.


        	La droga deja de ser efectiva; es necesario tomar a la vez un número de dosis cada vez mayor para que surta efecto.


        	El personaje desarrolla una alergia contra la droga, con lo que si la toma sufre una reacción alérgica (que puede variar entre un ataque de toses y estornudos, a una hinchazón general del cuerpo acompañada de problemas respiratorios e incluso ataque cardíaco y muerte).


        	Si un personaje utiliza con demasiada frecuencia una planta de «aceleración» en situaciones «tensas», puede ocurrir que en una situación tensa en la que no haya tomado la droga sufra una reacción contraria, con lo que todos sus movimientos se vuelven más lentos.

      

    

  


  CAPÍTULO IV


  • CRIATURAS •


  
    
      El relámpago atravesó la cortina de lluvia mientras heladas ráfagas de viento convertían al torturado océano en una furia de espuma. Por todas partes se veían las puntas de los icebergs, extrañas islas móviles que, gracias a la luz eléctrica, parecían cuerpos luminosos. Era imposible saber si era de día o de noche; la tormenta no parecía tener fin para nuestras tres galeras mercantes, que flotaban como simples barquitos de papel. Esta primavera el tiempo en las costas de Urula estaba resultando bastante peor de lo normal.


      Como si ya no tuviésemos suficiente con la tormenta, pude ver un brillo azulado por entre las nubes. Gracias a experiencias pasadas, supe de inmediato de qué se trataba; yo era uno de los pocos que lo habían visto dos veces, y habían sobrevivido para contarlo. Atravesando la capa de nubes, el monstruo se lanzó en picado contra el buque que iba en cabeza.


      A pesar del ruido causado por el viento, fui capaz de escuchar el aullido del Gran Dragón de Hielo, que tenía las extremidades y las alas extendidas, como si lo acabaran de expulsar del cielo. Bañado en un brillo difuminado, el dragón revoloteaba justo delante de la galera, ignorando a la tempestad. De repente, el dragón aspiró aire y de sus pulmones salió un chorro de hielo y aire frío, que envolvió al aparentemente minúsculo barco. Sus velas se deshicieron en jirones de tela y el barco, súbitamente transformado en una masa de cristal, se hundió bajo la superficie del mar.


      Con un movimiento de sus poderosas alas, la bestia desapareció de nuestra vista. Los que estábamos en los otros dos barcos suspiramos de alivio, por estar aún vivos en este cruel lugar.

    


    
      Turoi Mareskion


      Cuaderno de bitácora,


      «Princesa de Velutio»

    

  


  Este capítulo describe la fauna del Mundo de las Sombras, prestando especial atención a las criaturas fantásticas; es decir, aquellas con las que el Director de juego y los jugadores estarán poco familiarizados.


  Nótese que la mayor parte de las criaturas que aquí se describen son las más propias del Mundo de las Sombras. También incluimos en las tablas algunos animales comunes, sin acompañarlos de textos explicativos[9], por no necesitarlos. Los Directores de juego que deseen encontrar más información acerca de estos animales pueden encontrarla en el libro Criaturas y Tesoros.


  1. BESTIAS ACUÁTICAS


  Los habitantes de las profundidades marinas son legión. Al proceder de otro submundo, también son criaturas remotas y escurridizas. Las más inteligentes o las más tímidas de ellas a menudo pasan inadvertidas, de modo que uno solo puede especular acerca de su aspecto y su número. No obstante, otras son más fáciles de observar. Damos a continuación la descripción de algunas de estas.


  DRAGONES MARINOS


  Estos seres increíblemente poderosos dominan los océanos. Se describen en detalle en la sección de «Dragones» (ver más adelante).


  CALAMARES


  
    Grandes: cuerpo de 2-10 metros; tentáculos de 3-10 metros; «nube» de tinta.


    Gigantes: cuerpo de 10-15 metros; tentáculos de 10-30 metros; «nube» de tinta.

  


  
    Los calamares son animales invertebrados, habiendo variedades de agua dulce y de agua salada. Capturan sus presas gracias a las ventosas de sus dos largos tentáculos, y luego las llevan hacia la región de la boca, en donde son mejor agarrados por otros tentáculos más pequeños. Los calamares son veloces nadadores, impulsando agua a través de un sifón ajustable, de un modo parecido a los aviones a reacción. El tamaño de los calamares es muy variable, pudiendo tener una longitud de entre 54 cm y los 45 metros de los calamares gigantes.


    Los calamares tienen en la región del cuerpo de la que surgen sus tentáculos un «pico de loro» que les sirve para romper las conchas y en general las protecciones corporales de sus presas. Se sabe que el muy poco frecuente calamar gigante ha llegado incluso a atacar a barcos.

  


  OTROS MONSTRUOS MARINOS


  Fauces Rojas: tn, tm, s, fn, tf-X, @; R; S-5 carroñero acuático incoloro; produce una luz que ilumina 30 m de radio; 1,2-1,8 metros de longitud.


  Es un carroñero que caza en el suelo de lagos y corrientes. Muy voraz, es capaz de comer todo tipo de carne ya sea viva o muerta que se le presente. Sus fauces contienen siete hileras de largos y afilados dientes que cortan el hueso como si fuera papel. No tienen color, se han adaptado a la vida subterránea, y se desenvuelven muy mal (-50) en aguas calientes o frías. Estas criaturas poseen varios cientos de glándulas emisoras de luz en los flancos de sus aletas. Estas zonas iluminadas le permiten ver a través de áreas poco iluminadas con sus diminutos ojos. Ese misterioso brillo lanza una niebla brillante dentro del agua, dejando al resto de nadadores en una posición de franca desventaja (-25). (Ver CyT 2.31).


  Hellbender gigante: (g)-AD, R, P-4; principalmente acuático y carnívoro; sumerge y ahoga a sus presas; 1,5-2,4 m de largo; 0,6-1,8 m si son crías.


  Es un anfibio baboso y asqueroso de cuatro patas que pasa poco o ningún tiempo en tierra firme. Prefiere nadar en lagos estancados o en el barro fresco de las orillas, esperando la oportunidad para atacar. Esta criatura de tonos grises y azules ataca rápidamente, golpeando desde abajo y desequilibrando a su presa. Cualquier víctima lo suficientemente pequeña como para caber en su dentadura de 45 cm, se la traga por entero, mientras que lleva a las presas más grandes bajo el agua para luchar en una posición más ventajosa. Usando sus afiladas garras, el Hellbender inmobiliza al adversario, lo sumerge, lo lleva a la superficie con el cuerpo, lo derriba y procede a alimentarse de su víctima usando su pecho como mesa. Aunque estas criaturas tienen poco aguante, pueden permanecer semanas sin comer. (Ver CyT 2.31).


  Hipocampo: (f, g)-0, CS-6; caballo acuático serpentino; 3,3-4,5 metros de longitud.


  
    Brillante, poderoso y noble, el Hipocampo es el señor de los caballos de mar. Se parece a un equino, pero su parte posterior tiene forma de serpiente de mar. Sus patas delanteras acaban en unos pies palmeados muy grandes, que poseen hileras de garras curvadas.


    Ciertas civilizaciones costeras han sido capaces de domesticar algunos hipocampos, y los cabalgan como si se tratase de caballos de tierra. (Ver CyT 2.31).

  


  Salamandra Dragón: (-)-(O)-8; respira bajo el agua o incluso en la lava; puede inmolarse a voluntad (1 asalto de preparación) y causar una Bola de Fuego +75 a todo el que esté a menos de 3 metros (cada asalto); se mueve igual de bien en tierra o en agua; 6,3-9 m (incluyendo cola de 2,1-3 m).


  Las Salamandras Dragón (también conocidas solo como «salamandras») son bestias con forma de serpiente y tonalidades rojizas e incluso con manchas doradas. Se parecen a los Dragones (medios) pero tienen el cuello mucho más corto, la cabeza bastante más grande y unas patas más cortas. Disponen de una placa compuesta de escamas con forma de abanico alrededor del cuello. Su nombre se deriva de su estilo de vida netamente anfibio; se las encuentra cerca de las aguas termales o lava derretida, sus zonas favoritas. (Ver CyT 2.32).


  Serpiente marina: (-)-AD, R, O, CS-7; exclusivamente acuáticas; viven en cuevas costeras; expulsan vapor por la boca (AlA: 1 cada 3 asaltos; alcance del proyectil, 90 m; base del cono, 30 m; usar la tabla de ataque con proyectiles de agua; bajar un grado la severidad del crítico de calor causado; salto vertical de 12 m; salto horizontal de 45 m. Pueden sacar el 60% del cuerpo fuera del agua; cuerpo 7,5-30 m (incluyendo una cola prensil de 2,4-6 m).


  Las Serpientes Marinas están emparentadas con los Dragones de Agua, pero son generalmente más largas y más serpentinas. También pueden respirar bajo el agua. Rápidas y dadas a retozar por aguas turbulentas les encanta destrozar barcos (como máximo la mitad de su longitud). Los marineros incautos pueden tomarlas por ballenas, pues frecuentemente expulsan chorros de agua; y cuando se retuercen dentro o fuera del agua sus cuerpos pueden parecer un banco de peces saltarines. (Ver CyT 2.32).


  Sirrush: (f, g)-AD, R, P, Q-7; escaladores ágiles; anidan en cuevas, rompientes y cañadas; aliento electrificado (Proyectil Eléctrico; alcance de 60 m; 1 por minuto y 10 por día como máximo); usa hechizos (6 PP/niv); apresa con lengua prensil de 1,5-3 m; cuerpo 6-12 m (incluyendo cola de 2-4 m).


  El Sirrush es una bestia que habita en los pantanos, una criatura draconiana sin alas con poderosas piernas y una larga y estrecha cabeza. Sus extremidades delanteras terminan en zarpas compactas, mientras que sus patas traseras muestran crueles garras. Estos apéndices especializados le permiten correr sobre dos o cuatro patas y le dan un aire peculiar (de aquí el nombre de «Festus Draco»). Les gusta hacer emboscadas inteligentes y prefieren cazar de noche, usando sus largas lenguas prensiles, y una miríada de hechizos de Ilusión.Los Sirrush conocen todas las listas básicas de Ilusionista (Esencia). (Ver CyT 2.32).


  Tortuga dragón: (f, g)-AD, R, O, CS-7; emite un aliento muy fuerte (AlF, equivalente a un Proyectil de Fuego; 1 por minuto y 30 por día; alcance del proyectil 60 m; longitud del cono 30 m; base del cono 15m); el 50% escupe vapores (AlA: 1 cada 3 asaltos; alcance del aliento 45 m; usar la tabla de ataque con proyectiles de agua; bajar un grado la severidad del crítico de calor causado); movimiento básico en agua 100%, 20% en tierra. Lengua prensil de 0,6-1 m; cuello 1-1,6 m; cuerpo de 4,5-7,5 metros de longitud.


  Estas bestias carnívoras son esencialmente tortugas acuáticas gigantes protegidas por un caparazón de conchas afiladas y un cuello retráctil. Aunque disponen de un pico parecido al resto de las tortugas usan su fuerte lengua como un látigo para derribar a sus presas. Son capaces de vomitar fuego con mucha fiereza. Algunas (50%) escupen proyectiles de vapor a través del hocico. (Ver CyT 2.32).


  Tiburón espino: tn, tm, s, fn, tf-O, CS-6; aleta dorsal muy fuerte; 4,8-6 m.


  Son criaturas horribles; enormes carnívoros, una horrenda mutación de los tiburones, conocidos por su durísima coraza en la parte superior-posterior y la zona dorsal. Sus aletas dorsales son tan duras que pueden infligir heridas mortales a través de la protección más eficaz. (Ver CyT 2.32).


  
    TABLA DE BESTIAS ACUÁTICAS


    
      
        
          	
            Tipo
          

          	
            Niv
          

          	
            Mov.


            Bá-


            sico
          

          	
            Max.


            Paso/BMD
          

          	
            Veloc.


            VM/RA
          

          	
            Tam./


            Crit.
          

          	
            P. Vida
          

          	
            TA(BD)
          

          	
            Ataques
          

          	
            N.º


            Enc.
          

          	
            Aspecto (IQ)
          
        


        
          	
            Calamares
          
        


        
          	
            •Pequeño
          

          	
            1A
          

          	
            40*
          

          	
            P.Gimn./30
          

          	
            AR/AR
          

          	
            P/-
          

          	
            20B
          

          	
            1(50)*
          

          	
            40PPrl100/ 30TPc†
          

          	
            1
          

          	
            Normal
          
        


        
          	
            •Mediano
          

          	
            3B
          

          	
            60*
          

          	
            P.Gimn./20
          

          	
            AR/AR
          

          	
            M/-
          

          	
            40D
          

          	
            1(30)*
          

          	
            60MPr100/ 40PPc†
          

          	
            1
          

          	
            Normal
          
        


        
          	
            •Grande
          

          	
            6D
          

          	
            80*
          

          	
            P.Gimn./10
          

          	
            NO/AR
          

          	
            G/II
          

          	
            70E
          

          	
            1(30)*
          

          	
            80GPr100/ 60MPc†
          

          	
            1
          

          	
            Normal
          
        


        
          	
            •Gigante
          

          	
            10E
          

          	
            100*
          

          	
            P.Gimn./10
          

          	
            NO/AR
          

          	
            E
          

          	
            130F
          

          	
            1(20*)
          

          	
            100EPr100/ 80GPc†
          

          	
            1
          

          	
            Normal
          
        


        
          	
            Fauces Rojas
          

          	
            3C
          

          	
            90
          

          	
            Carrera/30
          

          	
            RA/MR
          

          	
            M/-
          

          	
            80D
          

          	
            4(30)
          

          	
            70MMo/ Especial
          

          	
            1-5
          

          	
            Beligerante
          
        


        
          	
            Hellbender gigante
          

          	
            4D
          

          	
            75
          

          	
            Trote/10
          

          	
            NO/MR
          

          	
            M/I
          

          	
            130F
          

          	
            7(20)
          

          	
            70MGo/ 60MMo/


            70GPr†/ Especia1§
          

          	
            1
          

          	
            Hambrienta
          
        


        
          	
            Hipocampo
          

          	
            6F
          

          	
            90
          

          	
            Esprint/20
          

          	
            RA/AR
          

          	
            G/I
          

          	
            140G
          

          	
            4(30)
          

          	
            50MGo/ 40MGa(2x)
          

          	
            1-5
          

          	
            Descuidada
          
        


        
          	
            Salamandra dragón
          

          	
            10G
          

          	
            140
          

          	
            Carrera/30
          

          	
            MR/MR
          

          	
            E/G
          

          	
            250H
          

          	
            12(40)
          

          	
            60GMo/ 70GGa/


            50EGo/ 50BoF*
          

          	
            1
          

          	
            Protector
          
        


        
          	
            Serpiente marina
          

          	
            15G
          

          	
            100
          

          	
            Carrera/20
          

          	
            AR/RA
          

          	
            E/SG
          

          	
            400G
          

          	
            16(30)
          

          	
            90EPr/ 150ECa†/


            80EMo/ 90A1A[Calor]
          

          	
            1
          

          	
            Agresiva
          
        


        
          	
            Sirrush
          

          	
            10G
          

          	
            150
          

          	
            Esprint/10
          

          	
            MR/ER
          

          	
            E/SG
          

          	
            350G
          

          	
            12(40)
          

          	
            80EGa/ 100EPr/


            150EMo†/ Hechizos
          

          	
            1
          

          	
            Codiciosa
          
        


        
          	
            Tiburón espino
          

          	
            5E
          

          	
            100
          

          	
            Carrera/20
          

          	
            RA/MR
          

          	
            G/1
          

          	
            200E
          

          	
            11(40)
          

          	
            70GGo/ 120EGa(aleta


            dorsal)†/ 70GMo
          

          	
            1-5
          

          	
            Hambrienta
          
        


        
          	
            Tortuga dragón
          

          	
            15G
          

          	
            100
          

          	
            Trote/10
          

          	
            AR/RA
          

          	
            E/SG
          

          	
            400G
          

          	
            20(30)
          

          	
            70EPc/ 110arma(4D)/


            70AlF/ 80AlA[Calor]*
          

          	
            1
          

          	
            Inquisitiva
          
        

      
    


    OTRAS CRIATURAS


    
      
        
          	
            Tipo
          

          	
            Niv
          

          	
            Mov.


            Bá-


            sico
          

          	
            Max.


            Paso/BMD
          

          	
            Veloc.


            VM/RA
          

          	
            Tam./


            Crit.
          

          	
            P. Vida
          

          	
            TA(BD)
          

          	
            Ataques
          

          	
            N.º


            Enc.
          

          	
            Aspecto (IQ)
          
        


        
          	
            Anémona


            de mar
          

          	
            0A
          

          	
            -
          

          	
            -/10
          

          	
            -/AR
          

          	
            T/-
          

          	
            5A
          

          	
            1(30)
          

          	
            30TPr100/ Veneno§/


            100TPr§
          

          	
            1-20
          

          	
            Pasiva
          
        


        
          	
            Anguilas y similares
          
        


        
          	
            •Anguila eléctrica
          

          	
            2B
          

          	
            60
          

          	
            Trote/20
          

          	
            AR/RA
          

          	
            G/-
          

          	
            60E
          

          	
            3(20)*
          

          	
            80PrE60/ 40MMo20/


            Ambos20*
          

          	
            1-2
          

          	
            Agresiva
          
        


        
          	
            •Congrio
          

          	
            4C
          

          	
            70
          

          	
            Carrera/30
          

          	
            RA/RA
          

          	
            G/-
          

          	
            65E
          

          	
            3(30)
          

          	
            70EMo100
          

          	
            1-2
          

          	
            Agresiva
          
        


        
          	
            •Morena
          

          	
            3C
          

          	
            80
          

          	
            Carrera/40
          

          	
            RA/MR
          

          	
            M/-
          

          	
            50D
          

          	
            3(40)
          

          	
            60MMo100
          

          	
            1-2
          

          	
            Beliger.
          
        


        
          	
            Ballena
          
        


        
          	
            •Picuda
          

          	
            6E
          

          	
            90
          

          	
            Trote/20
          

          	
            AR/AR
          

          	
            E/G
          

          	
            400G
          

          	
            8(40)
          

          	
            85EPc75/ 60GGo25
          

          	
            6-10
          

          	
            Tímida
          
        


        
          	
            •Dentada (pequeña)
          

          	
            7E
          

          	
            90
          

          	
            Trote/30
          

          	
            AR/AR
          

          	
            G/G
          

          	
            300F
          

          	
            8(50)
          

          	
            75GMo75/ 60GGo25
          

          	
            2-10
          

          	
            Tímida
          
        


        
          	
            •Dentada (grande)
          

          	
            9F
          

          	
            110
          

          	
            Trote/20
          

          	
            AR/AR
          

          	
            E/SG
          

          	
            550H
          

          	
            8(40)
          

          	
            80EGo50/ 90EMo50/


            70EPr§
          

          	
            2-20
          

          	
            Normal
          
        


        
          	
            •Narval
          

          	
            7E
          

          	
            90
          

          	
            Trote/30
          

          	
            AR/RA
          

          	
            G/G
          

          	
            300F
          

          	
            8(50)
          

          	
            80ECu80/ 60GMo20/


            50GGo20
          

          	
            2-10
          

          	
            Normal
          
        


        
          	
            Fragata por-


            tuguesa[10]
          

          	
            3B
          

          	
            20
          

          	
            P.Gimn./0
          

          	
            ML/LE
          

          	
            G/I
          

          	
            40C
          

          	
            1(10)
          

          	
            50GPr100/ Veneno†/


            Especial*
          

          	
            1-5
          

          	
            Pasiva
          
        


        
          	
            Delfines/marsopas
          
        


        
          	
            •Delfín
          

          	
            8F
          

          	
            80
          

          	
            Carrera/40
          

          	
            MR/RA
          

          	
            G/-
          

          	
            80E
          

          	
            1(40)
          

          	
            50MGo80/ 40MMo20
          

          	
            20-100
          

          	
            Normal
          
        


        
          	
            •Marsopa
          

          	
            7E
          

          	
            80
          

          	
            Carrera/35
          

          	
            MR/RA
          

          	
            G/-
          

          	
            85E
          

          	
            1(40)
          

          	
            60MMo100
          

          	
            2-20
          

          	
            Normal
          
        


        
          	
            •Orca
          

          	
            9F
          

          	
            100
          

          	
            Carrera/25
          

          	
            MR/MR
          

          	
            E/G
          

          	
            450H
          

          	
            8(20)
          

          	
            100GGo30/ 110EMo70/


            150EPr§
          

          	
            1-5
          

          	
            Beliger.
          
        


        
          	
            Estrella


            de Mar
          

          	
            1A
          

          	
            5
          

          	
            P.Gimn./0
          

          	
            PP/LE
          

          	
            T/-
          

          	
            5A
          

          	
            1(30)
          

          	
            30TPr100/ Veneno§/


            100TPr§
          

          	
            1-20
          

          	
            Pasiva
          
        


        
          	
            Lámprea
          

          	
            1A
          

          	
            30
          

          	
            P.Gimn./0
          

          	
            LE/LE
          

          	
            P/-
          

          	
            15D
          

          	
            3(20)
          

          	
            50PPr100/ Especial§*
          

          	
            1-5
          

          	
            Agres.
          
        


        
          	
            Medusa
          

          	
            0A
          

          	
            5
          

          	
            Paso/0
          

          	
            PP/PP
          

          	
            T/-
          

          	
            2
          

          	
            1(30)
          

          	
            Contacto:


            1-10 ptos. daño
          

          	
            1-100
          

          	
            Pasiva
          
        


        
          	
            Peces
          
        


        
          	
            •Grandes
          

          	
            3C
          

          	
            90
          

          	
            Trote/20
          

          	
            RA/RA
          

          	
            G/-
          

          	
            35D
          

          	
            4(20)
          

          	
            50MPc100
          

          	
            1-5
          

          	
            Normal
          
        


        
          	
            •Medianos
          

          	
            1B
          

          	
            70
          

          	
            Trote/30
          

          	
            RA/RA
          

          	
            M/-
          

          	
            20B
          

          	
            3(30)
          

          	
            30PPc100/ 40MPc(3)
          

          	
            1-20
          

          	
            Normal
          
        


        
          	
            •Pequeños
          

          	
            0A
          

          	
            50
          

          	
            Trote/40
          

          	
            RA/RA
          

          	
            P/-
          

          	
            8A
          

          	
            1(50)
          

          	
            0TPc100/ 10PPc(6)
          

          	
            1-100
          

          	
            Normal
          
        


        
          	
            Pez Espada/


            Pez Vela
          

          	
            4C
          

          	
            150
          

          	
            Esprint/20
          

          	
            MR/RA
          

          	
            G/-
          

          	
            95F
          

          	
            1(30)
          

          	
            90GCu70/ 50MGo30
          

          	
            1-2
          

          	
            Normal
          
        


        
          	
            Piraña
          

          	
            0A
          

          	
            70
          

          	
            Carrera/30
          

          	
            MR/MR
          

          	
            P/-
          

          	
            10B
          

          	
            1(40)
          

          	
            30TPc100/ 40PPc(6)/


            70MPc(20)
          

          	
            1-100
          

          	
            Agres.
          
        


        
          	
            Rayas
          
        


        
          	
            •Eléctrica
          

          	
            38
          

          	
            40
          

          	
            P.Gimn./10
          

          	
            LE/NO
          

          	
            G/-
          

          	
            50D
          

          	
            1(30)*
          

          	
            60PrE60/ 50MGo20/


            Ambos20*
          

          	
            1-2
          

          	
            Normal
          
        


        
          	
            •Mantarraya
          

          	
            3C
          

          	
            50
          

          	
            P.Gimn./20
          

          	
            NO/NO
          

          	
            M/-
          

          	
            40D
          

          	
            1(40)
          

          	
            40PGo100
          

          	
            1-10
          

          	
            Normal
          
        


        
          	
            •Pastinaca


            (Raya-aguijón)
          

          	
            3C
          

          	
            60
          

          	
            P.Gimn./20
          

          	
            NO/RA
          

          	
            M/-
          

          	
            45D
          

          	
            1(40)
          

          	
            80ar100/ 60MAg†/


            Veneno†
          

          	
            1-2
          

          	
            Normal
          
        


        
          	
            •Pez Sierra
          

          	
            4D
          

          	
            70
          

          	
            Trote/20
          

          	
            RA/NO
          

          	
            G/I
          

          	
            120F
          

          	
            1(30)
          

          	
            70GGa60/ 50MGo40
          

          	
            1-2
          

          	
            Normal
          
        


        
          	
            Tiburón
          
        


        
          	
            •Grande
          

          	
            5E
          

          	
            100
          

          	
            Carrera/20
          

          	
            RA/RA
          

          	
            G/-
          

          	
            180F
          

          	
            4(20)
          

          	
            100GMo100
          

          	
            1-10
          

          	
            Beliger.
          
        


        
          	
            •Pequeño
          

          	
            2B
          

          	
            80
          

          	
            Carrera/30
          

          	
            RA/MR
          

          	
            M/-
          

          	
            90E
          

          	
            4(40)
          

          	
            60MMo100
          

          	
            1-20
          

          	
            Agres.
          
        

      
    


    
      Nota: las características que se indican en la tabla son para actividades realizadas en el agua. * = Especial; § = si en el ataque que aparece a su izquierda se ha obtenido un acierto crítico diferente de «T», este ataque se producirá en el siguiente asalto al del ataque que ha obtenido dicho acierto crítico. † = si el ataque que aparece a la izquierda de aquel en el que figura este signo ha obtenido un acierto crítico diferente de «T», este ataque se producirá en el mismo asalto que el ataque que ha obtenido dicho acierto crítico.

    

  


  2. BESTIAS TERRESTRES


  Todos los animales que se describen en esta sección viven principalmente sobre la superficie de Kulthea, en vez de nadar en las profundidades del océano o surcar los cielos.


  ANIMALES ENCANTADOS


  Basilisco: (f, g)-(R, O, CS, D); (S, Y)-9; solitarios; su mirada convierte en piedra a todos los que le miran (fallo en la TR: suave = 1-100 minutos, tirada abierta; moderado = 2-20 horas; serio = 1-100 días, tirada abierta; extremo = 1-100 años, tirada abierta; aunque estas duraciones pueden acortarse mediante ciertos hechizos, rituales o hierbas); pueden lanzar «Convocar a las grietas» (nivel 4, lista de hechizos de Esencia «Destrucción de los Sólidos»; alcance = tocar; 100 veces al día). Cuando sisea, todos los que estén a menos de 15 metros deben pasar una TR contra miedo o huir; el 50% tienen un aliento venenoso (CoG: 3 m base; 3 m longitud); cuerpo de 6,3-9 m (incluye cola de 2,1-3 m); envergadura alar de 6,3-9 metros.


  
    Es una bestia muy rara con un cuerpo a modo de serpiente dotado de extremidades (un par de alas y patas) recubiertas de pluma. No tiene brazos y su emplumada cabeza acaba en una cresta y un pico afilado, así que parece un cruce entre un Dragón y un gallo. Cuentan las leyendas que provienen de huevos de gallina empollados por criaturas feroces. Aunque su origen es sombrío, está claro que han evolucionado de forma que su piel se ha hecho más ligera y más resistente. Sea lo que sea, el caso es que poseen un aspecto tan horrible que convierte en piedra a todo aquel que se gira hacia él o le mira a los ojos (incluyéndose a ellos mismos, si se miraran a través de un espejo). La única forma segura de observar un basilisco es por su reflejo en algún cuerpo.


    Son criaturas torturadas, infelices y extremadamente amargadas. A pesar de su relativa inteligencia, parecen bastante impredecibles y alocadas. Son muy poderosos sin embargo; cuando emplean su sibilino siseo todos los que estén a menos de 20 metros deben resistir el pánico que provoca (TR fallada por 1-50 = 1-10 min huida; 51-100 = 1-100 min huida; +100 = 1-10 asaltos completamente paralizado). Unas garras y un pico bien afilados completan su repertorio ofensivo. Aquellos que desafíen un basilisco para obtener el gran tesoro que seguro que guardan o son muy fuertes o excepcionalmente estúpidos (al final, la mayoría acaban convertidos en estatuas). (Ver CyT 2.32).

  


  Cocatriz: (f, g)-(R, O, CS, D); (S, Y)-8; solitarios; su mirada convierte en piedra a todos los que le miren (fallo en la TR: suave = 1-100 minutos, tirada abierta; moderado = 2-20 horas; serio = 1-100 días, tirada abierta; extremo = 1-100 años, tirada abierta; aunque estas duraciones pueden acortarse mediante ciertos hechizos, rituales o hierbas). Cuerpo 1-4 m (incluyendo cola de 0,3-1,2 m). Envergadura alar de 1-4 m.


  Se podría decir que una Cocatrice es un Basilisco Menor. Aunque son más comunes que los anteriores son también menos peligrosas, pues son incapaces de usar armas de aliento, romper la piedra o inspirar miedo (no sisean). Por lo demás son como los Basiliscos. La mayoría anida en árboles, torres o encima de algún peñasco, pero se las puede encontrar en cualquier sitio (buscar «estatuas naturales»). (Ver CyT 2.32).


  Gorgona: cn, a, tm, s-M, X, @, #; 5-7; 1-2 crías; las hembras son más comunes (85%) que los machos; su mirada transforma a la víctima en piedra (TR, ver Basilisco); el veneno de la serpiente es especial de nivel 5 (var. E) que paraliza a la víctima: suave, 1-5 asaltos, moderado, 1-10 minutos, serio, 1-2 horas, extremo 1-2 días.


  Serpientes que se retuercen en lugar de trenzas rizadas enmarcan la cara de esta hechicera. Su núbil figura rivaliza con la belleza de su rostro, pero la gorgona consigue pocos amantes. Una ojeada a la cara de esta dama convierte al admirador en piedra, siempre que los besos venenosos concedidos por su pelo serpentino no le envenenen primero. (Ver CyT 2.33).


  Unicornio (blanco): tm, fn-C, CD, 13, P-8; un único potro; puede usar las listas de hechizos «Maestría de los Escudos», «Puente en las Alturas», «Bridas de los Hechizos» y «Escudos Elementales» hasta 20.º nivel. Neutraliza todos los venenos que se encuentren a menos de 3 m de su cuerno; si el cuerno es separado del cuerpo del unicornio (una tarea difícil), su radio de acción es de solo 15 cm. Los unicornios pueden usar con toda libertad algunas de las Listas Arcanas de los Navegantes.


  La gracia aterciopelada del ciervo mezclada con la danzante fragilidad de la cabra impregnan las características equinas del unicornio con una extraña cualidad etérea. El cuerno verticilado de perla y su crin y cola ondeantes de seda deshilachada alejan al opalescente unicornio del horror de la vida mortal. Eterno, aunque sujeto a la muerte, esta bestia de un cuerno puede ser muerta a espada. Es atraído por doncellas solitarias a la cautividad. El unicornio se inclina ensangrentando su cuerno con gran violencia si personas no tan inocentes intentan privarle de su libertad. Son muy poco frecuentes, pero parece que suelen ser más fáciles de encontrar cerca de una Tormenta de Flujo. Los unicornios son criaturas del Poder Arcano, y parece que son capaces de viajar de una Esfera a otra con facilidad. Todos ellos son muy inteligentes, y siempre actúan de acuerdo con sus propios y misteriosos intereses. (Ver CyT 2.33).


  Unicornio negro: su apariencia general es la misma que la descrita para los unicornios blancos. Pueden ver los objetos invisibles siempre que quieran, aunque a la luz del sol están totalmente ciegos. Pueden utilizar los mismos hechizos que los unicornios blancos (pero su cuerno no da resistencia a los venenos).


  Estas bestias demoníacas son la antítesis de los unicornios blancos y pertenecen a la Thánatos. Por encima de la llameante nariz carmesí de estos animales brilla un par de infernales ojos verdes que brillan. El unicornio negro tiene un pelaje y una piel tan negros como el ébano, y el cuerno es de un color dorado metálico. Posee inteligencia, y a menudo es la montura de los poderosos Heraldos de la Noche.


  ARAÑAS GIGANTES


  
    Pequeñas: a, ch, fn, tm, cn, S, th-W, P, Q, D; AC; CD, J, LL-5; arbórea. Mordedura acompañada de veneno muscular de nivel 2 (variabilidad B) o un veneno de reducción de nivel 3 (variabilidad A); viven en grupos de 2-20 animales; cuerpo de 30-60 cm.


    Grandes: a, ch, fn, tm, cn, 5, th-M, K, V, X, @; W, P, Q, D; AC, S; CD, J, LL-6; mordedura acompañada de veneno muscular de nivel 4 (variabilidad B) o un veneno de reducción de nivel 6 (variabilidad A); viven en grupos de 1-10 individuos; cuerpo de 1,2-2,4 m.


    Gigantes: a, ch, fn, tm, en, s, th-M, K, V, X; W, P, Q, D; AC, S; CD, J, LL-8; animales nocturnos; mordedura acompañada de un veneno muscular de nivel 10 (variabilidad B) o un veneno de reducción de nivel 20 (variabilidad A). Solitarios. Usan hechizos (3 PP por niv); cuerpo de 3,3-6 m.

  


  
    Las arañas gigantes son unos depredadores enormes, los más grandes dentro del conjunto de los arácnidos. Acechan en grandes árboles o desfiladeros, quedándose suspendidas en sus complicadas telarañas esperando que pase alguna presa a la que inyectar sus venenos, que las podemos dividir en musculares y reductores. Suelen tejer sus redes alrededor de señales o pistas, dejando una pequeña apertura para las víctimas despistadas. Tan pronto como un visitante penetra en la insidiosa maraña, las arañas inician la aproximación. Luego, se lanzan sobre a la víctima, inyectándole un veneno paralizador de los músculos. La presa así reducida es envuelta en un capullo de fuerte y valiosa seda, arrastrada a su oscura guarida, y suspendida hasta la hora de comer. Justo antes de ser consumida la víctima, se le inyecta un reductor del veneno muscular. Esto licúa las entrañas a una sabrosa gelatina que la araña simplemente succiona fuera del cuerpo aprisionado.


    A los individuos más grandes a menudo se les atribuye el ser, al menos en parte, demonios. Son claramente mágicos, excepcionalmente grandes y capaces de lanzar conjuros. Aumentan sus ya considerables habilidades para cazar y sus soberbios sentidos del olor y el oído con el conocimiento de las listas «Sentidos de la Esencia», «Artes de la detección» y «Maestría de los Espíritus» (listas abiertas y cerradas de Esencia). Viven en regiones remotas montando trampas vivientes en cuevas y canales permanentes y actúan preferentemente de noche. Su sensibilidad, capaz de detectar cambios sutiles de presión en el suelo circundante (unos 30 metros) y a lo largo de sus telarañas, de 50 a 100 m de diámetro, es asombrosa. (Ver CyT 2.31).

  


  
    TABLA DE BESTIAS TERRESTRES


    ANIMALES ENCANTADOS


    
      
        
          	
            Tipo
          

          	
            Niv
          

          	
            Mov.


            Bá-


            sico
          

          	
            Max.


            Paso/BMD
          

          	
            Veloc.


            VM/RA
          

          	
            Tam./


            Crit.
          

          	
            P. Vida
          

          	
            TA(BD)
          

          	
            Ataques
          

          	
            N.º


            Enc.
          

          	
            Aspecto (IQ)
          
        


        
          	
            Arañas gigantes
          
        


        
          	
            •Pequeña
          

          	
            3C
          

          	
            60
          

          	
            Carrera/30
          

          	
            AR/RA
          

          	
            P/-
          

          	
            30D
          

          	
            3(30)
          

          	
            20PPc/ 40PAg/


            Veneno†/ Especial
          

          	
            2-20
          

          	
            Hambri. (NU)
          
        


        
          	
            •Grande
          

          	
            8F
          

          	
            80
          

          	
            Trote/20
          

          	
            AR/RA
          

          	
            M/I
          

          	
            160F
          

          	
            4(40)
          

          	
            70GPc/ 75GAg/


            Veneno/ Especial
          

          	
            1-10
          

          	
            Hambri. (PE)
          
        


        
          	
            •Gigante
          

          	
            20G
          

          	
            100
          

          	
            Esprint/10
          

          	
            RA/MR
          

          	
            G/G@
          

          	
            350G
          

          	
            12(60)
          

          	
            120EPc/ 90GCu/ Veneno/


            Hechizos/ Especial
          

          	
            1
          

          	
            Cruel (AL)
          
        


        
          	
            Basilisco (vuela)
          

          	
            6F
          

          	
            80
          

          	
            Carrera/10
          

          	
            AR/NO
          

          	
            G/II
          

          	
            110F
          

          	
            12(30)
          

          	
            60GPc/ 50GGa/


            Hechizos/ Especial
          

          	
            1
          

          	
            Cruel (MD)
          
        


        
          	
            Cocatriz (vuela)
          

          	
            5E
          

          	
            90
          

          	
            Esprint/20
          

          	
            MR/AR
          

          	
            M/-
          

          	
            70D
          

          	
            3(60)
          

          	
            50MPc80/ Especial†/


            50PGa120
          

          	
            1
          

          	
            Codiciosa (NO)
          
        


        
          	
            Gorgona
          

          	
            7F
          

          	
            50
          

          	
            Esprint/10
          

          	
            NO/RA
          

          	
            M/-
          

          	
            90D
          

          	
            1(30)*
          

          	
            75Ar/ 40Pag(3x)/


            Veneno†/ Especial
          

          	
            1
          

          	
            Domin. (SU)
          
        


        
          	
            Unicornio blanco
          

          	
            10G
          

          	
            160
          

          	
            Esprint40
          

          	
            ER/MR
          

          	
            G/I
          

          	
            200H
          

          	
            11(80)
          

          	
            200GCu/ 120MGo†/


            110MPs†/ Hechizos
          

          	
            1
          

          	
            Bondad. (SU)
          
        


        
          	
            Unicornio negro
          

          	
            10G
          

          	
            160
          

          	
            Esprint40
          

          	
            ER/MR
          

          	
            G/I
          

          	
            200H
          

          	
            11(80)
          

          	
            200GCu/ 120MGo†/


            110MPs†/ Hechizos
          

          	
            1
          

          	
            Cruel (SU)
          
        

      
    


    MONTURAS Y ANIMALES DE CARGA


    
      
        
          	
            Tipo
          

          	
            Niv
          

          	
            Mov.


            Bá-


            sico
          

          	
            Max.


            Paso/ BMD
          

          	
            Vel.


            VM/ RA
          

          	
            Tam./


            Crit.
          

          	
            P. Vida
          

          	
            TA(BD)
          

          	
            Ataques
          

          	
            Ataque a


            la carga
          

          	
            Capac.


            carga
          

          	
            Bonif.


            montar
          
        


        
          	
            Asno
          

          	
            3C
          

          	
            60
          

          	
            Carrera/40
          

          	
            NO/AR
          

          	
            M/-
          

          	
            90E
          

          	
            3(40)
          

          	
            40PCa60/ 40PMo40*
          

          	
            10MGo100/ 20PPs†
          

          	
            120 Kg
          

          	
            -10
          
        


        
          	
            Caballo de guerra
          

          	
            6F
          

          	
            80
          

          	
            Esprint/40
          

          	
            AR/MR
          

          	
            G/I
          

          	
            150G
          

          	
            3(40)
          

          	
            70MCa50/ 60GPs§/


            60MMo50*
          

          	
            50GGo100/ 60GPs†
          

          	
            160 Kg
          

          	
            +30
          
        


        
          	
            Caballo de guerra
          

          	
            5E
          

          	
            90
          

          	
            Esprint/30
          

          	
            AR/RA
          

          	
            G/-
          

          	
            140F
          

          	
            3(30)
          

          	
            50MCa50/ 50MPs§/


            40MMo50*
          

          	
            40GGo100/ 50MPs†
          

          	
            140 Kg
          

          	
            +15
          
        


        
          	
            Caballo de tiro
          

          	
            2B
          

          	
            80
          

          	
            Carrera/10
          

          	
            AR/RA
          

          	
            G/-
          

          	
            130E
          

          	
            3(10)
          

          	
            10MCa30/ 40GPs§/


            10MMo70*
          

          	
            20MGo100/ 30GPs†
          

          	
            200 Kg
          

          	
            +10
          
        


        
          	
            Caballo purasangre
          

          	
            4D
          

          	
            120
          

          	
            Esprint/20
          

          	
            MR/RA
          

          	
            G/-
          

          	
            100D
          

          	
            3(20)
          

          	
            20MCa60/ 30MPs§/


            20MMo40*
          

          	
            20MGo100/ 30MPs†
          

          	
            80 Kg
          

          	
            -5
          
        


        
          	
            Camello
          

          	
            3C
          

          	
            50
          

          	
            Trote/10
          

          	
            LE/NO
          

          	
            G/-
          

          	
            140E
          

          	
            3(10)
          

          	
            40MMo100*/


            30MGo100/ 40GPs†
          

          	

          	
            180 Kg.
          

          	
            -15
          
        


        
          	
            Corcel
          

          	
            3C
          

          	
            110
          

          	
            Esprint/30
          

          	
            RA/RA
          

          	
            G/-
          

          	
            110E
          

          	
            3(30)
          

          	
            30MCa70/


            40MPs§/ 30MMo30*
          

          	
            30MGo100/ 40MPs†
          

          	
            120 Kg
          

          	
            0
          
        


        
          	
            Elefante
          

          	
            7E
          

          	
            120
          

          	
            Trote/10
          

          	
            RA/RA
          

          	
            E/G
          

          	
            350H
          

          	
            12(20)
          

          	
            75ECu70/


            60GPr30/ 90MCa§*
          

          	
            75EGo100/ 75EPs†
          

          	
            400 Kg
          

          	
            -10
          
        


        
          	
            Kitd
          

          	
            5D
          

          	
            100
          

          	
            Esprint/30
          

          	
            RA/AR
          

          	
            G/-
          

          	
            150F
          

          	
            4(25)
          

          	
            85GCa100/ 85GMo/


            120GCa
          

          	
            (ídem, con un +20)
          

          	
            130 Kg
          

          	
            -10
          
        


        
          	
            Llama/ alpaca
          

          	
            3C
          

          	
            100
          

          	
            Carrera/30
          

          	
            AR/AR
          

          	
            M/-
          

          	
            60D
          

          	
            3(20)
          

          	
            20PMo100*/


            20MGo100/ 40MPs†
          

          	

          	
            20 Kg
          

          	
            0
          
        


        
          	
            Mairel
          

          	
            2C
          

          	
            90
          

          	
            Esprint/20
          

          	
            RA/AR
          

          	
            G/-
          

          	
            95F
          

          	
            3(25)
          

          	
            30GPs100
          

          	
            

          

          	
            125 Kg
          

          	
            -10
          
        


        
          	
            Mula
          

          	
            4C
          

          	
            90
          

          	
            Esprint/20
          

          	
            AR/RA
          

          	
            M/-
          

          	
            110F
          

          	
            3(30)
          

          	
            40MCa60/ 40MPs§/


            30MMo40*
          

          	
            30MGo100/ 40MPs†
          

          	
            180 Kg
          

          	
            -10
          
        


        
          	
            Poni
          

          	
            2B
          

          	
            70
          

          	
            Esprint/30
          

          	
            NO/AR
          

          	
            M/-
          

          	
            75E
          

          	
            3(40)
          

          	
            30PCa40/ 20MPs§/


            20PMo60*
          

          	
            10MGo100/ 20MPs†
          

          	
            72 Kg
          

          	
            +5
          
        


        
          	
            Reno/ caribú
          

          	
            2B
          

          	
            110
          

          	
            Esprint/20
          

          	
            RA/RA
          

          	
            M/-
          

          	
            130E
          

          	
            3(15)
          

          	
            40MCuS0/ 40MGo50/


            40MPs§*
          

          	
            30MGo100/ 40MPs†
          

          	
            140 Kg
          

          	
            -10
          
        

      
    


    

  


  MONTURAS Y ANIMALES DE CARGA


  Describimos a continuación varias especies de animales de carga; algunas son especies tradicionales y otras solo viven en Kulthea.


  CABALLOS, ASNOS Y MULAS ELEFANTES


  
    Corcel: ch, fn, tm, s, tf, th-AD; L-7; de 2 a 2,5 m de longitud; 1-2 crías.


    Asno: a, f, fn, tm, cn, s, tf, th-AD, Q; A, AC; B, L-3; en estado salvaje son nocturnos; de 1,5 a 2 m. de longitud; 1 cría.


    Caballo de guerra: ch, fn, tm, cn, s, tf, th-AD; B, L-5; de 2 a 2,5 m de longitud; 1 cría.


    Caballo de tiro: f, fn, ch, tm, cn, s, tf, th-AD, Q; B, L-2; de 2 a 2,5 m de longitud; 1 cría.


    Mustang: f, fn, tm, cn, s, tf, th-AD, Q; A, AC; B, L-3; 1,8 m de longitud; 1 cría.


    Mula: f, fn, tm, cn, s, tf, th-AD, Q; A, AC; B, L-2; de 1,8 a 2 m de longitud; 1 cría.


    Poni: f, g, fn, tm, cn, s, tf, th-AD, Q, CS; A, AC; B, L-4; 1,2 a 1,5 m de longitud; 1-2 crías.


    Pura Sangre: ch, fn, tm, s, tf, th-AD; L-6; de 2 a 2,5 m de longitud; 1 cría.

  


  Los caballos, los asnos y las mulas son herbívoros, generalmente domésticos. Todos son miembros de la misma familia que la cebra y el onagro. Dotados de pezuñas, están adaptados a correr con facilidad y rapidez (De hecho, su pezuña es su tercer dedo, hiperdesarrollado). Viven en manadas que migran de un pasto a otro, dependiendo de cambios en la disponibilidad de comida y el tiempo.


  Los asnos son onagros domesticados y, como sus parientes salvajes, son escaladores increíbles. Resistentes y tozudos, viajan y viven en grupos difusamente unidos más que en manadas. Es difícil trabajar con asnos, por cuanto prefieren mostrarse activos de noche. Por eso mucha gente prefiere usar mulas, el cruce entre una yegua y un asno, que además son más grandes que los asnos y tiene más pelo que el caballo típico.


  Entre los caballos domésticos se incluyen muchas variedades. Los ponis son excepcionalmente hirsutos, con frecuencia por su adaptación a climas extremos. Los caballos de tiro y los de guerra son razas de especímenes enormes, adaptados, respectivamente, a trabajos duros y a su uso en la guerra. Los corceles son criados para carreras cortas (de no más de 500 m) y son por ello delicados, ligeros y veloces. Todas estas variedades pueden ser mixtas o de pura sangre. (Ver CyT 2.22).


  CAMELLOS, LLAMAS Y ALPACAS


  
    Alpaca: a, f, fn, tm, s, tf-AD, Q, D; A, AC; B, L, TU-4; de 1,2 a 1,5 m de longitud, 1 cría.


    Camello bactriano (2 jorobas): a, f, fn, tm, cn, s, th-O, Q, D; A, AC; B, L-4; de 2,5 a 3 m de longitud, 1 cría.


    Dromedario (1 joroba): a, tm, cn, s-O, Q, D; B, L-4; de 2 a 3,5 m de longitud, 1 cría.


    Llama: a, f, g, fn, tm, s, tf-Q, D; A, AC; B, L, TU-4; de 1,3 a 1,8 m de longitud, 1 cría.

  


  Los camellos y sus parientes, las alpacas y las llamas, son los animales domésticos más importantes de la familia de los camellos. Estas bestias destacan por su característico pie con dos dedos, con una suela ancha y acolchada, adaptada para viajar por terrenos arenosos y blandos. Sus largos cuellos soportan una cabeza relativamente pequeña, y sus clientes están diseñados para cortar y rumiar vegetación muy dura y, en ocasiones, cubierta de espinas. Su triple estómago se encuentra perfectamente adaptado a su dieta vegetariana.


  Ambas especies de camellos, los dromedarios y los camellos bactrianos, tienen grandes jorobas sobre el lomo, capaces de acumular reservas de grasa que les proporciona comida y agua que a su vez les permiten resistir largos períodos de falta de alimento o de agua. Los dromedarios pueden llegar a acumular una cantidad de grasa en su joroba igual a un 25% de su peso, y, en orden a reponer sus reservas perdidas, se sabe que son capaces de ingerir hasta 100 litros de agua en 5 a 10 minutos. Ambas especies son ideales para viajar, lenta pero continuamente, a lo largo de parajes remotos y accidentados. Los dromedarios, de pelo corto, son los amos del desierto árido y caluroso, mientras que el bactriano de dos jorobas se encuentra menos especializado, y sirve igual en regiones frías que cálidas. En invierno o en regiones frías, el bactriano desarrolla un espeso pelaje, pero en climas calurosos pierde su pelo y queda virtualmente desnudo. Su gran fuerza les permite soportar grandes cargas, aunque son animales generalmente lentos (excepción hecha del dromedario de carreras) y también escandaloso, temperamental y muy sucio, y dado a escupir a la gente.


  Las alpacas y las llamas son más pequeñas que los camellos y no tienen joroba. Ambas son formas domesticadas del guanaco, y por lo tanto bestias habituadas a las alturas y a los terrenos áridos y semiáridos. Peludas, veloces y enérgicas, son buenos animales de carga y producen además un fino vellón, Aunque no son capaces de soportar el peso de un hombre como los camellos, las alpacas y las llamas son soberbias escaladoras y pueden soportar sus cargas a lo largo de grados de pendiente que parecen insuperables. (Ver CyT 2.22).


  ELEFANTES


  
    Africano: ch, tm, cn, s, tf, th-AD, Q; C, CD, B, L-6; de 6 a 7 m de longitud, de 3 a 4 m de altura; 1 cría.


    Indio: ch, tm, cn, s, tf, th-AD, Q; C, CD, B, L-5; de 5,5 a 6,5 m de longitud, de 2 a 3 m de altura; 1 cría.

  


  El animal más grande que pisa la tierra, los elefantes son enormes herbívoros que pueden llegar a pesar hasta 6 toneladas, siendo capaces de consumir hasta 200 kg de vegetación diariamente. Los elefantes tienen enormes orejas que usan para abanicarse, una larga trompa prensil con la que llevan el alimento hasta la boca (de hecho, es un hiperdesarrollo de su nariz y el labio superior), y caminan sobre cuatro patas en forma de pilar, gruesas, y acabadas en un pie plano y acolchado. En combate utilizan su tamaño, su trompa, y un par de colmillos de marfil curvados. Aunque descansan al mediodía y un par de veces por la noche, permanecen continuamente activos.


  Los elefantes tienen una visión pobre, pero sus restantes sentidos son excelentes. Los machos jóvenes pueden vivir solos o en pequeños grupos, pero son animales primariamente sociales que prefieren viajar en manadas dirigidas por una vieja hembra. La dieta de los elefantes se compone de hojas, tallos, hierba y frutas; tanto para alimentarse como para beber usan su trompa.


  El elefante indio se diferencia de su primo africano en sus orejas, más pequeñas; en su lomo, ligeramente en forma de joroba, y en su menor tamaño. (Ver CyT 2.22).


  KITH


  Los Kith son mamíferos grandes y fuertes que a primera vista parecen panteras gigantes de seis patas. Sin embargo, son herbívoros y es indudable que se trata de un extraño experimento de los Señores del Poder. Son ágiles y rápidos, y constituyen unas monturas excelentes, pudiendo además cargar una cantidad de equipo considerable. Los kith tienen una moderada inteligencia, y además son extremadamente leales a sus amos. Son capaces de hacer saltos laterales de 6 metros y saltos verticales de 3 m, incluso cuando están cargando 150 kilos de peso sobre sus espaldas. El color de su pelaje varía entre un gris perla y un negro azabache, y sus ojos son verdes. Aunque su pelaje es extremadamente grueso y afelpado, se cae de la piel cuando el animal muere, por lo que carece de valor comercial.


  MAIREL


  Los mairel, similares a las jirafas de la Tierra aunque de menor tamaño, son animales veloces. No son especialmente ágiles en terrenos escabrosos, pero son unas buenas monturas ligeras. Su piel suele ser de color marrón claro u oscuro.


  RENOS (CARIBÚS)


  f, g, fn, tf-AD, GL; C, B, TU-1; De 1 a 2 m de longitud; 1-2 crías.


  Los renos (o caribús) son ciervos grandes y la única especie en la cual tanto el macho como la hembra tienen cuernos. Varían en coloración, pero todos tienen una cornamenta grande, pesada y ramificada. Animales gregarios, viajan con frecuencia en enormes grupos migratorios que se desplazan entre la tundra, en verano, y la taiga de coníferas, en invierno. Sin embargo, no es difícil encontrar machos adultos solos.


  Debido a su preferencia por el clima frío, su capacidad para ingerir maleza y líquenes, y su habilidad para salvar terrenos accidentados y nevados (con sus pezuñas de dos dedos), los renos son muy buenos animales de tiro invernales. Ninguna otra bestia, salvo quizás los perros, está tan bien adaptada a climas extremadamente fríos. (Ver CyT 2.22).


  ARTRÓPODOS INUSUALES


  
    Escarabajo gigante: (g)-(O)-5; omnívoro nocturno; mordedura acompañada de un veneno de reducción de nivel 4 (variabilidad B); pinzas de 10-17,5 cm; cuerpo de 1,5-2,4 m.


    Escorpión gigante: a, ch, tm, cn, s-V; W, AD, Q, D; AC; C, CD, B, J, LL-6; depredador nocturno; el ataque con el aguijón inyecta un veneno respiratorio de nivel 6 (variabilidad A); pinzas de 25-45 cm; cuerpo de 1,2-1,8 m.

  


  La araña gigante no es el único gran depredador artrópodo (invertebrado con un único segmento como cuerpo). Sus parientes, el Escorpión gigante y el Escarabajo gigante, son otros dos enemigos formidables.


  El Escorpión gigante es otro arácnido conocido por cazar grandes presas, incluso el hombre. Estas criaturas se encuentran sobre todo en terrenos accidentados. Su técnica de caza consiste en acechar sigilosamente y caer sobre su presa sin que se esta se dé cuenta. La víctima no cree que vaya a ser atacada (debido a sus maneras pacientes y tranquilas) hasta el golpe final.


  Menos sutil, pero no menos peligroso que el Escorpión gigante, el Escarabajo gigante, artrópodo azul-verdoso, es también un depredador nocturno. Estos escarabajos gigantes están bien protegidos por un caparazón muy duro y se han adaptado además a casi cualquier ecosistema. Son capaces de comerse casi cualquier cosa que caiga entre sus pinzas, lo que incluye el hombre. Su mordedura venenosa puede asesinar al más pintado, así que más vale no descansar sobre ninguna roca verduzca y brillante, sobre todo si se mueve.


  3. DRAGONES


  Una noble y misteriosa raza, los Dragones se cuentan entre las criaturas más potentes y terribles. Son enormes, ágiles, inteligentes pero vanidosos, mágicos pero materiales, doctos pero absolutamente salvajes. Los Grandes Dragones suponen el encuentro de las fuerzas del conocimiento, la locomoción, la fuerza y la magia, tanto para la defensa como el ataque. No existe otro tipo de criatura que aúne con tanta fuerza semejante mezcla de atributos.


  El antiguo linaje de los Grandes Dragones ha originado muchas variedades. Algunos son alados o con capacidad limitada para volar, mientras que otros se deslizan, se arrastran o nadan. Un gran número de ellos exhalan chorros de agua, fuego, hielo o vapores tóxicos. Otros subgrupos disponen de colas remachadas con aguijones venenosos y que pueden usar a modo de látigo. Todos sin embargo, comparten rasgos comunes a la especie: fieros, de ojos penetrantes, cuerpos bien formados y fuertes, seis extremidades (dos piernas, dos brazos y dos alas desarrolladas en muy diversos grados). Grandes zarpas, cuello y cola largas, de uno a cuatro cuernos, una piel muy resistente a base de escamas, relativamente delgada en el vientre y reforzada en la espalda por una serie de espinas.


  Por dentro poseen una configuración mística. Su sangre encantada siempre es cáustica y a menudo corrosiva, y sus hediondas secreciones son muy ácidas. Es difícil no reconocer el horrendo aliento o las huellas de su paso.


  Los Grandes Dragones residen en áreas remotas y devastadas, pero prefieren vivir en guaridas y cavernas. Estas cámaras tienen entradas estrechas, lo justo como para pasar un dragón con las alas plegadas. Los pasadizos dentro de la caverna son igual de estrechos, aunque el área de descanso de un Gran Dragón suele ser lo suficientemente espaciosa como para permitirle pasearse e incluso volar. Cuando un Gran Dragón viaja, el rastro de su olor y los restos de ácido sirven de pista.


  Los Grandes Dragones son por lo general muy inteligentes y gustan de los combates de lógica e ingenio. Versados en muchas lenguas y conocedores de cómo utilizar la voz para doblegar al contrario, son maestros en la conversación y en el debate. Los acertijos y enigmas les fascinan, y los juegos de palabras proporcionan a estas bestias con raros desafíos. Un Gran Dragón puede ser engañado mediante trucos en situaciones donde las armas o los conjuros no tienen nada que hacer, pero si el destino del que dialogue con él. Los Dragones son expertos en el arte de la ilusión verbal y son muy ágiles para ver a través de falsedades y falacias. Aquellos que se atreven a hablar con ellos tienen dificultades para dominar sus verdaderos sentimientos, sobre todo aquellos que implican miedo; por otro lado, un Gran Dragón siempre asume que es temido.


  Aunque los dragones son excepcionalmente perceptivos, son increíblemente jactanciosos y egocéntricos, soberbios y arrogantes. También les gusta que les adulen o que les adoren. Todo signo de pánico o miedo les estimula. Un Gran Dragón puede jugar con un admirador, incluso con un falso adulador durante mucho más tiempo que con un loco insolente o un adversario agresivo. Aunque son caprichosos, se enfadan muy rápido y desprecian la falta de respeto.


  Muchos de los Grandes Dragones viven solos, aparte de su única y posible pareja. Los machos y las hembras son muy parecidos tanto en hábitos como en tamaño, aunque estas son menos proclives a mudarse de guarida. Esto es así sobre todo durante los prolongados y complejos períodos de cortejo cuando los machos buscan a sus parejas. Acometen entonces una danza ritual (bien en el mar, en tierra o en el aire) y luchan contra cualquier pretendiente o rival. Después de unos pocos días de apareamiento, el macho parte durante 10-100 años, y seis meses después más o menos la hembra pone 1-10 huevos. (Los pequeños usan sus cuernos para romper la corteza dura de la cáscara) Es durante este período cuando los Grandes Dragones son más feroces y peligrosos.


  Los Grandes Dragones duermen mucho e incluso cuando están despiertos (50% del tiempo cuando están activos, 10% del tiempo durante la hibernación) matan el tiempo reclinándose en lechos formados por el tesoro obtenido. Una vez que han «limpiado» (devastado) una región alrededor de su morada, haciéndola segura para habitarla, pasan algún tiempo reuniendo el botín capturado. Sacrifican la presa y recorren los parajes y se retiran a su guarida hasta que se cansan, se irritan o se aburren. Todos los Grandes Dragones sufren una especie de letargo o hibernación un día u otro, que puede durar varios años si hay suerte. La dieta es omnívora, y su metabolismo es tan extravagante que pueden alimentarse y almacenar casi cualquier cosa, consumir gran cantidad de alimentos en una orgía y luego permanecer dormido durante años. Algunos (10%) duermen tanto tiempo encima de las joyas y gemas recogidas tiempo atrás que estas llegan a formar parte de la protección del vientre.


  Las armas de un Gran Dragón son variadas: Sus enormes garras, una cola más brutal que el mejor látigo, hileras de dientes que les permiten superar físicamente a cualquier bestia. El batido de las alas de un Dragón puede conmocionar el suelo, haciendo toda maniobra difícil de ejecutar (-75). Pueden utilizar hechizos tan bien como el mejor hechicero (siempre que no estén en combate cuerpo a cuerpo) y vomitar fuego, hielo 6 luz con un vigor extremadamente mortal. Incluso su sangre es peligrosa, ya que sus ácidos pueden comerse casi todo (cada exposición tratarla como un ataque de veneno de reducción de quinto nivel acompañada de una Bola de Fuego +50). Sus cuernos (1-10 Kg) —famosos porque generan música encantada, por servir para la fabricación de armas y por sus propiedades curativas— son codiciados por artesanos, sanadores, y reyes (5 monedas de oro por onza (30 g) o 2000 por todo un cuerno). Una vez convertido en una cometa, su sonido se puede escuchar entre 3-30 Km; si forma parte del frontal de un arco compuesto, se convierte en un arma mágica especial para matar dragones y otorga una bonificación +25 (1 arco/núcleo del cuerno). Una vez molido (1-10 dosis por cuerno), el cuerno es un antídoto contra todos los venenos de dragón (por ejemplo contra los aguijones de una tarasca) y toxinas (como las quemaduras ocasionadas por su sangre), así como también cura todo el daño hecho por el aliento del dragón (si la víctima está todavía viva).


  Como decíamos, los Grandes Dragones son unos hechiceros consumados. Algunos utilizan conjuros para aumentar su fuerza bruta, mientras que otros prefieren confiar en sus hechizos, haciendo prevalecer el poder del espíritu y del intelecto. Los poderes mágicos varían según la subraza y el individuo, pero todos poseen el conocimiento de las listas de Esencia abiertas y cerradas «Maestría de los Espíritus», «Bridas de los Hechizos», «Artes de la anulación de Hechizos» y «Percepción de la Esencia». Además, sus sentidos encantados del olfato, el oído, la vista (todos poseen perfecta infravisión) y su sentido intuitivo les dan una inherente habilidad de discernir ilusiones (si tienen que hacer una tirada de resistencia se hace a la mitad de su nivel) y bestias invisibles (multiplicar la distancia del hechizo «Presencia» por su nivel).


  Las defensas de un Dragón son formidables. Inmunes a los elementos (fuego, hielo, electricidad, aire y agua) y altamente resistentes a los conjuros, raramente les afecta la magia (rara es la vez en que un hechizo les llegue a afectar de verdad). Su piel a base de escamas forma una armadura natural a base de láminas superpuestas. Hasta su vientre, donde esta defensa es más ligera, puede desviar incluso la mejor arma. Solo ciertas áreas sensibles en sus cabezas (como los ojos) y unos extraños «lunares de nacimiento», lugares donde misteriosamente las escamas no se desarrollan (algunas se caen), permiten al atacante alguna esperanza de propinarle un golpe mortal. Las armas especiales para matar dragones buscan precisamente estos lugares. Los dragones más jóvenes (existen por cierto muy pocos), tienen la piel poco desarrollada y son por tanto más vulnerables… aunque no se puede decir nunca que un dragón es débil.


  CLASES DE GRANDES DRAGONES


  En el curso de los tiempos, los Dragones se han adaptado a muchos ambientes. Los Grandes Dragones no son una excepción. Se pueden ver de muchos colores -normalmente gris o negro, con algunos colores cálidos como el rojo, el dorado o el marrón, que les dan una apariencia única y distinguible.


  Gran Dragón de Hielo: fn, tf, f, g-M, V, X, @, #; GL; A, AC, S, Y; TU-8; puede atacar con aliento frío (AlH: 1/min; 50 veces al día; proyectil de hielo de 150 m de alcance; longitud del cono 100 m; base del cono 15 m); utiliza hechizos (3 PP por nivel); el 15% son alados; cuerpo 9-24 m; envergadura alar 15-36 m.


  Son frecuentemente grises con tonos blancos, e incluso blancos por entero, y viven el climas fríos o helados. Son más voluminosos que las otras subrazas y aunque tienen alas poco desarrolladas, son buenos nadadores. Curtidos y ágiles, pueden franquear cualquier obstáculo que se interponga entre ellos y sus presas. Ningún Gran Dragón puede ir tan rápido en tan poco tiempo y a ninguno le gusta más atacar a sus presas físicamente. Además de los hechizos ya mencionados conocen las listas (Listas abiertas de Esencia y básicas de los Magos) «Ley del Hielo» y «Artes de la Investigación».


  Gran Dragón de Fuego: (-)-(GL, O)-7; puede atacar con aliento de fuego (AlF: 1/min; 50 veces al día; proyectil de fuego de 150 m de alcance; longitud del cono 100 m; base del cono 30 m); utiliza hechizos (3 PP por nivel); el 60% son alados; cuerpo 927 m; envergadura alar de 15-42 m.


  
    Son el tipo más común dentro de los Grandes Dragones. Viven en guaridas bien condicionadas y en climas muy diversos. La más antiguas de las subrazas, están versadas en las costumbres de las bestias del reino animal. Grandes y gráciles, están supeditadas a moverse por tierra firme o por el cielo; apenas saben nadar.


    Son típicamente de color rojo o rojo dorado, aunque también los hay grises, negros, marrones y dorados. Los avistamientos confirmados de dragones verdes y/o verde-dorados nos indican que no existen restricciones al color para estas criaturas. No nos debería extrañar saber que conocen las listas cerradas de Esencia «Ley del Fuego» y «Bridas de los Hechizos».

  


  Gran Dragón de Gas: (g)-M, V, X, @, #; P; S-8; puede atacar con aliento gaseoso (AlG: 1/min; 40 veces al día; longitud del cono 30 m; base del cono 30 m); utiliza hechizos (3 PP por nivel); el 20% son alados; cuerpo 12-21 m; envergadura alar 18-30 m. Los efectos de este gas son diferentes de un dragón a otro, pero siempre se trata de alguna clase de veneno. Se puede usar cualquier clase de veneno (nervioso, respiratorio, de conversión, etc.), pero cada dragón siempre tendrá el mismo tipo de aliento. El nivel del veneno es idéntico al nivel del dragón[11].


  Los Grandes Dragones de Gas son criaturas que habitan ciénagas o marismas, aunque son sobre todo conocidas en tierras pantanosas y remotas. Grises, verdes, negros o marrones, se camuflan entre la vegetación desgarbada de los pantanos. Allí nadan en lagos estancados, buceando ocasionalmente para comer algo. Son los mejores nadadores después de los Grandes Dragones de Mar. Ellos mismos se rodean de olores vomitivos o nauseabundos y nieblas fétidas, creando una sensación de muerte y destrucción en los alrededores. Esto les proporciona intimidad, pues su hálito gaseoso no es apropiado para la completa devastación de una zona. Son sabios y astutos en el arte de la hechicería y les gusta usar la magia para confundir al enemigo. Conocen las listas «Artes de la Confusión» y «Alteración de los líquidos» (esta última pertenece a las listas básicas de los Místicos, en el reino del Mentalismo).


  Gran Dragón de Luz: tm, fn, tf, f, g-M, K, V, X, @, #; A, AC, S, Y-9; la mayoría (90%) son nocturnos; pueden atacar con aliento electrificado (AlL: 1/min; 25 veces al día; alcance del proyectil 100 m; longitud del cono 60 m; base del cono 15 m); utilizan hechizos (3 PP por nivel); el 80% son alados; cuerpo 7,5-20 m; envergadura alar 12-27 m.


  Son comparativamente escasos y más frágiles que el resto de Grandes Dragones, aunque son potencialmente mucho más peligrosos. Su aliento eléctrico es equivalente al más brutal de los proyectiles eléctricos; es una de las armas más terribles de todo la especie draconiana. Generalmente negros, azul celeste o negro-dorados, los Grandes Dragones de Luz son depredadores nocturnos. Son muy inquietos (muy activos según el patrón normal entre los dragones) y al igual que todos los Grandes Dragones, vuelan muy bien. Sus guaridas se sitúan siempre en las tierras más altas y remotas, donde las tormentas lamen el suelo y el aire es limpio. Como les gustan las espectaculares exhibiciones eléctricas de las tormentas, las altas cimas les proporcionan el alojamiento ideal. Han aprendido las listas «Leyes de la Luz» y «Artes de la Detección». Son nadadores muy poco expertos; mientras se encuentren en dicho elemento se mueven al 20% de sus posibilidades.
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    Gran Dragón de Mar

  


  Gran Dragón de Mar: (-)-R, O, CS; S-8; pueden atacar con aliento acuoso (AlA: 1/min; 100 veces al día; alcance del proyectil 100m).


  
    Pueden sumergirse durante 2 min/nivel; utilizan hechizos (2 PP por nivel); el 2% son alados; cuerpo 7,5-21 m; envergadura de las aletas 4,5-12 m; envergadura de las alas: 12-21 m.


    Los Grandes Dragones de Mar carecen (prácticamente todos) de alas, así que quedan confinados a la tierra y a las profundidades del mar. Extremadamente aerodinámicos, aquellos que no vuelan han adaptado sus extremidades en forma de aletas para poder nadar mejor. Esto les permite propulsarse a velocidades increíbles mientras están en la superficie del agua y muy rápidamente en las profundidades marinas.


    Viven en cuevas subterráneas y apresan otras bestias marinas y barcos. Carecen de branquias; en su lugar, utilizan sus inmensos pulmones para conservar el oxígeno mientras bucean (2 min/nivel). Atacan desde abajo, salen fuera del agua saltando más de 100 metros (o 25 en vertical). Incluso cuando están en el aire al haber tomado impulso pueden rociar a su presa con unos proyectiles de agua muy poderosos o usar su modesto arsenal de hechizos, los cuales incluyen los comunes a los Grandes Dragones, así como las listas básicas de Esencia de los Magos, como «Leyes del Agua».

  


  DRAGONES


  
    Dragón de Aire: (-)-(O)-8; cazadores nocturnos; anidan en riscos o en árboles gigantes; cuerpos de 6-12 m; envergadura alar de 9-18 m.


    Dragón de Tierra: (-)-(R, O, CS)-7; ágiles escaladores, anidan en cuevas, cañadas y fallas; el 50% utiliza hechizos (2 PP por nivel); cuerpo de 6-15 m (incluyendo una cola de 2,1-4,5 m).


    Dragón de Cueva: (-)-V; S-7; mordedura acompañada de un ataque con saliva muy ácida y corrosiva (si origina un crítico, causa 1 nivel de severidad mayor); anidan exclusivamente en cuevas. Tienen un -50 a la luz del día; cuerpo de 4,5-12 m (incluyendo una cola de 1,5-3,6 m).


    Dragón de Agua: (-)-AD, R, O, CS-7; casi exclusivamente acuáticos; viven en cuevas costeras; salto vertical de 9 m; salto horizontal de 30 m; cuerpo de 7,5-20 m (incluyendo cola prensil de 1,5-3,6 m).

  


  Los Dragones (Dragones medios) se parecen a los Grandes Dragones en estructura y hábitos, pero carecen en gran medida de las cualidades mágicas que poseen estos últimos. No pueden utilizar el aliento como arma, y a excepción del Dragón de Tierra, son muy pocos (10%) los que saben lanzar conjuros. Son sin embargo más rápidos que los Grandes Dragones.


  Son bastante inteligentes y les gustan las adivinanzas, aunque son menos vanidosos y su gusto por los debates y por los juegos de palabras es mucho menos pronunciado que en los anteriores. Son muy proclives a atacar un adversario o un intruso, a pesar de tener un temperamento relativamente tranquilo. Esto les hace más predecibles, pero no menos peligrosos que los Grandes.


  Nota: considerar que estos dragones usan hechizos suponiendo que conocen una lista por cada cinco niveles, usando el sistema de selección de la Sección 3.23 de Criaturas y Tesoros. La primera tirada dictamina a qué reino pertenecen todas las listas que conoce el Dragón. Si la lista inicial es una de las listas básicas de los semihechiceros o híbridos, todas las listas deberán escogerse dentro de esa categoría hasta que no queden más. Sea cual fuere el caso, estos dragones conocen listas de hechizos hasta su nivel y reciben 2 PP por nivel.


  TARASCAS (DRAGONES MENORES)


  
    De Tierra: (-)-(R, O, CS)-7; ágiles, escaladoras; anidan en las cuevas de las tierras altas o en los huecos de los árboles más grandes; los ataques por mordiscos y pinchos de la cola inyectan un veneno muscular; cuerpo de 4,5-9 m (incluyendo cola prensil de 1,5-3 m).


    De Agua: (-)-R, O, CS, P-7; únicamente acuáticas; viven en cuevas submarinas; los ataques con pinchos y cuernos inyectan un veneno nervioso: salto vertical 10 m; salto horizontal 60 m; cuerpo de 6-12 m (incluyendo cola prensil de 2,1-4 m).


    De Aire: (-)-(0)-6; anidan en las cuevas de las tierras altas, en la cima de los picachos o en los árboles gigantes; el ataque con los pinchos de la cola inyecta un veneno nervioso; 5% en el agua; cuerpo de 4,5-7,5 m; envergadura alar de 7,5-13,5 m.
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  Al igual que los Dragones medios, no pueden utilizar el aliento como arma, ni pueden lanzar hechizos. En su lugar, confían en su agilidad extrema y en los venenos mortales que disponen. Las Tarascas terrestres tienen glándulas de veneno muscular en su dentadura y en su cola, que introducen usando sus colmillos de más de 10 cm o con la cola espinosa. Las Tarascas marinas inyectan un veneno nervioso a través de un par de cuernos gigantescos que poseen en la frente, mientras que las aéreas usan únicamente la cola para atacar (a no ser que se especifique lo contrario, el nivel de una Tarasca es el mismo que el de su veneno).


  Las Tarascas son más pequeñas que todos los dragones citados anteriormente, pero más gráciles. Son también menos inteligentes y se burlan de los juegos de palabras. Son instintivas y activas; son depredadores que pasan poco tiempo durmiendo (20%) o en su guarida (30%). Les excita más una buena comida que un tesoro. Aunque no soportan vivir cerca de los lugares civilizados, nunca rechazarán una buena comida si se presenta la ocasión, y son capaces de acechar a su presa antes para observar futuras consecuencias.


  Hidra: (-)-AD, R, O, CS-9; 3-9 cabezas re generativas; cada una puede usar un arma de aliento (AlF normal; 1x/min, 10 veces al día); base del cono 7,5 m; cuellos de 1,5-3 m; cuerpo 2,1-4,5 m; cola 2,1-4,5 m; la cabeza principal y el cuerpo se defienden utilizando la tabla de aciertos críticos para criaturas supergrandes; las otras cabezas usan la tabla de aciertos críticos de criaturas grandes.


  Son parientes cercanos de los Dragones, carentes de alas, menos inteligentes, dotadas de múltiples cabezas, criaturas que parecen haber salido de la más espantosa de las pesadillas. Están totalmente recubiertas de escamas, de calidad muy parecida a la de los Grandes Dragones. Se parecen a una gran serpiente muy gruesa, con cola y cuello muy largos, dos patas muy fuertes y un par de brazos cortos. Casi todas tienen nueve cabezas, aunque algunos pueden tener menos hasta un mínimo de tres (01-05 = 3; 06-09 = 4; 10-14 = 5; 15-17 = 6; 18-22 = 7; 23-25 = 8; 26-100 = 9); cada cabeza (y sus fauces) opera independientemente y, si son eliminadas, su cuello se dividirá y se regenerará como dos cabezas nuevas en un tiempo entre 2-20 asaltos. Solamente una herida cauterizada podrá parar este horrible proceso. Existe una cabeza sin embargo que es la Original (el Núcleo Inmortal). No se puede regenerar ni quedar aturdida; pero si es eliminada, la hidra perecerá. También es posible acabar con la hidra destruyendo su cuerpo. Cada una de las cabezas de la hidra es capaz de hablar y escupir fuego, y algunas (5%) poseen cabezas que individualmente son capaces de usar el aliento como arma. (Ver CyT 2.32).


  Gusano de las cavernas: (-)-X; S-7; ciego y exclusivamente subterráneo; -75 a la luz del día; mueve 7,5 m cada asalto a través de tierra; 1,5 m a través de roca. Si consigue un acierto crítico al morder, se le añade un acierto crítico de calor de severidad media (misma tirada); la lengua prensil apresa hasta una distancia de 3 m; 8-9 m de longitud.


  Es una bestia con forma parecida a un dragón sin patas, un enorme monstruo que serpentea por el subsuelo. No tiene color; Desprende un limo muy ácido que corroe tanto la tierra como la roca y que le permite viajar a través de cuevas y abismos. Sus repugnantes secreciones son capaces de corromper las más duras substancias, mientras que sus seis cuernos de un metro de largo que rodean su aberrante cabeza destrozan todo tipo de obstáculos, así que puede dirigirse directamente hacia su presa, a la cual rastrea usando sus poco agradables sentidos del oído, olfato y gusto. Es omnívoro, come cualquier cosa, incluso rocas, aunque su manjar preferido son los huesos. Está dotado de unos colmillo de más de 10 cm que le permiten destrozar cualquier armadura sin mucho esfuerzo, y los ácidos derriten su alimento. (Ver CyT 2.32).


  4. BESTIAS VOLADORAS


  Bestia impía: (-)-(O)-6; cazadores nocturnos; anidan en los recovecos de los acantilados o en pilares de piedra; cuerpo 4,5-7,5 m; envergadura alar 18-30 m.


  Vienen del antiguo linaje de los Grandes Dragones de Hielo, y tienen el aspecto de un dragón sin brazos. Aunque no pueden escupir por la boca al igual que los Grandes, sus potentes garras pueden derribar cualquier adversario. La mayoría de estos depredadores nocturnos viven en grupos entre 1-10 individuos, empezando sus rastreos circulares desde nidos abiertos situados en tierras yermas y altas casi inaccesibles o en pilares de piedra. Ágiles, fuertes y relativamente listos, pueden ser domesticados, haciendo de ellos buenas (pero siempre malignas) monturas voladoras. (Ver CyT 2.32).


  Gárgola: (-)-M, ZU, X, @, #-3; 4-8 crías; envergadura alar 1,5-2 m.


  Lagartos alados o trasgos de piedra, las gárgolas parecen estatuas cuando están quietas, pero son muy diferentes entre ellas. Algunas poseen garras mientras que otras poseen picos; unas son del tamaño de un pequeño zorro y están dotadas de las típicas alas de los murciélagos, mientras que otras son de tamaño humano y poseen alas de pájaro. Todas codician objetos brillantes y luminosos, los cuales atesoran en sus guaridas. Frecuentan muy a menudo los edificios de piedra, posando como capiteles de columna o en las cornisas. Son perfectos imitadores de la ornamentación arquitectónica, así que son difíciles de percibir a no ser que se muevan. (Ver CyT 2.37).


  Grifo: tm, fn, tf-V, @; A, AC; C, CD-6; 1 cría; envergadura alar 10 m.


  El aroma de sangre caliente ejerce sobre el salvaje Grifo un ansia por batallar que le lleva a entrar en combate con una rapidez no superada ni por la que incita el hambre. Tiene cabeza y alas de águila y su plumaje es metálico; dichas plumas ocultan las afiladas garras de los cuartos delanteros. Una piel rojiza cubre sus cuartos traseros. Si es capturado de joven y se le somete a un entrenamiento intensivo, el Grifo se convierte en un fiero y leal corcel que solo obedece al que lo cabalga. (Ver CyT 2.37).


  Hipogrifo: th, tm, s, fn, tf-A, AC; CD-5; 1 cría; envergadura alar 9 m.


  Huyendo de los hombres, el hipogrifo habita en los peñascos solitarios de las montañas desiertas. Poseen al igual que el grifo los cuartos delanteros y las alas de las águilas, pero las orejas y los cuartos traseros son equinos. Una disposición alegre lleva al hipogrifo a remontarse por el cielo y sus capas térmicas, donde ocasionalmente cae víctima del fiero grifo. (Ver CyT 2.37).


  Pegaso: th, tm, s, fn, tf, f-A, AC-6; 1 cría; envergadura alar 12 m.


  Los remotos valles alpinos aseguran la intimidad al tímido pegaso. Prados de hierba, flores bajo los pies, el viento silbando en los picos de los alrededores y la compañía de los de su misma especie es lo único que se necesita para satisfacer los simples deseos de este caballo alado. El aliciente de ver nuevos lugares lleva a unos pocos a dejar su particular reclusión en dichos valles y viajar por el ancho mundo. Las personas de corazones codiciosos roban sus crías para convertirlas en monturas. Los pegasos secuestrados matan a menudo a su cruel amo para escapar y volver a su hogar. Sin embargo aquellos que gustosamente se marchan en búsqueda de aventuras forman amistades, y encuentran placer en el simple hecho de permitir a dichos amigos subirse a su lomo. (Ver CyT 2.37).


  Roc: cn, cn, th, tm-A, AC; C, CD-6; 1-3 crías; envergadura alar 24-36 m. Tratar los ataques de Garra como «mágicos» contra criaturas G o SG.


  Un superviviente de las primeras eras, el roc permanece como una de las aves más grandes que surcan y cazan en los cielos. Con su tremenda fuerza puede tranquilamente alzar a un elefante a las nubes, y sus garras junto con su pico afilado compiten en poder con los de los dragones. Un plumaje negro sedoso reluce en la forma colosal del Roc, y la maldad brilla indiscutiblemente a través de sus ojos amarillos. Una arboleda de grandes árboles aguanta el enorme peso de su nido. Grandes pilas de huesos (y armas oxidadas) demuestran que la naturaleza del roc es carnívora y que tienen un apetito insaciable. (Ver CyT 2.37).


  Steardan: tm, fn, tf, f-A, AC-1; 1 cría; envergadura alar 12 m.


  Aunque son el perfecto reflejo de los graciosos pegasos, los steardan solo son idénticos a sus primos en la forma. La inteligencia de un steardan, aunque es notable no deja de ser la de una bestia. Como corceles que son muestran una implacable lealtad y son unos excelentes caballos de guerra. (Ver CyT 2.37).


  Tifur: fn, tf, f, g-GL; A, AC-4; 1-2 crías; envergadura alar 9 m. Acompañados normalmente por un jinete.


  Más sociable que las águilas gigantes a las cuales se parece, el Tifur forma amistades duraderas con hombre y mujer, y rara vez deja el jinete que haya escogido. Ave y jinete comparten cobijo, cazan juntos para alimentarse y vuelan juntos para disfrutar de su amistad. El Tifur habita normalmente en las montañas más gélidas, vigorizado por el soplo frío del invierno y refrescado por pequeños manantiales de agua helada. (Ver CyT 2.37).


  5. MULTIFORMES


  Cuando un multiforme practica las aberrantes variaciones de su forma mutable, la confusión se extiende entre la gente, como las ondas en aguas tranquilas. La duda y el horror son el reflejo de la fluida metamorfosis de mujer a tigre o de serpiente a rey. ¿Cuál de ellos es real: mujer o felino, reptil o monarca? Las dementes imágenes creadas por los confusos sentidos persisten como alucinaciones salidas de una pesadilla. Las transformaciones ocultas permiten ilusiones más sutiles. Los edictos contradictorios dictados por un monarca, el motín inexplicable de un ejército, o la nueva frialdad mostrada por el cónyuge sugieren los engaños de un multiforme.


  LICÁNTROPOS


  
    Hombre oso: (-)-M, ZU, ZR, #-5; infección (10%); no recibe daño de armas no mágicas y no fabricadas con plata mientras se halla en forma de bestia; tarda en enfadarse mientras está en forma de oso.


    Hombre chacal: (-)-M, ZU, ZR, 3-5; infección (5%); no recibe daño de armas no mágicas y no fabricadas con plata mientras se halla en forma de bestia; cobarde y escurridizo en forma de chacal.


    Hombre lobo: (-)-M, ZU, ZR, #-3; infección (10%); no recibe daño de armas no mágicas y no fabricadas con plata mientras se halla en forma de bestia; en ocasiones mantiene la forma parcial de un hombre lobo transformado.

  


  
    Durante las horas de oscuridad entre el crepúsculo y el alba, la fase de la luna afecta la forma asumida por los licántropos. La luna nueva ayuda a los licántropos a mantener su forma humana, mientras que la luna llena intenta convertirlo en una bestia. Con la mañana, el brillo del sol conquista la elegancia gentil de la luna, dando a los licántropos más control sobre su humanidad. La fuerza de voluntad y la experiencia ayudan a librarse del dominio de estos astros; tanto para inhibir la transformación cuando no es deseada, como para ayudar a ella cuando se desea.


    Ciertos rumores falsos afirman que las heridas recibidas de los licántropos contagian inevitablemente la licantropía al herido. De hecho, el síndrome raramente se transmite de esta forma (la probabilidad de tales «infecciones» se cita anteriormente). Solo el vástago del licántropo hereda inevitablemente la habilidad de transformarse, fenómeno que se manifiesta en la pubertad. La primera zambullida en el mundo nocturno de las pasiones animales ahoga la razón humana, pero la práctica facilita su contención. Los licántropos progresan de la inocencia al altruismo o a la maldad, eligiendo como hacen los Hombres, Elfos, y otras razas con voluntad propia.

  


  TRANSFORMACIONES


  Los licántropos citados arriba son una lista de las formas más comunes. El Director de Juego puede decidirse a usar en su mundo cualquier otro tipo de animal como base de un licántropo. Asimismo, los licántropos son humanos en su forma humanoide, pero el Director de Juego puede utilizar cualquier otra raza que desee. Transformaciones: la probabilidad de transformación en bestia depende de la fase de la luna (durante la noche), de la bonificación de la habilidad de «control» del licántropo (trátese como una habilidad secundaria modificada por la característica Autodisciplina), y de otros factores. En cualquier situación tensa, y cada vez que sale la luna o amanece, debe realizarse una tirada de transformación. Si el licántropo quiere transformarse en otro momento, puede concentrarse durante un asalto, y entonces realizar una tirada de transformación. Tras realizar la tirada (1-100, tirada abierta), se añade la bonificación de la habilidad de control (y la de la característica) del licántropo (si no quiere transformarse en bestia) o se sustrae (si quiere tomar dicha forma). A continuación se añaden otros modificadores aplicables. Si el resultado es negativo (o nulo), el licántropo toma (o permanece en) forma de bestia. Por el contrario, si el resultado es positivo, el licántropo toma (o permanece en) forma humana.


  Modificadores (a las tiradas de transformación y control):


  
    
      

      
    

    
      
        	
          luna llena
        

        	
          -100
        
      


      
        	
          media luna
        

        	
          -50
        
      


      
        	
          luna nueva
        

        	
          +0
        
      


      
        	
          sin luna
        

        	
          +0
        
      


      
        	
          amanecer
        

        	
          +100
        
      


      
        	
          de día en exteriores
        

        	
          +50
        
      


      
        	
          de día en interiores
        

        	
          +25
        
      


      
        	
          de día bajo tierra
        

        	
          +10
        
      


      
        	
          ha sido herido
        

        	
          -25
        
      


      
        	
          ha sufrido un crítico
        

        	
          -50
        
      


      
        	
          ver un amigo herido
        

        	
          -25
        
      


      
        	
          ver asesinar a un amigo
        

        	
          -50
        
      

    
  


  Además de cualquier modificador similar por respuestas emocionales debidas a las circunstancias (decisión del DJ).


  Control en forma de bestia: si las circunstancias lo requieren, el DJ puede pedir a un licántropo que haga una tirada de control. La bonificación de la habilidad de «control», la bonificación de la característica Autodisciplina, y cualquier otro modificador aplicable (ver más arriba) se suman al dado (1-100 tirada abierta). Si el resultado es menor o igual a 50, el licántropo actúa como lo haría un animal de ese tipo; si está entre 51 y 100 la parte humana tiene control parcial, y si es superior a 100, la parte humana tiene control total. (Ver CyT 2.38).


  6. MUERTOS VIVIENTES


  Se trata de una extensión antinatural de los seres vivos, ya sean humanos o animales, espíritus transformados que albergan intenciones malévolas. Algunos retienen la habilidad de razonar y actuar según sus pensamientos. Muchos se convierten en meros peones que responden a la voluntad del hechicero que los creó. Todos han pasado las fronteras de la muerte y retornado al mundo de forma antinatural. Prefieren la sombría protección que les brinda la noche más que la claridad del día, ya que los mayores miedos del hombre son acrecentados por la oscuridad. Irónicamente, la fuerza de la vida alimenta este terror, ya que a menudo los que mueren a manos de los Muertos Vivientes pasan a engrosar sus filas.


  Las tablas hablan de seis tipos diferentes de Muertos Vivientes (I-VI) que pueden crearse mediante el uso de hechizos del tipo Crear Muertos Vivientes de la lista base de los Clérigos Malvados «Nigromancia». La forma física que adoptan estas criaturas suele ser el cuerpo usado para crearlos. Algunos tipos especiales se comentan por separado, con su «Clase» entre paréntesis después del tipo. Dicha clase se usa para conocer el efecto causado por los conjuros Ahuyentar Muertos Vivientes de la lista «Rechazos» y Controlar Muertos Vivientes de la lista de «Nigromancia», ambas de los Clérigos Malvados.


  «MATAR» A UN MUERTO VIVIENTE


  
    [image: ]
  


  Un muerto viviente no muere por acumulación de pérdidas de puntos de vida, ni por incapacitación debido a impactos críticos. Si sufre suficientes golpes (o un daño critico menor similar) en lugar de caer inconsciente como lo haría un ser normal «cae» dado que su estructura física se ve afectada, pero no muere; un muerto viviente puede «curarse» a una velocidad de 1 punto cada minuto. En el momento en el que el número de golpes sufridos es menor que el número de puntos de vida totales, el muerto viviente retorna a la actividad. Incluso mientras la criatura ha «caído» se le puede seguir causando daño atacando a la forma que yace inerte. Incluso los Muertos vivientes sin forma sólida pueden ser atacados así, asumiendo que sus «cuerpos» han caído al suelo.


  Si se causan los suficientes golpes a una de estas criaturas se fragmentan. Ese es el punto en el que un ser vivo moriría, pero ellos no; pueden seguir curándose, pero a una velocidad de un punto cada 10 minutos en el momento en que las piezas se junten de nuevo. Justo cuando la cantidad de golpes recibidos es menor que el punto de fragmentación, (es decir, el muerto viviente ha reunido sus partes) comienzan a curarse de nuevo a razón de 1 punto por minuto. Si las piezas están separadas por alguna barrera física, el proceso puede ser retardado o bloqueado en lo que respecta a esas piezas (p. ej., a un Muerto Viviente le puede faltar la cabeza, un brazo o un pie y funcionar con una penalización).


  El DJ debería dividir los impactos críticos como leves o graves, y curarlos de manera similar al proceso explicado arriba. Sugerimos un tiempo medio de 10 minutos por un daño crítico leve y de una hora por uno grave (cada crítico se ha de curar por separado).


  Si se quiere realmente destruir un Muerto Viviente se han de seguir otros pasos. El método más rápido y directo es quemar cada una de las piezas que componían el «cuerpo»; es decir, aplicar fuego a cada pieza por separado. Las criaturas de este tipo que no poseen un «cuerpo» sólido pueden ser destruidas del mismo modo siempre que sus cuerpos hayan recibido lo necesario como para necesitar curarse a razón de un punto por minuto. El daño causado por algunas armas «sagradas» o por las «de muerte instantánea», nunca puede ser curado, y pueden destruirlos. Se permiten otros tipos de destrucción para determinados tipos de muertos vivientes según el juicio del DJ (conjuros, rituales, agua bendita, etc). (Ver CyT 2.36).


  MUERTOS VIVIENTES ESTÁNDAR CREADOS


  Clase I-VI: (-)-M, B, _, #-3. Aquellos que practican el arte de la Necromancia, pronunciando encantamientos peligrosos sobre los muertos, producen abominables creaciones sin voluntad encadenadas a una voluntad maléfica. Estos esqueletos inanimados no se corrompen, pero los restos de la carne que cuelga de ellos siguen emanando el llamativo olor de los cementerios. El grado de poder inherente a estas creaciones es un reflejo directo de la habilidad del Nigromante.


  La «Clase» del Muerto Viviente así creado se determina por el conjuro «Crear Muertos Vivientes» usado para crearlo. Si no se controla mediante el conjuro «Controlar Muertos Vivientes» puede intentar atacar salvajemente al ser vivo más cercano con sus puños o bien con armas. Normalmente no pueden realizar otra actividad que no sea moverse y atacar al ser vivo más cercano.


  MUERTOS VIVIENTES ESPECIALES


  Aparición: clase III; puede utilizar los hechizos de las listas «Enfermedades» y «Maldiciones» hasta su nivel; su contacto drena 1 punto de CO/asalto (TR); su forma es no sólida; solo las armas mágicas les pueden causar daño.


  Son humanos excepcionalmente malvados que desean aferrarse al mundo después de muertos. En las pocas oportunidades que logran conseguirlo se materializan en forma de apariciones. Algunos pueden mantener las depravadas intenciones que tenían en vida, mientras que otros son meros instrumentos del Palio o del Vacío. Su contacto es sinónimo de dolor. No suelen llevar armas, y suelen buscarla victoria en combate usando preferiblemente la brujería.


  Espectro: clase II-V; (-)-M, ZU, _, #-7; «Miedo» (30 m radio); proyectiles de alcance 30 m; los Mayores pueden usar la lista «Leyes del Hielo» y «Leyes del Viento» hasta su nivel; su contacto causa la pérdida de 10 puntos de CO/asalto (TR -20); solo las armas mágicas pueden dañarles. Tienen forma no sólida.


  Luces blanquecinas rodean aquellos parajes donde el ojo más hábil puede revelar la presencia de estas criaturas casi invisibles. El terror llega siempre con ellos y desaparece cuando las capas que llevan puestas alrededor del cuello se desvanecen. Su ansia de poder y malicia es lo que les ha convertido en criaturas no humanas.


  Espíritu: clase II-V; drena 3-5 puntos de CO/asalto a todos los que estén a menos de 3 m de distancia (TR); solo las armas mágicas les pueden causar daño; tienen forma no sólida, y solo pueden ser destruidos si su foco es también destruido.


  Con frecuencia se trata de la forma menos extraña de muertos vivientes. Los fantasmas habitan entre los vivos, inconscientes de la verdadera naturaleza de su propia existencia. Los menos poderosos revelan su verdadera identidad por una débil aura que les rodea, mientras que los más poderosos no muestran ningún signo diferenciable. Absorben energía de los vivos, muy a menudo sin saberlo, simplemente por proximidad. Solo las armas mágicas pueden liberar a un fantasma de sus ligaduras con este mundo, a menos que su foco (una persona, un arma, un tesoro, un lugar) pueda ser localizado y destruido.


  Espíritu lobo: clase IV; su contacto drena 3 puntos de CO/asalto (TR); tienen forma no sólida; solo las armas mágicas pueden dañarles.


  Al igual que los grandes lobos, estos fantasmas caninos clavan sus terribles fauces en sus víctimas. Cuando la muerte les llama, sus cuerpos se disipan como el humo.


  Esqueleto: clase I-III; los críticos de Penetración no les afectan. Menor: una vez transcurridos 3 asaltos, drena 1 punto de CO/asalto a todos los que se encuentren a menos de 3m (TR). Mayor: una vez transcurridos 3 asaltos, drena 3 puntos de CO/asalto a todos los que estén a menos de 3 m (TR -10).


  Envuelto en una gélida niebla, este frío fantasma congela todo lo que toca. A su paso, los arbustos quedan cubiertos de escarcha y en las ramas de los árboles crecen carámbanos de hielo.


  Esqueleto de hielo: clase II; «Miedo» (3 m radio); una vez transcurridos 3 asaltos, drena 2 puntos de CO/asalto a todos los que estén a menos de 3m de distancia (TR -10); los críticos de penetración no les causan ningún daño; el fuego les causa el doble de puntos de daño.


  Envuelto en una gélida niebla, este frío fantasma congela todo lo que toca. A su paso, los arbustos quedan cubiertos de escarcha y en las ramas de los árboles crecen carámbanos de hielo.


  Fantasma de fuego: clase III; su contacto drena 1 punto de CO/asalto (TR); tienen forma no sólida; solo las armas mágicas pueden dañarles; los hechizos de agua y de frío les causan el doble de daño; la inmersión en agua les «matará» del mismo modo que el fuego mataría a otros muertos vivientes.


  Estas encadenadas almas están envueltas en fuego sobrenatural, que provoca la muerte a cualquier víctima que caiga en él. Cualquier fuego les atrae (igual que las luciérnagas son atraídas por la luz) y engullen allí a sus víctimas mientras estas sucumben pidiendo desesperadamente auxilio.


  Fuego fatuo: ch, cn, th, tm, fn-p-3; puede variar el tamaño de su cuerpo desde 30 cm de radio hasta 150 cm de radio a voluntad; su cuerpo puede actuar como un ataque de «Bola de Frío».


  Esferas prismáticas de luz que flotan entre los vapores que se elevan en marjales y pantanos, desvían a los caminantes hacia un cierto peligro. Una farola sobrenatural, el fuego fatuo aumenta y disminuye su brillo alternativamente mientras se desliza lentamente o cuando revolotea de un sitio a otro, confundiendo y atrayendo a su presa. El viajero que cae en arenas movedizas o en aguas profundas siente su frío tacto, que roba el calor de la vida al moribundo.


  Gul: clase I-II; «Miedo» cuando es visto (TR); el 30% de las heridas causadas por él acaban por infectarse (en el caso de los Guls mayores, las heridas infectadas serán el 50%).


  Es un cuerpo putrefacto, transformado horriblemente con dientes alargados hasta el punto de parecer fauces, y uñas transformados en garras. El Gul habita entre tierras pantanosas o con nieblas permanentes. Su comportamiento es de lo más estúpido: un Gul solo se preocupa de defender su territorio. Los Gules mayores inspiran terror debido a su apariencia espectral, y provocan diversos tipos de infecciones con sus garras pútridas.


  
    [image: ] 

    Por suerte, Faltar sabía un hechizo de «ahuyentar a muertos vivientes».

  


  Lich: clase VI; su mera presencia causa «Miedo»; su contacto da lugar a un Proyectil de Frío (+50); su contacto también extrae 5 puntos de CO/asalto (TR -20). Saben utilizar muchas listas de hechizos diferentes, dependiendo de su nivel y su profesión (siempre sabrán todas las listas básicas correspondientes). Tirar 1D10: (1-2): Mago malvado; (37): Clérigo malvado; (8-10): Brujo malvado.


  Cuando se enfrentan a una muerte inevitable, la mayoría de los Clérigos, Magos y Brujos Malvados parten de este mundo con una última maldición terrorífica. Algunos rechazan este privilegio para convertirse en Muertos Vivientes, asegurándose la inmortalidad como Liches. El Lich hace pasar a todos sus poderes a través de ese último y temido portal, y retiene su memoria y sus habilidades mágicas junto con sus tesoros y su fortaleza. Su forma humana cambia, transformándose en un esqueleto que aparece arropado por finas ropas y portando una corona.


  Linterna cadavérica: clase IV; mientras la está mirando, la víctima debe pasar una TR cada asalto, o de lo contrario se intentará suicidar arrojándose al agua; verla causa la pérdida de 5 puntos de CO/asalto (TR -10).


  Nacen en las mismas aguas que los anteriores, pero son más poderosos. Estas sirenas atraen a los seres vivos hacia ellas ahogándolas hasta la muerte. Las víctimas sufren diferentes ilusiones (un gran guerrero que necesita ser rescatado de las profundidades, una hermosa mujer deseando un campeón en su reino encantado) que les atraen bajo la superficie del agua.


  Momia: clase III-IV. Las Mayores pueden usar los hechizos de la lista «Enfermedades» hasta su nivel; son muy sensibles al fuego: -25 a las TR contra fuego y calor; el daño causado por el fuego se multiplica por 2.


  Son cuerpos embalsamados y protegidos por una sucesión de capas de vendajes. Habitan en las Necrópolis construidas para su viaje al más allá. Preocupada principalmente por los saqueadores de tumbas, la momia limita su atención a su propio sepulcro, donde los ladrones son salvajemente atacados. Las Momias menos hábiles golpean con sus brazos vendados, mientras que las más hábiles pueden usar la magia. Todas las momias son especialmente sensibles al fuego.


  Sabueso de la jauría salvaje: clase I; (-)-M, K, V, E, _, #-7; van en hordas de 20-2000 perros (a voluntad del DJ); «Miedo» (30m radio); su contacto causa la pérdida de 1 punto de CO/asalto.


  Una manada de perros blancos fantasmales cuyos ojos y boca brillan con un color rojizo atraviesa sin oposición alguna las tierras frías y solitarias. Su aullido es aterrador, y todo aquel que lo oye por lo general huye de los páramos. Estos perros muerden con saña, y allí por donde pasan el rastro de sus garras es bien visible.


  Sombra: clase II o IV; todos los que estén a menos de 3 m de distancia deben pasar una TR, o de lo contrario entran en estado de trance durante 1-10 asaltos; su mordedura drena sangre a razón de 2-20 puntos de vida/asalto.


  Las enormes alas de murciélago de este ser mejoran su capacidad de vuelo, y su apariencia borrosa la hace difícilmente visible en el cielo nocturno. Poseen colmillos invisibles que facilitan la extracción de la sangre caliente de los seres vivos, y le permiten calmar su insaciable apetito. La sombra se ha transformado en un caníbal en su existencia antinatural, ya que prefiere la sangre humana, aun cuando antes formaba parte de esa raza.


  Tumulario: clase V; «Miedo» (18 m radio); su contacto causa «Parálisis» o «Sueño», o drena 5 puntos de CO/asalto (TR). Tienen forma no sólida.


  Se trata de una forma humana oscura y sombría. Sus ojos aparecen como luces débiles y amenazadoras. Habitan en túmulos erigidos en honor a grandes guerreros o reyes. Las fuerzas malignas como el príncipe-Demonio de Kalimir las crearon pervirtiendo los espíritus de los caídos. Si son observados con la magia, toman la forma de Grandes Señores y Damas dotados de unos ojos fríos y crueles. Los Tumularios usan con eficacia mortal las armas mágicas a menudo depositadas en el túmulo con el muerto y conjuran sortilegios contra todos aquellos que violen las tierras en que habitan durante la noche.


  Vampiro: clase IV-VI; (-)-M, ZU, _, #-7; pueden lanzar hechizos de todas las listas básicas de los Mentalistas Malvados; su mordedura drena 20-30 puntos de vida por asalto; su contacto causa la pérdida de 2-4 puntos de CO/asalto (TR -15); las víctimas «drenadas» se convierten en vampiros al servicio de su asesino; solo les hieren las armas mágicas, las de plata, críticos de Penetración debidos a estacas de madera (o armas parecidas de madera), hechizos elementales de agua o de electricidad y otros hechizos de TR apropiados.


  Son hombres y mujeres de un aspecto asombrosamente seductor que atacan a las víctimas para contrarrestar su propia muerte y mantener así un buen estado de salud indefinidamente. Tienen la habilidad de cambiar de forma —a un murciélago, un lobo, una nube de vapor— y su figura no se refleja nunca en un espejo. Le tienen pánico a la luz del día y al agua corriente ya que ambos elementos limitan enormemente sus poderes sobrenaturales. Para no perder su vitalidad necesitan descansar en una ataúd o en recintos cerrados (p. ej. un mausoleo). Muchos se rodean de defensas o murallas para defenderse en esos momentos de inactividad. Una estaca que le atraviese el corazón o una herida hecha con un arma de plata pueden hacerles daño.


  Vela cadavérica: clase III; el que la ve entra en trance (TR); la víctima debe hacer una TR cada asalto para conseguir despertarse antes de morir; su luz provoca la pérdida de 4 puntos de CO/asalto (TR).


  En cementerios anegados se albergan espíritus inquietos, y entre ellos se encuentran estos malignos habitantes de las aguas. Lanzan ilusiones que ocultan los restos de su cuerpo, adoptando una forma bella y agradable. Su imagen parece flotar justo debajo de la superficie, sosteniendo una luz entre sus manos. Aquellos que son atraídos por este encanto entran en un trance del que nunca despiertan.


  Wight: clase IV-VI; (-)-M, B, _, #-5; pueden lanzar hechizos de la lista «Maestría de las Ilusiones» hasta su nivel; tienen forma no sólida.


  
    
      Menor: «Miedo» (15 m radio); su contacto ocasiona un crítico «A» de frío; drena 4 puntos de CO/asalto si se está a menos de 3 m de él (TR).


      Medio: «Miedo» (20 m radio); su contacto ocasiona un crítico «B» de frío; drena 5 puntos de CO/asalto si se está a menos de 3 m de él (TR).


      Mayor: «Miedo» (30 m radio); su contacto ocasiona un crítico «C» de frío; drena 6 puntos de CO/asalto si se está a menos de 3 m de él (TR).

    


    Son seres semejantes a los Tumularios (de hecho su origen es muy parecido) que habitan en cementerios abandonados y recintos funerarios profanados. Su vaga y oscura forma (que contiene un pequeño brillo allí donde los ojos deberían figurar) consigue mediante la hechicería presentar una imagen incierta de belleza y peligrosidad cuyos rasgos prometen muerte y destrucción. Saben manejar muy bien diferentes armas.

  


  Wraith: clase IV-V; (-)-M, ZU, B, _, #-8; conocen todos los hechizos aprendidos en vida. Su mirada causa un «Apaciguar verdadero»; forma no sólida; solo las armas mágicas pueden causarles daño.


  
    
      Menor: tienen activado siempre el hechizo «Aura»; «Miedo» (15 m radio); crítico «A» de frío a todo aquel a menos de 1,5 m. Su contacto drena 10 puntos de CO por asalto (TR).


      Mayor: tienen activado siempre el hechizo «Aura verdadera»; «Miedo» (30 m radio); crítico «B» de frío a todo aquel a menos de 5 m. Su contacto drena 20 puntos de CO por asalto (TR).

    


    Una vibración en el aire, un brillo rojo donde deberían estar los ojos una armadura que reviste solo aire: esto son los signos que identifican a un Wraith. Su estructura corpórea ha sido tan alterada por la magia que apenas se puede decir que exista en el mundo físico. Las armas de un Wraith sin embargo pueden atravesar el estrecho vacío que hay entre el mundo espiritual y el físico. Muchos llevan cuchillos mortales que dejan pequeños fragmentos del arma en el sujeto herido y que le drenan la vida; si un personaje muere de esta forma se convierte automáticamente en otro Wraith.

  


  Zombi: clase I. (-)-M, B, _, #-4; Su contacto causa nauseas y vómitos; -10 a la actividad (TR).


  Son los restos podridos de los muertos alzados de sus lugares de reposo eterno, criaturas sin inteligencia que sirven como esbirros a los Nigromantes o a otros Muertos Vivientes más poderosos. Por regla general rodean y golpean a sus víctimas, causando heridas y provocándoles nauseas que los incapacitan.


  CAPÍTULO V


  • SERES ARTIFICIALES •


  
    
      Alejaos de los pedestales de madera,
tronos fabricados con maderas añejas y deslucidas.


      (Faltan cinco versos)


      Y si veis una piedra, 
huid y poneos a salvo en la luz.


      Porque tras el resplandor y la neblina roja
la justicia desaparecerá.


      Primero seis, luego uno, y por fin todos lucharán,
en las tierras asoladas por la pestilencia.

    


    
      Diario de Ugus Fost


      TE 4166 (última anotación)

    

  


  Los elementales y los seres artificiales son criaturas no naturales construidas mediante la magia y/o la tecnología. Pueden estar compuestos virtualmente por cualquier elemento o sustancia y no poseen alma propia; esto último es lo que más les caracteriza. En su lugar poseen una especie de huésped temporal o don. Sus cuerpos no están vivos, sino que son los hechizos los que los unen con las almas errantes o con parte del espíritu de su creador.


  Nota: Los Elementales y otros seres artificiales, al igual que los Demonios, son muy a menudo conjurados o invocados. Símbolos arcanos, runas, canciones o rituales mágicos u objetos son métodos válidos para tal fin. El DJ también podría permitir el uso de hechizos como «Invocar» o «Controlar» de la lista «Convocaciones oscuras» (Lista básica de Esencia de los Magos Malvados) considerando a estas criaturas como si fueran demonios (p.e. los Elementales medianos y los constructos se podrían tratar como demonios menores). Otra alternativa consiste en buscar otras listas más especializadas, como es el caso de la lista «Invocaciones de elementales». Sea cual sea el caso y mientras no se indique lo contrario el invocador debe concentrarse para controlar cualquier criatura media o superior de este tipo. La manipulación de criaturas menores o sirvientes sin embargo no requeriría una permanente concentración.


  1. KAEDEN


  Los Kaeden son una de las muchas creaciones diabólicas surgidas de la Primera Era; son similares a los Shards y los N’ng en que son aberraciones monstruosas y parodias de la vida. Los Kaeden tienen un tamaño algo mayor que el ser humano y combinan una gran maniobrabilidad con una temible habilidad ofensiva. Aunque en ciertos aspectos los Kaeden tengan apariencia de insecto, su forma es esencialmente antropoide. Asimismo, son bastante inteligentes (es posible que sean el fruto de alguna unión impía).


  Sus ojos grandes y labrados en facetas permiten un ángulo de visión de 270 grados; su lengua larga y prensil es un potente órgano del olfato y sus antenas son unos sensores formidables. De este modo, la deficiente visión que tienen en la oscuridad (-30) se ve compensada con creces por sus facultades del olfato y de ecolocalización.


  Las telarañas tejidas por los Kaeden son igualmente un arma poderosa. Se pueden usar para formar un entramado duro y rígido, como sustancia para envolver capullos o incluso para contrarrestar un ataque. Los aguijones se encuentran al final de una protuberancia abdominal.


  Al igual que todas las construcciones, los Kaeden no pueden reproducirse. No obstante, pueden entrar en estado de hibernación encerrándose en capullos; estos se abrirán gracias a una especie de mecanismo de relojería que determina de antemano el momento de apertura. Los Kaeden son criaturas carnívoras y, a pesar de no tener dientes, su lengua es una potente «aguja». Capturan a sus presas y las envuelven en capullos mientras aún están vivas; acto seguido, les inyectan un fuerte veneno de reducción y luego beben los fluidos corporales de sus víctimas. Los Kaeden son seres de costumbres preferentemente nocturnas, aunque si es necesario se pueden adaptar a la vida sideral.


  Sin incluir las antenas que surgen de sus grandes cabezas, cuando están de pie sobre sus patas traseras los Kaeden llegan a medir 2,1 metros de altura. Los ataques que aparecen en la tabla hacen referencia a las pinzas (apéndices de los «brazos»), a la lengua larga y, por último, a la telaraña disparada desde el abdomen de los Kaeden, que se extiende por debajo de las «caderas» inferiores y que puede dispararse por separado.


  ADVERTENCIAS


  Estas horribles criaturas dejan numerosos rastros al pasar por un lugar. Los aventureros precavidos verán estos rastros y se alejarán de allí.


  Pistas indicadoras de que hay Kaeden cerca son:


  
    	Telarañas grandes, verdes y brillantes que bloquean el movimiento por túneles de cuevas, o hilos de ese mismo material que se extienden a lo largo de grietas.


    	Un sonido agudo y estridente (el sonar de los Kaeden en acción).


    	Capullos: cuerpos con forma ovoide de unos 1,82 m de largo, translúcidos y de color verde.

  


  PUNTOS DÉBILES


  Los Kaeden tienen pocos puntos débiles, pero estos pueden series fatales. Estas bestias insectoides tienen miedo al fuego, y los ataques con fuego les causan el doble de puntos de daño. Por lo general huirán de las llamas (menos cuando una férrea voluntad dirija sus acciones). También evitan la luz solar directa, a pesar de que esta no les cause ningún daño físico. Por último, los Kaeden huirán ante el poder de Oriana o de Phaon; los seguidores poderosos de estos dos Señores de Orhan pueden ser capaces de solicitar la intervención de estos «dioses» para eliminar o ahuyentar a estos crueles servidores de la Oscuridad (no obstante, la mayoría de los seguidores de Oriana y Phaon deberán recurrir a medios de defensa más terrenales).


  Nota para Directores de juego: los sacerdotes fieles de Oriana o de Phaon pueden utilizar contra los Kaeden los hechizos «Ahuyentar a muertos vivientes» de la lista «Rechazos», igual que si los Kaeden fuesen muertos vivientes (como es lógico, deben saber los hechizos de dicha lista). Los guerreros Kaeden tienen 3 puntos; los jefes tienen 6 puntos; las reinas son inmunes a estos hechizos.


  HÁBITOS ALIMENTICIOS


  Si una víctima quedase inconsciente o incapaz de moverse, es aprisionada dentro de un capullo (ver más arriba), se le inyecta una dosis de un veneno de reducción de grado Serio (ver Criaturas y Tesoros) y se deja en un lugar apropiado para ser comida más adelante. A veces, un cautivo afortunado solo habrá quedado inconsciente, y los Kaeden dejarán que esté «fresco» durante unas horas hasta que sea la hora de comer.


  Cuando los Kaeden fueron creados, se les organizó en grupos de seis (cinco guerreros y un jefe) y se dice que al principio habían seis «reinas» (siendo Kadaena la «Reina suprema» de todos ellos).


  Lo realmente preocupante es que Schrek tiene varios Kaeden en sus laboratorios y está tratando de conseguir una versión mejorada, capaz de reproducirse y de introducir la larva en un ser humano vivo. Parece que esta era la idea original de Kadaena, pero nunca fue capaz de hacerla realidad.


  CONSIDERACIONES GENERALES


  
    Sentidos: oyen tan bien como los perros, ven de noche como si fuese de día; -30 a todas las actividades cuando están a la luz del sol; su sonar les permite «detectar la invisibilidad.»


    Telarañas: las telarañas de los Kaeden son una de sus herramientas más útiles; pueden utilizarlas como arma, como medio de transporte, como barrera defensiva y como habitáculo de hibernación. El líquido que forma los hilos se puede trabajar hasta formar un entramado de 5-10 fibras TA 12(20), (cada fibra tiene 30 puntos de vida) que cubrirá por completo túneles y entradas; nadie podrá pasar por ahí hasta que el entramado sea destruido.

  


  
    Cuando forme parte de un capullo, considérese que la telaraña tiene una TA 20(50), siendo necesario causarle 100 puntos de golpe para llegar hasta la criatura durmiente (los aciertos críticos no le causan ningún efecto). Cada asalto en que se causen puntos de golpe al capullo, hay una probabilidad del 5% de que el Kaeden que hay en su interior se despierte, tras lo cual solo necesitará de un asalto de preparación antes de que el capullo se abra.


    En un ataque, se considerará que la telaraña es capaz de realizar un ataque de Presa de tamaño Grande (o Enorme), con los críticos correspondientes. El ataque con telaraña tiene los siguientes modificadores por alcance:

  


  
    
      
        
          	
            Alcance
          

          	
            Mod.
          
        


        
          	
            0-15 m
          

          	
            0
          
        


        
          	
            15-23 m
          

          	
            -25
          
        


        
          	
            23-30 m
          

          	
            -50
          
        

      
    

  


  Poder camaleónico: al igual que todos los Kaeden, los Guerreros poseen la facultad de alterar el color de su cuerpo para hacerlo igual al del ambiente a su alrededor (+50 a Esconderse). Esto es especialmente efectivo cuando se escondan entre las ramas de los árboles o de la vegetación (+80 a Esconderse).


  GUERRERO
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    Guerrero kaeden

  


  Tal y como se ha indicado más arriba, se encuentran organizados en grupos de cinco, cada uno de ellos comandado por un Jefe.


  
    Telarañas: considerar que son un ataque de Presa +60 de tamaño Grande.


    Veneno: inyectado por la lengua, afilada como un aguijón. Se trata de un veneno de reducción de nivel 8.

  


  JEFE


  Algo más grandes que los Guerreros (con una altura de 2,4 metros cuando están de pie sobre sus patas traseras), las pinzas de los Jefes son algo más grandes y su abdomen también se encuentra más desarrollado.


  Ataque de aliento: Bola de Frío x3, con un +50, que tiene la forma de un cono y que tiene hasta 9 m de largo y una anchura máxima de 4,5 m. Pueden usarlo una vez cada 6 asaltos como máximo y un total de 6 veces cada día (su utilidad secundaria consiste en finalizar un proceso criogénico de formación de los capullos).


  
    Telarañas: considerar que son un ataque de Presa +80 de tamaño Grande.


    Veneno: inyectado por la lengua, afilada como un aguijón. Se trata de un veneno de reducción de nivel 12.

  


  REINA KAEDEN


  Que se sepa, solo se crearon seis Reinas Kaeden. Las leyendas hablan de la muerte de cuatro de ellas durante las Grandes Guerras al final de la Primera y de la Segunda Eras, pero jamás pudo encontrarse pruebas definitivas de que realmente hubiesen muerto. Es posible que todas ellas estén aún vivas, acechando en alguna profunda caverna o gobernando alguna región oscura del Reino de las Sombras. Las Reinas tienen más de 6 metros de altura, con pinzas gigantescas y un abdomen bulboso que se extiende más allá de su tórax de avispa.


  
    Ataque de aliento: Bola de Frío x3, con un +50, que tiene la forma de un cono y que tiene hasta 9 m de largo y una anchura máxima de 4,5 m. Pueden usarlo una vez cada 6 asaltos como máximo y un total de 6 veces cada día (su utilidad secundaria consiste en finalizar un proceso criogénico de formación de los capullos).


    Poder camaleónico: al igual que todos los Kaeden, las Reinas tienen la facultad de alterar el color de su cuerpo para hacerlo igual al del ambiente a su alrededor. Como es lógico, su enorme tamaño hace que solo puedan esconderse con eficacia en determinados tipos de terreno.


    Telaraña: considerar que son un ataque de Presa +150 de tamaño Grande.


    Veneno: inyectado por la lengua, afilada como un aguijón. Se trata de un veneno de reducción de nivel 30.

  


  2. CENTINELAS


  Hubo un tiempo en que los Centinelas protegían todos los palacios y posesiones de la Reina Oscura y su mirada hostil permanecía inalterada mientras examinaban a todos los que atravesaban las puertas que vigilaban. Muchos de ellos fueron destruidos durante el gran conflicto al final de la Primera Era, pero unos pocos sobrevivieron y en la actualidad vigilan otros portales de acceso a fortalezas oscuras.


  Estas construcciones son en algunos aspectos similares a los Golems, ya que han sido fabricados con piedra u otra sustancia adamantina, pero son más inteligentes que estos e incluso poseen una arrogancia perversa tan fuerte como sus formidables facultades de vigilancia.


  Son muchos los que creen que, a pesar de su malévola inteligencia, estas estatuas han sido siempre inmóviles, burlándose así de las antiguas leyendas que dicen que un día los Centinelas volverán a la vida. De todos modos, una visión general de los poderes de los Centinelas (ver tabla y texto adjuntos) mostrará que no es necesario que los Centinelas sean móviles para convertirse en adversarios peligrosos.


  Los Centinelas pueden tener muchas formas; algunos son completamente humanos, otros tienen el aspecto de animales enormes, y otros se parecen a criaturas imposibles que no aparecen ni siquiera en la más tenebrosa de las pesadillas. Sin embargo, los ojos de todos ellos brillan con una luz extraña y tienen una presencia agobiante capaz de ahogar a cualquier indeseable.


  Los Centinelas siempre se dispusieron en parejas, uno a cada lado de un portal o vía de acceso y mirando el uno al otro. Su sentido de la vigilancia y sus hechizos son compartidos, del mismo modo que si se tratase de uno solo. Si uno de ellos es destruido, el otro miembro de la pareja se desintegra.


  Nota: para dejar incapacitado a un Centinela es necesario destruir uno de sus ojos, causarle un acierto crítico que le mate u ocasionarle la pérdida de un número de puntos de vida superior al número máximo de que dispone. Cuando se haya cumplido uno de estos tres requisitos, tanto él como el otro miembro de su pareja se convierten en un montón de escombros, a la vez que emiten un extraño aullido lleno de ira y de dolor.


  VIGILANTES


  Constituyen la clase de Centinelas menos poderosa. Los Vigilantes a menudo fueron apostados en las puertas exteriores de los puestos menos importantes. Pocas veces tienen más de 2,4 m de altura, y a menudo su aspecto es el de guardias humanoides con armadura. Es posible ver sus brillantes ojos protegidos por el visor de su casco.


  
    Alerta: los Vigilantes permanecen en estado letárgico hasta que una presencia intente pasar entre ellos sin decir la contraseña, o hasta que sean atacados por alguien que se encuentre a menos de 30 m de distancia.


    Ataques: los Vigilantes suelen tener tres fases de ataque; cada vez que el intruso insiste en pasar entre ellos, la importancia del ataque de los Vigilantes aumenta un grado. Todos los ataques son de nivel 10 y pertenecen a la lista básica de los Mentalistas «Control de la Mente». Primero utilizan Confusión; si este no tiene éxito, Miedo; y por último, utilizan Rotura de la mente. Los Vigilantes tienen un número de PPs ilimitado y pueden atacar hasta a 10 intrusos a la vez.

  


  GUARDIANES


  De apariencia más imponente que los Vigilantes, los Guardianes a veces tienen la forma de grandes bestias o demonios, agazapadas y listas para atacar.


  
    Alerta: los Guardianes permanecen en estado letárgico hasta que un posible blanco se encuentre a menos de 10 m de distancia (es detectado por medio de Presencia) o si son atacados por alguien que se encuentre a menos de 90 m de distancia; en ambos casos, los Guardianes primero examinan la mente del intruso. Gracias al hechizo Pensamientos (lista básica de los Videntes «Visiones mentales»), deciden si las intenciones del intruso hacia el lugar o sus habitantes son o no hostiles. Acto seguido, deciden si le dejarán o no entrar.


    Ataques: los Guardianes tienen cuatro fases de ataque; cada vez que el intruso insiste en pasar a través de ellos, la importancia del ataque de los Guardianes aumenta un grado. Todos los ataques son de nivel 10 y pertenecen a la lista básica de los Mentalistas «Ataque mental»: primero utilizan Dolor poco intenso; de fallar, utilizan Dolor intenso; a continuación Shock C y, si eso también falla, Shock E. Los Guardianes tienen un número de PPs ilimitado y pueden atacar hasta a 20 intrusos a la vez.

  


  ALTOS CENTINELAS


  Estas criaturas protectoras, que a menudo miden más de 3 m de altura, son los más poderosos de todos los Centinelas. Algunos tienen más de una cabeza y están sentados en tronos enormes, lo que les da un aspecto aún más imponente. De unos pocos de ellos incluso emana un Aura de Terror.


  
    Alerta: los Altos Centinelas siempre perciben lo que ocurre a su alrededor; tienen una capacidad de Presencia de 90 m de radio y son capaces de ver perfectamente bien en la oscuridad. Son los más inteligentes de los Centinelas y a menudo tienen un vínculo directo con la mente del amo del lugar, de tal modo que pueden ponerse en contacto con el subconsciente de este y saber si debe o no dejar pasar a los posibles intrusos. Si los Altos Centinelas son derrotados, pondrán de aviso a su amo (a no ser que hayan sido destruidos instantáneamente).


    Aura de Terror (opcional): todos los que se encuentren a menos de 9 m de los Altos Centinelas deben pasar una TR contra un nivel 10, o de lo contrario sienten terror (-20 a todas las actividades; -50 a las tiradas de moral). Todos los que fallen la TR por más de 50 huyen despavoridos, igual que en el hechizo Miedo.


    Ataques: al igual que los Guardianes, los Altos Centinelas tienen cuatro fases de ataque; cada vez que el intruso insiste en pasar a través de ellos, la importancia del ataque de los Altos Centinelas aumenta un grado. Todos los ataques son de nivel 30 y pertenecen a la lista básica de los Mentalistas «Control de los Sentidos»: primero utilizan Entumecimiento; si este falla, utilizan Aturdimiento de los nervios; luego Sobrecarga sensorial y por último Control verdadero de los sentidos. Los Altos Centinelas tienen un número de PPs ilimitado y pueden atacar hasta a 30 intrusos a la vez.

  


  
    Kadaena poseía el Lat, y gracias a él les gobernaba. Y sin embargo, no hablaba con nadie que no fuese los I-Lat Norg. Ellos eran seis, y Shar-Bú el mayor de todos ellos. Fue su terror el que acabó con cientos de seres solo por medio de las leyes del corazón. Su misma presencia proclamaba la ira de su maldita señora.


    Shar-Bú lanzaba unos discos de naturaleza desconocida, vivía en la cima de grandes columnas, parecía inmune a las llamas y al metal, y mataba con una sonrisa; y en esto último deberíais interpretar literalmente mis palabras.


    
      Sobre los Shards


      Elor «el Oscuro»

    

  


  3. GOGOR


  En tiempos pasados los cielos se oscurecieron con miles de estas criaturas aladas, pero esto ocurrió durante la Primera Era, cuando Kadaena gobernaba. Se pensó que, con el tiempo, Jos pocos Gogor que consiguieron sobrevivir al final de la Primera Era habrían ido muriendo poco a poco, pero el planeta no ha tenido tanta suerte. Nuevas formas del Mal aparecieron y buscaron las crónicas de la Primera Era. Valiéndose de pistas que tenían miles de años de antigüedad, los sacerdotes del Mal buscaron en profundas cavernas y en las ruinas de viejas fortalezas. Y en algunas criptas encontraron hileras e hileras de jarros de piedra, de 2 metros de altura y que tenían sus tapas selladas. Dentro de cada jarra dormía, sumergida en un líquido pestilente pero nutritivo, una indescriptible criatura de la Reina de la Maldad que llevaba años y años esperando el momento en que sus servicios volvían a necesitarse. Algunas no consiguieron resistir el larguísimo tiempo de letargo, pero muchas respondieron a la llamada y en la actualidad vuelven a oscurecer los cielos de Kulthea con su presencia.


  De aspecto similar al de las gárgolas, los Gogor son tan negros como la noche, con pieles duras y alas coriáceas. Tienen una altura de aproximadamente 2 metros; sus jefes son 60 algo más grandes y con la espalda un poco encorvada. Aunque un Gogor normal no es capaz de transportar a un huma no adulto, un jefe Gogor sí puede, aunque con dificultad.


  Sus ojos verdes y brillantes pueden ver en la oscuridad completa con suma facilidad (infravisión); los cielos cubiertos de nubes les permiten actuar con un -50 (aunque no les guste demasiado). Su sentido del olfato se encuentra extremadamente desarrollado. Sus poderosas garras son capaces de despedazar a un ser humano y su cola prensil es también un arma temible.


  GOGOR NORMAL


  Cola envenenada: 3 m de largo; pueden moverla con cuidado y hacer que se deslice detrás de un blanco y le ataque, inyectándole un veneno respiratorio (nivel 8).


  JEFE GOGOR


  
    Cola envenenada: 4 m de largo; pueden moverla con cuidado y hacer que se deslice detrás de un blanco y le ataque, inyectándole un veneno respiratorio (nivel 12).


    Defensa: la severidad de los aciertos críticos obtenidos contra un Jefe Gogor siempre son un grado inferior al que indican las tablas de combate.

  


  4. SHARDS
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    Shard

  


  
    Menores: nocturnos: -50 a la luz del día (-100 si la piel de la cara está levantada); depredadores arbóreos salvajes; poseen un oído y un olfato equivalentes a la vista de los elfos; atacan solo cuando están quietos; pueden comenzar, cambiar de dirección y pararse instantáneamente (pero solo en un lugar predeterminado); se encuentran en grupos de 6 (incluyendo uno Mayor, el líder). 1,8-2,1 m de altura; TA 11; BD (100 x multiplicador de paso) cuando se mueven; TA 12 y BD 50 cuando están quietos.


    Mayores: nocturnos; -25 a la luz del día; son muy astutos y depredadores arbóreos salvajes, crueles, cazadores e instintivos; poseen un oído y un olfato equivalentes a la vista de los elfos. Tienen dos gemas en los orificios oculares que lanzan proyectiles de luz (tratarlo como un ataque; 1x/min; 6x/día; 30 m de alcance; usar tabla de proyectiles de luz; causan aciertos críticos de Calor); atacan solo cuando están quietos; pueden comenzar, cambiar de dirección y pararse instantáneamente (pero solo en un lugar predeterminado); lideran grupos de cinco Shards menores; 2,1-2,5 m de altura; TA 11 (BD 100 x multiplicador de paso) cuando se mueven; TA 12 y BD 50 cuando están quietos.

  


  Los shards son amalgamas horribles, mutaciones de elfos y hombres artificialmente alterados y que incorporan características orgánicas mágicas similares a los Constructos. Son inmortales y no se pueden reproducir (son bestias artificiales), una especie de espíritus arbóreos cazadores. No hay nada que les sobrepase en velocidad y en agilidad y pocas entidades causan tanto pánico como ellos.


  Los shards parecen hombres altos sin rasgos característicos. Todo su cuerpo está recubierto por una especie de piel verduzca, una espesa protección que parece ropa ajustada. Esta capa les cubre todo el cuerpo desde los pies ala cabeza incluida la cara. Poseen en los pies una especie de extraños salientes de 3 cm de ancho, unas suelas parecidas a abrazaderas, diseñadas para aumentar su ya asombrosa capacidad de movimiento. No tienen pelo en la cabeza, pero la tienen recubierta por una segunda capa de piel exterior. Mechones semitransparentes de esta piel les caen sobre la cara huesuda, disimulando los rasgos faciales. Los shards se suben el pelo a la hora de comer, pero los dejan colgando el resto del tiempo.


  Los shards viven normalmente en «familias» de seis: cinco menores liderados por uno mayor; viven en oscuros «nidos» y se alimentan de productos arbóreos. Se sabe sin embargo que son omnívoros, pues sienten una atracción muy fuerte por la carne, en especial por el seso fresco. Su dieta es ideal para la rutina que soportan, pues solo están activos durante el día a lo sumo una hora; aunque son capaces de moverse durante más de seis horas prefieren descansar.


  No existe ninguna duda sobre el hecho de que nunca se mueven a velocidades inferiores a 300 m por asalto (paso normal en ellos), así que cuando llegan al esprint pueden alcanzar los 1500 m por asalto (10 segundos). Saltan también sin ningún esfuerza más de 30 m, y gustan de moverse entre las ramas de los árboles con la facilidad de un mono, desplazándose a una velocidad que desafía a la más febril de las imaginaciones. Cuando descansan dejan caer los brazos por los lados quedándose de pie, mirando al frente y adoptando una posición rígida. Esta forma de relajarse ha llevado a muchos incautos que entraban en sus dominios a creer que estaban rodeados de estatuas, solo para descubrir poco después que se habían quedado sin cerebro.


  Los shards también adoptan una posición muy tranquila cuando atacan. Usando únicamente una fracción de segundo, un shard golpea con los brazos haciendo círculos, comenzando a extenderlos hacia atrás, subiéndolos hasta pasar por encima del hombro y dejándolos caer justo enfrente. Este movimiento «en rueda» hace que su cabeza se mueva hacia arriba y abajo, permitiendo que dos discos naturales hechos de hueso salgan de su interior. Estos discos afilados de 5 cm de diámetro salen debido al movimiento de los brazos de la zona de reserva que poseen en el cuerpo, se dirigen hacia el brazo y salen despedidos a gran velocidad por este cuando su movimiento (el de los brazos) pasa por delante. Son pues unos proyectiles muy peligrosos, revestidos de un fluido licuado a base de sangre de shard que funciona como un veneno nervioso de tercer nivel. Este ataque siempre va precedido de un asalto de movimiento, pues necesita coger cierto impulso. Un shard dispone una reserva de 50 discos (para estas criaturas se trata de material desechable) por lo que puede llevar a cabo 25 ataques dobles en cincuenta asaltos (los se renuevan a razón de 3 por hora).


  Mientras que los shards menores utilizan primordialmente este tipo de ataque, los mayores usan otras formas mágicas de actuar. Son totalmente ciegos, pero disponen en la cavidad de los ojos de un par de piedras preciosas mágicas que atraviesan su cubierta facial. Estas gemas emiten proyectiles de poder incluso cuando la criatura está inmóvil, consiguiendo así que sean unos enemigos muy peligrosos. Los desafortunados aventureros que los tomen por estatuas y quieran robas esas gemas tan valiosas (500 mo) encontrarán que la experiencia es el clímax desagradable de la jornada.


  Aún así, el mejor momento para atacar a un shard es mientras está inmóvil. Cuando se mueve es prácticamente imposible tocarle (a no ser que sea atrapado en un área limitada, donde la BD es menor). Afortunadamente, como deben decidir dónde empezar, girar o parar unos segundos antes de llevarlo a cabo, pueden ser emboscados durante el movimiento. Solo se necesita saber el camino que recorrerán. Una vez que han terminado su movimiento, cualquier ataque preparado puede funcionar bien. Si un aventurero pasa la tirada de orientación correspondiente puede reaccionar a la pausa del shard. Entonces, asumiendo que el atrevido guerrero no reciba el impacto de uno o dos discos, puede derribar a esta despiadada criatura.


  Los Maestros del Saber mantienen que la sangre venenosa de los Shards sirve como lubricante, y esto es peculiar de los Shards. Según cuentan las leyendas, hay seis «tribus» o «i-lats» de Shards, siendo cada uno un grupo de seis «familias» o «lats». La sangre de cada I-Lat es única, y se dice que la sangre de los Shards equivale a las seis formas de venenos: circulatorio, muscular, de conversión, nervioso, de reducción y respiratorio. Estas mismas narraciones explican que los Shards mayores de cada i-lat tienen gemas en vez de ojos que escupen proyectiles y energía. Se supone que algunos lanzan proyectiles de luz, mientras que otros usan fuego, aire, agua, frío y tierra.


  Por encima de todos ellos se encuentra el Gran Señor de los Lats: Shar-Bú. Su crueldad es famosa; las leyendas afirman que fue él quien mató a Ilmaris Terisonen (uno de los tres fundadores de los Maestros del Saber) durante las Guerras de Dominación y se comió su cerebro en el mismo campo de batalla. Dada la naturaleza de los encantamientos, esto es posible pero poco plausible.


  
    Nota para los directores de juego: Los Shards se dividen en seis i-lats («grandes lats» o «tribus»), cada uno de los cuales está dirigido por un terrible gobernante. Estos seis son conocidos como los I-Lat Norg («Señores de los Grandes Lats»). Tal y como se indica más adelante, los rumores más terribles acerca de los Shards tienen fundamento. En estas páginas el lector puede leer dos textos, uno escrito por el Maestro del Saber «Elor el Oscuro» y otro por Andraax; ambos contienen información referente a los Shards. Estos textos pueden ser «descubiertos» por los personajes durante alguna partida, con el objeto de proporcionar más «ambiente» a la aventura. Para clarificar el contenido de los textos, damos a continuación dos notas:

  


  
    El texto de Elor: hace referencia al hecho que Kadaena creó los lats («familias») de Shards, y que ella únicamente tuvo trato directo con los seis seriares de los i-lats y con el Gran Señor Shar-Bú.


    El texto de Andraax: al hablar de Dír, el texto solo hace referencia al hecho que Kadaena consiguió dominar esa región, y de cómo fue gobernada por los terribles seguidores de Shar-Tí, jefe del i-lat de Dír.

  


  
    Samli: una región cerca del polo norte que quedó completamente despoblada por los Shards (la tenue luz septentrional les permitía estar activos durante varios meses).


    Viour: la expresión «color marrón por carmesí» se refiere a que este lat es aficionado a beber sangre.


    Thanor: nos explica la caída de Thanor (al nordeste de Emer) en manos del Seriar de los Dragones Voriig Kye. Sin embargo, los Shards de la región escaparon, y al menos seis de ellos viven en el lodazal de Vaerk.


    Ubenmas: no necesita explicación.


    Aarn Voru: es una nueva referencia a Shards que están aún vivos y a su jefe, Leste Kii Lormas.

  


  
    Sobre los seis i-lats


    
      Dír: hay en el norte de Jaiman un bosque enorme que recibe el nombre de Dír. De todos los reinos del Norte, es el más cercano al polo, y por ello estaba a merced de los Umli. Sin embargo, Kadaena estaba alerta y solo permitió a unos pocos de ellos (supervivientes de la guerra contra los hombre de los bosques). Llegaron cuatrocientos, para vivir siempre bajo el dominio de sesenta y seis Shards. Y luego llegó Shar-Tí.


      Samli: unas cincuenta leguas y cerca del polo norte, eso es lo que Arak dijo al Capitán Oscuro. Fue aquí adónde llegó el «Lat blanco». Se quedaron en los anillos de hielo, y la tierra fue subyugada. Todo fue muy fácil, ya que la luz nunca fue intensa.


      Viuor: en la cañada de Norg, cerca de la cara septentrional de las Colinas de las Sombras, los Shards de Hoar Ak se asentaron tras la petición del Ahrenreth. Bebieron la sangre de los habitantes de las tierras bajas. Quizás sea por eso que Hoar Ak cambió el color marrón por el carmesí.


      Thanor: la marca de los hombres tenía un sonido lleno de ironía, pero solo Thaan la recibió. Esta era la razón del asedio a Thanor, en los restos del flanco septentrional del Asamis Arg (la «Gran Arboleda»). Aquí, entre Iron y el Lago de Cristal, también reposa un ejército: la hueste de Roth el Arrogante cayó ante Voriig Kye. Únicamente los Shards consiguieron huir y posteriormente, con la llegada de Gholach, la tierra prosperó y se volvió orgullosa. Seis marcharon hacia el sur, a Ruar-Vaerk.


      Ubenmas: hay una playa verde que da al Mar del Destino. Hay árboles junto al agua. Si veis señales de vida, no tratéis de descubrir a los que allí viven.


      Aarn Voru: en el bosque de ese nombre de la tierra Rulaash, Kadaena dejó una cicatriz. Sería difícil borrarla. Y uno debería enfrentarse a Leste Kii Lomas.

    


    Andraax

  


  LOS TRONOS


  Más misteriosos quizás que los mismos Shards son los tronos de madera a los que Elor hace referencia en su texto (al comienzo de este capítulo). Unos pocos han sido vistos, pero siempre forman grupos de seis tronos; cada uno tiene una gran gema (de 8 cm de diámetro) engarzada en el respaldo. Los tronos tienen la forma de grandes tocones de árboles, en los que el centro ha sido tallado hasta formar un asiento y el respaldo nunca tiene menos de 2,4 metros de altura.


  Estos tronos son objetos que pueden llamar a los Shards. Parece que hay seis tipos de tronos, cada uno con una gema de diferente color, y que cada uno de estos colores corresponde a uno de los seis i-lats. La relación de los colores es la siguiente:


  
    
      
        	
          I-lat
        

        	
          Veneno
        

        	
          Proyectil de energía
        

        	
          Color de ojos y gemas
        
      


      
        	
          Dír
        

        	
          Circulatorio
        

        	
          Fuego
        

        	
          Rojo
        
      


      
        	
          Samli
        

        	
          De conversión
        

        	
          Frío
        

        	
          Blanco
        
      


      
        	
          Viour
        

        	
          Muscular
        

        	
          Fuerza
        

        	
          Amarillo
        
      


      
        	
          Thanor
        

        	
          Nervioso
        

        	
          Electricidad
        

        	
          Azul
        
      


      
        	
          Ubenmas
        

        	
          De reducción
        

        	
          Plasma
        

        	
          Verde
        
      


      
        	
          Aam Voru
        

        	
          Respiratorio
        

        	
          Energía
        

        	
          Violeta
        
      

    
  


  LOS I-LAT NORG


  A continuación damos un resumen de las habilidades especiales de cada uno de los I-Lat Norg. El resto de sus características se encuentra en la Tabla de Seres Artificiales.


  Al igual que los jefes del Lat, los I-Lat Norg carecen de la piel facial que protege las caras de los Shards menores. Por tanto, los Señores de los Shards tienen un aspecto algo más humano, aunque sigue pareciendo que carezcan de rasgos faciales. No tienen labios ni nariz, y sus ojos están profundamente hundidos en sus órbitas huesudas. Sus cabezas carecen de cabello y sus orejas son de forma sencilla y aplanadas contra el cráneo.


  Al igual que sus hermanos menores, los I-Lat Norg pueden correr a gran velocidad y lanzar pequeños proyectiles con forma de disco con una puntería sorprendente. El más importante de todos ellos es Shar-Bú, de quien se dice que, con su mirada mortal y sus peculiares discos, es de carácter metálico y posee poderes mágicos.


  SHAR-TÍ


  Jefe del Lat de Dír, Shar-Tí lleva ropas de cuero de color marrón y un casco de color carmesí brillante. Al igual que todos los demás I-Lat Norg, mide 3 metros de altura.


  Shar-Tí considera que los cerebros de seres humanos vivos son un manjar delicioso; a veces captura prisioneros para comérselos luego.


  Arma de energía: sus ojos arrojan rayos de calor (considerar que son Proyectiles de Fuego de 4x puntos de golpe pero que causan aciertos críticos de Penetración y de Calor).


  Discos venenosos: los discos están recubiertos de un veneno de reducción de nivel 20.


  QUORN-TAS


  Como jefe de los Shards de Samli, Quorn-Tas lleva ropas de color blanco y un casco plateado. Estos Shards están especialmente adaptados a los climas polares y tienen espuelas en las suelas de sus pies para darles una mejor tracción incluso en nieve blanda.


  
    Arma de energía: sus ojos disparan rayos blancos de frío intenso; considerar que son Proyectiles de Hielo de 4x puntos de golpe que causan aciertos críticos de Impacto y de Frío.


    Discos venenosos: los discos están recubiertos de un veneno circulatorio de nivel 20.

  


  SHAR-AK


  Shar-Ak utiliza ropajes de cuero de un color verde ambarino y un casco dorado. Al igual que los Shards de Viour, prefiere los corazones humanos a los cerebros, arrancando el palpitante corazón a sus víctimas vivas.


  
    Arma de energía: sus ojos disparan rayos amarillos de fuerza (considerar que son ataques de proyectiles de Fuego de 4x puntos de golpe; aciertos críticos de Shock y de Impacto).


    Discos venenosos: los discos están recubiertos de un veneno respiratorio de nivel 20.

  


  ORLAK-SHAR


  Señor de los Shards de Thanor, Orlak-Shar lleva ropajes de color azul y un casco azul metálico. Se beben la sangre de algunas víctimas humanas, pero al contrario que los otros I-Lats no se comen sus órganos.


  
    Arma de energía: sus ojos disparan rayos azules de energía cargada eléctricamente (considerar que son ataques de proyectiles de Luz de 4x puntos de golpe; aciertos críticos de Electricidad y de Penetración).


    Discos venenosos: los discos están recubiertos de un veneno nervioso de nivel 20.

  


  N’KORU


  N’koru es señor del I-Lat de Ubenmas, y lleva ropajes y casco de color verde claro. Al igual que otros I-Lats, el de Ubenmas disfruta devorando los cerebros de sus enemigos humanoides, incluso los de primates.


  
    Arma de energía: sus ojos disparan rayos verdes de plasma muy caliente; usar la tabla de ataque con Plasma y la de aciertos críticos de Plasma, causando 3x puntos de golpe.


    Discos venenosos: los discos están recubiertos de un veneno de conversión de nivel 20.

  


  LESTE KII NORMAS


  Señor de los Shards de Aarn Voru, Leste Kii Normas lleva ropajes de color negro azabache y un casco violeta. Las ropas de los demás Shards son completamente negras y tienen un cierto reflejo verdoso en medio del bosque tropical. Leste Kii Normas considera que los intestinos de sus presas humanas son un manjar exquisito.


  
    Arma de energía: sus ojos disparan rayos violetas de energía (considerar que son ataques de proyectiles de Fuego de 4x puntos de golpe; aciertos críticos de Calor y de Corte).


    Discos venenosos: los discos están recubiertos de un veneno muscular de nivel 20.

  


  SHAR-BÚ


  El Señor de todos los Shards, la apariencia de Shar-Bú es mucho más humana que la de sus hermanos de raza, pero esto mismo hace que sus acciones sean mucho más odiosas. Sus ojos son completamente transparentes, aunque son un arma de energía (como ocurre en sus lugartenientes).


  
    Arma especial: Shar-Bú tiene una Canalización Fatal especial: su mirada puede matar. Considerar que es una Absolución («Canales Oscuros» de los Clérigos Malvados) con un alcance máximo de 90 m (la efectividad del hechizo se reduce con la distancia).


    Discos venenosos: los discos están recubiertos de un veneno cruel que se dice que destruye el cerebro lentamente. Además, son de naturaleza metálica y un singular poder «de seguimiento». Una vez Shar-Bú ha visto un blanco, puede lanzar un disco en cualquier momento posterior; el disco recorrerá un máximo de 180 m (doblando esquinas, etcétera) hasta que dé con el blanco.

  


  No se sabe con certeza si Shar-Bú o alguno de sus seis lugartenientes consiguió sobrevivir hasta la Tercera Era, pero el horrendo poder de su presencia casi no tiene igual.


  5. NENG


  Neng (N’ng): todos los objetos móviles que tocan se tornan invisibles, si lo desean (la duración es igual al tiempo de contacto, no pueden afectar a objetos cuyo peso total supere a su capacidad de carga máxima); su ataque viene acompañado de un escupitajo ácido (1/min, +40 PrF, alcance 12 m). 1,5-2 m de altura; reduce la severidad de los críticos en un grado.


  Los Neng son guerreros demoníacos, espíritus provenientes de otros planos, dotados de una saliva extremadamente ácida. La lengua de estas abominables criaturas es de 15 cm, y les permite escupir a más de 15 metros sin perder precisión. El hecho de tener una apariencia bastante normal y ser inteligentes hace de ellos unos adversarios formidables. Tienen además el poder de hacer invisible objetos móviles (siempre que el peso total no supere su Capacidad de Carga) simplemente con tocarlos, si así lo desean. Dichos objetos permanecen invisibles mientras el Neng siga tocándolos, salvo en cualquier asalto en que sean golpeados. También pueden hacer invisible su cuerpo (4x/día; 4 horas en total), pero deben concentrarse (1 asalto) y serán visibles si hacen un movimiento brusco o son atacados.


  6. CONSTRUCCIONES


  
    Menor: (-)-(-)-6; pequeñas y carentes de inteligencia; a menudo tienen una única misión; poseen lanzadores de dardos montados (bl; 1x/asalto; inservible en combate cuerpo a cuerpo); 1,2-1,8 m.


    Mediana: (-)-(-)-7; instintivas; poseen lanzadores de dardos montados (bl; 1x/asalto; inservible en combate cuerpo a cuerpo); 1,8-3 m.


    Mayor: (-)-(-)-8; inteligencia relativa; poseen lanzadores de dardos montados (bl; 1x/asalto; inservible en combate cuerpo a cuerpo); 3,3-4,5 m.

  


  Las construcciones son criaturas cuyos cuerpos consisten en la unión de numerosas partes, algo así como una armadura completa.


  Un robot es una construcción, al igual que un espantapájaros. Podemos distinguir muchos tipos de construcciones, pero por lo general mimetizan la estructura del cuerpo humano. Aquellas cuya finalidad es bélica tienen ya apéndices o anexos adaptados para desarrollar con mayor exactitud la tarea impuesta. Así pues es normal poder ver en estas criaturas elementos como garños, lanzadores de dardos en las muñecas, dedos con forma de sable, codos revestidos de pinchos y artefactos parecidos. Cabe decir que para la construcción todos estos artilugios forman parte de su ser. Artificialmente animadas, están limitadas por su cuerpo tanto como cualquier otra criatura, por tanto según su construcción la movilidad y velocidad pueden estar muy restringidas. No es lo mismo llevar unas túnicas que una armadura completa de arriba a abajo.


  7. ELEMENTALES


  
    De Aire: (-)-(-)-7; tienen estructura de tornado visible solo gracias a las partículas en suspensión cogidas en su remolino; vuela; la víctima apresada sufre un crítico «D» («B» si es Menor), 1/asalto; 2,1-3,3 m. Los críticos de Electricidad se tiran en la columna Especial.


    De Hielo: (ch, cn, a)-(D, Y)-8; una masa de hielo danzante rodeada de una niebla muy fría; debe mantener contacto con agua o tierra; la víctima apresada sufre un crítico «D» («B» si es Menor) de Frío, 1/asalto; 2,1-3,3 m; los críticos de Calor se tiran en la columna Especial.


    De Tierra: (-)-(R, O, G)-7; una concentración de tierra animada; debe mantener contacto con el suelo; la víctima apresada sufre un acierto crítico «D» («B» si es Menor) de Calor, 1/asalto; 2,1-3,3 m; los críticos de Aire se tiran en la columna Especial.

  


  
    [image: ] 

    Sabueso de Fuego

  


  
    De Fuego: (-)-(R, O, G)-7; una llama en movimiento capaz de lanzar pequeñas llamaradas; debe mantener contacto con el suelo; la víctima apresada sufre un acierto crítico «D» («B» si es Menor) de Calor, 1/asalto; 2,1-3,3 m; los críticos de Frío se tiran en la columna Especial.


    De Luz: (-)-(R, O, G)-8; un fluido de partículas eléctricamente cargadas; vuela; la víctima apresada sufre un crítico «D» («B» si es Menor) de Electricidad, 1/asalto; 2,1-3,3 m; los críticos de «agua» se tiran en la columna Especial.


    De Agua: (-)-(D, Y)-7; un remolino de agua; debe mantener contacto con agua o tierra (por ejemplo, vuela con la lluvia); la víctima apresada sufre un impacto crítico «C» («B» si es Menor) de Impacto, 1/asalto y se ahogará en 11-20 asaltos; 2,1-3,3 m; los críticos de «tierra» se tiran en la columna Especial.

  


  Los elementales son seres cuyo cuerpo está formado por un elemento básico y puro y cuya forma se deriva del movimiento. Deben ser invocados (3 m x nivel del invocador) a partir de una fuente esencial (por ejemplo una hoguera para un Elemental de Fuego). El Elemental así formado será consistente con el elemento escogido y existirá solo mientras el sujeto que le ha invocado se concentre o durante un número de asaltos igual al nivel del invocador, de los dos el mayor.


  El movimiento constante permite al elemental mantener su forma. El espíritu se hospeda en un foco el cual, al igual que el hielo en el centro de una bola de nieve, se convierte en la fuente o el corazón de la criatura. El material recogido para formar el elemental se arremolina alrededor del foco y se mueve, incrementándose su velocidad a medida que el Elemental acelera su paso o asume una forma más compacta.


  Debido a que estas criaturas son muy flexibles y prácticamente amorfas es muy difícil acabar con ellas. Un elemental deja de existir si se consigue separarlo de su espíritu o se destruye la fuente. Cualquier cosa que ralentice su movimiento interno lo conmociona y lo atonta, así que estas criaturas son vulnerables a cualquier interrupción en el flujo de material. Cuando un elemental se congela o se desintegra, no puede funcionar; entonces el espíritu debe hacer una TR y partirá si no la pasa, volviendo entonces el material del Elemental a su estado natural.


  Los Elementales tienen una forma no perpetua; siempre están cambiando, mantienen el contacto con el suelo, pero no tienen piernas bien definidas ni permanentes, ni tampoco unos rasgos faciales bien determinados, aunque un indicio*** del hueco de los ojos o de la boca pueden indicarnos las características propias del espíritu que los habita. Los brazos de la criatura, las piernas y la cabeza adoptan diferente forma según las necesidades más inmediatas, dependiendo por ejemplo si debe luchar o hablar. Pero como el resto de las criaturas, dependen de la substancia con la que están hechos y no pueden acarrear o manejar ningún objeto mucho más sólido que su esencia básica. Solo los Elementales de Tierra o de Agua pueden llevar objetos sólidos, mientras que aquellos que provienen del aire, la luz o el fuego son incapaces de coger ningún utensilio.


  8. GOLEMS


  
    Carne: (-)-(-)-7; capaces de llevar vestimentas (incluso armadura) y usar armas; puede parecer de aspecto humano; 1,2-2,1 m.


    Arcilla: (-)-(-)-6; ignora críticos de Aplastamiento; 1,5-2,4 m.


    Alquitrán: (-)-(-)-7; ignora críticos de Aplastamiento; si el oponente le da pero no hace crítico, su arma queda atrapada en el Golem; 1,5-2,4 m.


    Bronce: (-)-(-)-rápidos, pero poco duraderos; 1,5-2,4 m.


    Piedra: (-)-(-)-6; las armas más ligeras deben hacer una TR cada vez que le hacen daño (madera -5; hueso -0); amorfo; se mueve como uno de arcilla; 1,5-2,4 m.


    Hierro: (-)-(-)-6; las armas más ligeras deben hacer una TR cada vez que le hacen daño (madera -30; hueso -10); 1,5-2,4 m.


    Acero: (-)-(-)-8; las armas más ligeras deben hacer una TR cada vez que le hacen daño (madera -40; hueso -20; hierro -10); 1,5 2,4 m.


    Eog: (-)-(-)-9; las armas más ligeras deben hacer una TR cada vez que le hacen daño (madera -60; hueso -40; hierro -30; acero -10; keron -10); 1,5-2,4 m.


    Laen: las armas más ligeras deben hacer una TR cada vez que le hacen daño (madera -70; hueso -50; hierro -40; acero -30; keron -10); 1,5-3 m.

  


  Los Golems están formados por sustancias sólidas imbuídas de un espíritu. A muchas de estas criaturas se les da vida sin una forma definitiva y no son más que bestias estúpidas dotadas prematuramente de un alma; otras son simplemente esculturas animadas. Todos parecen (y actúan como) estatuas vivientes. Sirven únicamente a su creador respondiendo a mandatos simples (frases simples). Si a un Golem le es imposible acercarse al enemigo, comenzará a tirar piedras o cualquier objeto próximo con el propósito de completar su misión (alcance 60 m.; ataque Go con 50% BO); si por una casualidad perece el creador, un Golem intentará cumplir la última misión que le impusiera este (incluso si es una misión imposible) o, si no se le ordena nada, se convierte en un vengador incontrolable.


  A diferencia de los constructos, los Golems no tienen partes, son un ser formado a partir de una única substancia, y aunque tienen apariencia humana, los rasgos faciales que poseen dependen de la habilidad del creador para esculpirlos.


  9. SABUESOS DEL CÉFIRO


  Hálitos de dragón emanan de las babeantes bocas de estos salvajes Sabuesos del Céfiro. Una jauría de estas criaturas devasta rápidamente las tierras por las que vagan, adaptando una existencia vagabunda por necesidad. Cada clase de sabueso se junta con los de su especie, luchando a muerte si encuentran otras especies. Todos ellos pueden operar durante el día o la noche, y todos ellos se mezclan con su ambiente natural (+50 a acechar/ocultarse).


  
    Sabueso de Fuego: cn, a, tm, s-M, K, V, X, @, #; AC, S, Y-5; 3-5 crías; lanza hálito de fuego (AlF); distancia del rayo 15 m, longitud del cono 9 m, con la base de 6 m; inmune a ataques de fuego; recibe doble daño de ataques de frío.

  


  Sus brillantes ojos rojos hacen juego con las llamas humeantes que rugen de la boca dentada del sabueso. El hollín ofusca su piel cobriza y marca la tierra por la que pasa. Una jauría de sabuesos de fuego poluciona el aire y la tierra con residuos de ceniza mientras derraman la sangre de los que se cruzan en su camino.


  
    Sabueso de Hielo: fn, tf, f, g-M, K, X, @, #; GL; A, S, Y; TU-4; 3-5 crías; lanza hálito de frío (AlFr); co no de 15 m de longitud y 9 m de base; también lanza hálito de hielo (AlH): 15 m de distancia; inmune a ataques de frío; recibe doble daño de ataques de fuego.

  


  La piel gris y los azules ojos fluorescentes sugieren la frígida naturaleza de estos sabuesos. Pisan con seguridad en el hielo en la nieve y no reciben penalizaciones de maniobra.


  
    Sabueso de la Noche: th, tm, s, fn, tf-M, K, X, @, #; AC, S, Y-6; 3-5 crías; lanza hálito de gas (AlG), veneno de nivel 4 (var. C) que induce la entrada en coma; suave, 1-10 asaltos, moderado, 1-10 minutos, serio, 1-10 horas, extremo, 1-10 días; su hálito es un cono estándar: 15m de longitud y base de 9 m; cada aliento se funde, tras el primer asalto, en una esfera de 3 m de radio que se mueve a merced del viento y que dura 2-20 asaltos antes de dispersarse; es inmune a su propio hálito y a todos los hechizos de Dormir.

  


  Los sabuesos de la Noche evitan el sol y vagan bajo la luz de las estrellas mientras su piel negra como el carbón oculta su presencia.


  
    Sabueso de la Tormenta: ch, cn, th, tm, fn-M, K, X, @, #; AD, R, P, Q, -5; 3-5 crías; lanza hálito de electricidad (AlE); distancia del rayo 30 m; longitud del cono 15 m, con una base de 9 m; inmune a ataques de electricidad; recibe doble daño de ataques de agua.

  


  Su piel amarilla cargada de energía estática chasquea alrededor de las flexibles formas de estos sabuesos y sus ojos resplandecen con un brillo amarillo citrino.


  
    Sabueso del Vapor: ch, th-M, K, V, X, @, #; AD, IT, R, P, Q, CS-6; 3-5 crías; lanza hálito de gas (AlG); veneno de reducción de nivel 3 (var. B); su hálito es un cono de 9 m de longitud y base de 6 m; cada aliento se funde, tras el primer asalto, en una esfera de 1,5 m de radio que se mueve a merced del viento y que dura 1-10 asaltos antes de dispersarse; es inmune a su propio hálito y a todos los venenos de reducción.

  


  De pies ligeros, como la brisa, estos sabuesos acechan sus presas con una habilidad felina. Enmascarados por gruesos abrigos de nieve, se arrastran por el suelo como pequeñas nubes para sumergir a sus víctimas en una niebla de vapor verde.


  
    Sabueso del Agua: ch, cn, th, tm, fn-M, K, V, X, @, #; AD, IT, R, P, Q, CS-5; 3-5 crías; lanza hálito de agua (AlA); es un rayo de 30 m de longitud; inmune a ataques de agua; recibe doble daño de ataques de fuego; puede nadar bien y respirar agua así como aire.

  


  
    TABLA DE SERES ARTIFICIALES


    
      
        
          	
            Tipo
          

          	
            Niv
          

          	
            Mov. básico
          

          	
            Max. paso BMD
          

          	
            Velox. VM/RA
          

          	
            Tam./ Crít.
          

          	
            Puntos Vida
          

          	
            TA(BD)
          

          	
            Ataques
          

          	
            N.º Enc.
          

          	
            Aspecto (IQ)
          
        


        
          	
            Kaeden
          
        


        
          	
            •Guerrero
          

          	
            8
          

          	
            100
          

          	
            Carrera/30
          

          	
            RA/MR
          

          	
            M/I
          

          	
            80
          

          	
            11(40)
          

          	
            80MPc(2x)/ 80GAg*/ 60GPr
          

          	
            1-5
          

          	
            Hostil(MD)
          
        


        
          	
            •Jefe
          

          	
            12
          

          	
            120
          

          	
            Carrera/40
          

          	
            RA/MR
          

          	
            G/G
          

          	
            120
          

          	
            11(70)
          

          	
            80GPc(2x)/ 110GAg*/ 80GPr
          

          	
            1
          

          	
            Hostil(NO)
          
        


        
          	
            •Reina
          

          	
            30
          

          	
            90
          

          	
            Trote/30
          

          	
            AR/RA
          

          	
            G/SG
          

          	
            280
          

          	
            12(100)
          

          	
            160EPc(2x)/ 140GAg*/ 150EPr
          

          	
            1
          

          	
            Hostil(AL)
          
        


        
          	
            Centinelas
          
        


        
          	
            •Vigilantes
          

          	
            10
          

          	
            -
          

          	
            -
          

          	
            -
          

          	
            G
          

          	
            300
          

          	
            20(0)
          

          	
            Especial
          

          	
            Pareja
          

          	
            Protec.(NO)
          
        


        
          	
            •Guardianes
          

          	
            10
          

          	
            -
          

          	
            -
          

          	
            -
          

          	
            G
          

          	
            400
          

          	
            20(0)
          

          	
            Especial
          

          	
            Pareja
          

          	
            Protec.(NO)
          
        


        
          	
            •Altos centinelas
          

          	
            10
          

          	
            -
          

          	
            -
          

          	
            -
          

          	
            SG
          

          	
            500
          

          	
            20(20)
          

          	
            Especial
          

          	
            Pareja
          

          	
            Protec.(NO)
          
        


        
          	
            Gogor
          
        


        
          	
            •Gogor normal
          

          	
            8
          

          	
            250
          

          	
            Esprint/30
          

          	
            MR/MR
          

          	
            G/I
          

          	
            150
          

          	
            4(60)
          

          	
            100GGa(2x)/ 60EAg&
          

          	
            1-2
          

          	
            Belig.(NO)
          
        


        
          	
            •Jefe Gogor
          

          	
            15
          

          	
            300
          

          	
            Esprint/30
          

          	
            MR/MR
          

          	
            G/II
          

          	
            250
          

          	
            11(80)
          

          	
            180GGa(2x)/ 100EAg&
          

          	
            2-12
          

          	
            Belig.(NO)
          
        


        
          	
            Shards
          
        


        
          	
            •Menor
          

          	
            15H
          

          	
            1000$
          

          	
            Esprint/50
          

          	
            ER$/ER$
          

          	
            M/II
          

          	
            175G
          

          	
            12(50)&
          

          	
            120bl(2x)(Corte)/ Veneno†
          

          	
            1-5
          

          	
            Cruel(ME)
          
        


        
          	
            •Mayor
          

          	
            25H
          

          	
            1000$
          

          	
            Esprint/50
          

          	
            ER$/ER$
          

          	
            M/SG
          

          	
            225H
          

          	
            12(50)&
          

          	
            120bl(2x)(Corte)/ Veneno†/ 100Proyectil&
          

          	
            1
          

          	
            Cruel(MA)
          
        


        
          	
            Señores de los Shards
          
        


        
          	
            •Shar-Tí
          

          	
            45
          

          	
            1000&
          

          	
            Esprint/50
          

          	
            ER&/ER&
          

          	
            M/II
          

          	
            300
          

          	
            12(90)*
          

          	
            230bl(2x)(Corte)/ Veneno3/ 160Proyectil&
          

          	
            1
          

          	
            Cruel(AL)
          
        


        
          	
            •Quorn-Tas
          

          	
            45
          

          	
            1000&
          

          	
            Esprint/50
          

          	
            ER&/ER&
          

          	
            M/II
          

          	
            300
          

          	
            12(90)*
          

          	
            250bl(2x)(Corte)/ Veneno3/ 145Proyectil&
          

          	
            1
          

          	
            Cruel(AL)
          
        


        
          	
            •Shar-Ak
          

          	
            45
          

          	
            1000&
          

          	
            Esprint/50
          

          	
            ER&/ER&
          

          	
            M/II
          

          	
            300
          

          	
            12(90)*
          

          	
            220bl(2x)(Corte)/ Veneno3/ 170Proyectil&
          

          	
            1
          

          	
            Cruel(AL)
          
        


        
          	
            •Orlak-Shar
          

          	
            45
          

          	
            1000&
          

          	
            Esprint/50
          

          	
            ER&/ER&
          

          	
            M/II
          

          	
            300
          

          	
            12(90)*
          

          	
            240bl(2x)(Corte)/ Veneno3/ 150Proyectil&
          

          	
            1
          

          	
            Cruel(AL)
          
        


        
          	
            •N’koru
          

          	
            45
          

          	
            1000&
          

          	
            Esprint/50
          

          	
            ER&/ER&
          

          	
            M/II
          

          	
            300
          

          	
            12(90)*
          

          	
            250bl(2x)(Corte)/ Veneno3/ 150Proyectil&
          

          	
            1
          

          	
            Cruel(AL)
          
        


        
          	
            •Leste Kii Lormas
          

          	
            45
          

          	
            1000&
          

          	
            Esprint/50
          

          	
            ER&/ER&
          

          	
            M/II
          

          	
            300
          

          	
            12(90)*
          

          	
            270bl(2x)(Corte)/ Veneno3/ 140Proyectil&
          

          	
            1
          

          	
            Cruel(AL)
          
        


        
          	
            •Shar-Bú
          

          	
            90
          

          	
            1000&
          

          	
            Esprint/50
          

          	
            ER&/ER&
          

          	
            E/I
          

          	
            500
          

          	
            20(180)*
          

          	
            360bl(2x)(Corte)/ Veneno3/ 200Proyectil&
          

          	
            1
          

          	
            Cruel(EX)
          
        


        
          	
            •Neng
          

          	
            8F
          

          	
            90
          

          	
            Carrera/20
          

          	
            AR/RA
          

          	
            M/I
          

          	
            120F
          

          	
            11(50s)
          

          	
            110Ar/ Especial/ 40PrF$
          

          	
            1
          

          	
            Cruel(AL)
          
        


        
          	
            Construcciones
          
        


        
          	
            •Menor
          

          	
            3H
          

          	
            40
          

          	
            P.Gimm./0
          

          	
            ML/NO
          

          	
            M/I#
          

          	
            150A
          

          	
            20(0)
          

          	
            60Ar(2x)/ 50bl/ Especial
          

          	
            1
          

          	
            Misión(NU)
          
        


        
          	
            •Media
          

          	
            8H
          

          	
            60
          

          	
            P.Gimm./0
          

          	
            NO/AR
          

          	
            M/II#
          

          	
            250A
          

          	
            20(10)
          

          	
            120Ar(2x)/ 75bl/ Especial
          

          	
            1
          

          	
            Misión(NU)
          
        


        
          	
            •Mayor
          

          	
            13H
          

          	
            80
          

          	
            P.Gimm./0
          

          	
            AR/MR
          

          	
            M/II#
          

          	
            400A
          

          	
            20(20)
          

          	
            180Ar(2x)/ 100bl/ Especial
          

          	
            1
          

          	
            Misión(NU)
          
        


        
          	
            Elementales
          
        


        
          	
            •Aire, débil
          

          	
            10H
          

          	
            140
          

          	
            Trote/10
          

          	
            MR/MR
          

          	
            M/G#
          

          	
            80H
          

          	
            1(60)
          

          	
            30GGo(3x)/ 50GPr/ [Impacto B]$&
          

          	
            1
          

          	
            Fanático(NU)
          
        


        
          	
            •Fuerte
          

          	
            20H
          

          	
            120
          

          	
            Trote/10
          

          	
            MR/MR
          

          	
            G/SG#
          

          	
            120H
          

          	
            1(50)
          

          	
            40GGo(3x)/ 70GPr/ [Impacto D]$&
          

          	
            1
          

          	
            Fanático(NU)
          
        


        
          	
            •Hielo, débil
          

          	
            10H
          

          	
            90
          

          	
            Trote/10
          

          	
            AR/AR
          

          	
            M/G#
          

          	
            80H
          

          	
            1(50)
          

          	
            30MGo(2x)/ 60MPr/ [Frío B]$&
          

          	
            1
          

          	
            Fanático(NU)
          
        


        
          	
            •Fuerte
          

          	
            20H
          

          	
            70
          

          	
            Trote/10
          

          	
            AR/AR
          

          	
            G/SG#
          

          	
            120H
          

          	
            1(40)
          

          	
            40MGo(2x)/ 80MPr/ [Frío D]$&
          

          	
            1
          

          	
            Fanático(NU)
          
        


        
          	
            •Tierra, débil
          

          	
            10H
          

          	
            45
          

          	
            P.Gimm./0
          

          	
            LE/NO
          

          	
            M/G#
          

          	
            80H
          

          	
            8(20)
          

          	
            90GGo(2x)/ 40MPr/ [Impacto B]$&
          

          	
            1
          

          	
            Fanático(NU)
          
        


        
          	
            •Fuerte
          

          	
            20H
          

          	
            45
          

          	
            P.Gimm./0
          

          	
            LE/NO
          

          	
            G/SG#
          

          	
            120H
          

          	
            8(10)
          

          	
            120EGo(2x)/ 60EPr/ [Impacto D]$&
          

          	
            1
          

          	
            Fanático(NU)
          
        


        
          	
            •Fuego, débil
          

          	
            10H
          

          	
            110
          

          	
            Trote/10
          

          	
            RA/RA
          

          	
            M/G#
          

          	
            80H
          

          	
            1(40)
          

          	
            40GGo(2x)/ 70MPr/ [Calor B]$&
          

          	
            1
          

          	
            Fanático(NU)
          
        


        
          	
            •Fuerte
          

          	
            20H
          

          	
            90
          

          	
            Trote/10
          

          	
            RA/RA
          

          	
            G/SG#
          

          	
            120H
          

          	
            1(30)
          

          	
            50GGo(2x)/ 90MPr/ [Calor D]$&
          

          	
            1
          

          	
            Fanático(NU)
          
        


        
          	
            •Luz, débil
          

          	
            10H
          

          	
            180
          

          	
            Carrera/20
          

          	
            ER/MR
          

          	
            M/G#
          

          	
            80H
          

          	
            1(70)
          

          	
            20PGo(4x)/ 60MPr/ [Electr. B]$&
          

          	
            1
          

          	
            Fanático(NU)
          
        


        
          	
            •Fuerte
          

          	
            20H
          

          	
            150
          

          	
            Carrera/20
          

          	
            ER/MR
          

          	
            G/SG#
          

          	
            120H
          

          	
            1(60)
          

          	
            30MGo(4x)/ 80MPr/ [Electr. D]$&
          

          	
            1
          

          	
            Fanático(NU)
          
        


        
          	
            •Agua, débil
          

          	
            10H
          

          	
            60
          

          	
            Trote/0
          

          	
            LE/RA
          

          	
            M/G#
          

          	
            80H
          

          	
            3(30)
          

          	
            60GGo/ 60GPr/ [Impacto B]$&
          

          	
            1
          

          	
            Fanático(NU)
          
        


        
          	
            •Fuerte
          

          	
            20H
          

          	
            50
          

          	
            Trote/0
          

          	
            LE/RA
          

          	
            G/SG#
          

          	
            120H
          

          	
            3(20)
          

          	
            100EGo/ 75EPr/ [Impacto D]$&
          

          	
            1
          

          	
            Fanático(NU)
          
        


        
          	
            Golems
          
        


        
          	
            •Carne
          

          	
            5H
          

          	
            60
          

          	
            Trote/20
          

          	
            AR/AR
          

          	
            M/II@
          

          	
            100D
          

          	
            1(55s)$
          

          	
            80PGo/ 50MPr/ 80MCa§/ 100Ar$
          

          	
            1
          

          	
            Varía(NU)
          
        


        
          	
            •Arcilla
          

          	
            8H
          

          	
            40
          

          	
            P.Gimm./10
          

          	
            NO/NO
          

          	
            M/G#
          

          	
            120G
          

          	
            3(20)$
          

          	
            90MGo/ 60MPr/ 100MCa§$
          

          	
            1
          

          	
            Varía(NU)
          
        


        
          	
            •Bronce
          

          	
            10H
          

          	
            70
          

          	
            Carrera/0
          

          	
            NO/NO
          

          	
            M/G#
          

          	
            150G
          

          	
            20(10)
          

          	
            150MGo/ 50MPr/ 150GCa§$
          

          	
            1
          

          	
            Varía(NU)
          
        


        
          	
            •Piedra
          

          	
            10H
          

          	
            40
          

          	
            P.Grimm./0
          

          	
            NO/NO
          

          	
            M/G#
          

          	
            170G
          

          	
            16(20)$
          

          	
            100GGo/ 60GPr/ 150GCa§$
          

          	
            1
          

          	
            Varía(NU)
          
        


        
          	
            •Hierro
          

          	
            15H
          

          	
            50
          

          	
            Trote/0
          

          	
            NO/NO
          

          	
            M/SG#
          

          	
            200H
          

          	
            20(30)$
          

          	
            120GGo/ 70GPr/ 170GCa§$
          

          	
            1
          

          	
            Varía(NU)
          
        


        
          	
            •Acero
          

          	
            20H
          

          	
            60
          

          	
            Carrera/0
          

          	
            NO/NO
          

          	
            M/SG#
          

          	
            250H
          

          	
            20(40)$
          

          	
            150MGo/ 70MPr/ 170GCa§$
          

          	
            1
          

          	
            Varía(NU)
          
        


        
          	
            •Eog
          

          	
            30H
          

          	
            60
          

          	
            Trote/0
          

          	
            NO/NO
          

          	
            M/SG#
          

          	
            500H
          

          	
            20(60)$
          

          	
            250EGo/ 60GPr/ 250ECa§$
          

          	
            1
          

          	
            Varía(NU)
          
        


        
          	
            •Laen
          

          	
            35H
          

          	
            60
          

          	
            Trote/0
          

          	
            NO/NO
          

          	
            M/SG#
          

          	
            600H
          

          	
            20(70)$
          

          	
            300EGo/ 90GPr/ 300ECa§$
          

          	
            1
          

          	
            Varía(NU)
          
        


        
          	
            Sabuesos del Céfiro
          
        


        
          	
            •S. de Fuego
          

          	
            6F
          

          	
            140
          

          	
            Esprint/20
          

          	
            MR/RA
          

          	
            M/-
          

          	
            90G
          

          	
            4(30)
          

          	
            70MMO/ 50A1F
          

          	
            1-10
          

          	
            Belig.(NU)
          
        


        
          	
            •S. de Hielo
          

          	
            6F
          

          	
            140
          

          	
            Esprint/20
          

          	
            MR/RA
          

          	
            M/-
          

          	
            90G
          

          	
            4(30)
          

          	
            70MMO/ 50A1H/ 30AlFr
          

          	
            1-10
          

          	
            Belig.(NU)
          
        


        
          	
            •S. de la Noche
          

          	
            5E
          

          	
            140
          

          	
            Esprint/20
          

          	
            MR/RA
          

          	
            M/-
          

          	
            80G
          

          	
            4(30)
          

          	
            60MMo/ AlG
          

          	
            1-10
          

          	
            Belig.(NU)
          
        


        
          	
            •S. de la Tormenta
          

          	
            3C
          

          	
            140
          

          	
            Esprint/20
          

          	
            MR/RA
          

          	
            M/-
          

          	
            60G
          

          	
            4(30)
          

          	
            50MMo/ 60AlE
          

          	
            1-10
          

          	
            Belig.(NU)
          
        


        
          	
            •S. del Vapor
          

          	
            5E
          

          	
            140
          

          	
            Esprint/20
          

          	
            MR/RA
          

          	
            M/-
          

          	
            80G
          

          	
            4(30)
          

          	
            60MMo/ AlG
          

          	
            1-10
          

          	
            Belig.(NU)
          
        


        
          	
            •S. del Agua
          

          	
            4D
          

          	
            140
          

          	
            Esprint/20
          

          	
            MR/RA
          

          	
            M/-
          

          	
            70G
          

          	
            4(30)
          

          	
            50MMo/ 60AlA
          

          	
            1-10
          

          	
            Belig.(NU)
          
        


        
          	
            *: Veneno de reducción: el nivel del veneno es igual al nivel del Kaeden atacante.
          
        


        
          	
            &: Especial; ver texto y reglas.
          
        


        
          	
            $: Especial.
          
        


        
          	
            Nota acerca del ataque con aliento de gas: ver nota correspondiente en la Tabla de Dragones.
          
        

      
    

  


  CAPÍTULO VI


  • DEMONIOS DEL PODER ARCANO •


  
    Sharanak se movió por el círculo interior, una vez, dos veces, y aún más; las puntas de sus dedos brillaban en medio de la oscuridad de la habitación. Sin embargo, al completar la tercera vuelta, el suave anillo de metal gris colocado en el suelo de piedra comenzó a emanar una pálida luz. El mago elfo levantó sus manos y susurró un hechizo de tiempos pasados. Al hablar, un resplandor giratorio surgió del círculo, moviéndose por la luz que surgía del anillo a medida que iba subiendo en dirección al techo abovedado de la estancia. Iba dejando tras de sí un rastro de luz mientras giraba una vez, dos veces…


    Un desgarrador lamento recorrió la habitación, comenzando con un tono demasiado agudo incluso para los oídos de un elfo y bajando poco a poco hasta convertirse en un grito de dolor a medida que el pequeño cometa finalizaba su sexta revolución. Con una brisa de aire cálido, la cola giratoria implosionó hacia el centro del anillo, y todo fue otra vez silencio y oscuridad.


    En la quietud que siguió, algunos papeles se cayeron al suelo y un nuevo sonido hizo aparición: un siseo parecido al vapor que surge de las grietas de la tierra. Este sonido procedía de la forma de gran tamaño que estaba agazapada en el centro del círculo y que se estaba volviendo de color rojo. Se giró en dirección a Sharanak a la vez que se ponía de pie; era dos veces más alta que el mago. Su luminosa piel brillaba como si estuviese recubierta de aceites. Tenía la misma forma que un ser humano, pero en cada mano y pie solo tenía cuatro dedos. Estaba desnudo y carecía de pelo en todo el cuerpo, y su masculinidad era grotesca. No tenía orejas ni labios, y cuando abrió sus ojos estos no mostraban más que una brillante luz anaranjada. Al hablar, descubrió unos colmillos largos y negros, y su voz era extraña y estridente, similar a la de muchas mujeres enfadadas hablando al unísono.


    —Estoy aquí para obedecerte, mi Señor —dijo, con una voz llena de odio. A continuación, su carne estalló en llamas.


    Los Demonios del Poder Arcano son espíritus procedentes del reino opuesto a lo que nosotros consideramos como «orden». Algunos son criaturas únicas y singulares, mientras que otros son llamaradas de una inteligencia retorcida que se han agrupado en un torbellino de energía pura. Se encuentran perfectamente bien en un ambiente en donde todo lo que nosotros somos capaces de entender ha sido eliminado.


    Los Demonios del Poder Arcano se dividen en tres categorías: Demonios de los Elementos, Demonios Temáticos y Demonios Singulares.


    Cuando los Demonios entran en el mundo material, suelen tener que adoptar una forma física, una herramienta que les permita interaccionar con la realidad física (una excepción importante a esta regla son los Demonios Singulares, que la única forma que tienen es la del lugar al que están asociados). Aunque el espíritu no depende de esta encarnación para existir, la destrucción o incluso el causar graves daños a la forma física suele ser suficiente como para expulsar al espíritu. Cuando esto ocurre, pierde el asidero que le mantenía en el plano material y se le obliga a abandonar esta forma, que pasa a no ser más que un objeto vacío. (A veces incluso esto desaparece en una nubecilla de vapor o en un resplandor de Poder Arcano liberado).


    A pesar de la naturaleza intrínseca de los Demonios, y después de muchos siglos de no haber sido convocados, muchos de estos espíritus han acabado por estar atados a sus formas físicas. Ninguna ilusión es capaz de alterar su aspecto. Por ello, muchos de estos demonios llevan una existencia torturada, atrapados en un cuerpo del que no pueden escapar, suspirando por ser libres y al mismo tiempo despreciando la derrota que es la muerte. La mayoría evitan este problema convirtiéndose en nómadas, viajando de un plano de existencia a otro.


    Aunque no es obligatorio que los Demonios sirvan a la Thánatos o siquiera estén asociados a ella, casi todos ellos son «malvados» a su modo. Esta es su naturaleza obligatoria, ya que tienen su origen en el Caos.


    Los Demonios del Poder Arcano más comunes son los Demonios de los Elementos, manifestaciones de los cinco elementos del Poder Arcano: aire, tierra, fuego, luz y agua. Los Demonios Temáticos, los menos comunes de todos, representan conceptos abstractos complejos: la armonía y la discordia, el nacimiento y la muerte, el amor y el odio, la guerra y la paz, etcétera. Por su parte, los Demonios Singulares acceden a nuestro mundo por medio de lugares y/o circunstancias específicos, algunos de ellos extremadamente improbables. Son sin duda los menos definidos de las almas del Poder Arcano.


    
      Un Procreador (representación estilizada)


      Alrededor de 4500 TE

    

  


  LOS PLANOS DEL CAOS


  Este es el hogar de los Demonios del Poder Arcano. A medida que uno se adentra cada vez más en el reino del Caos, todas las cosas que en nuestro mundo consideramos constantes se van haciendo cada vez más fluidas. Al principio unos cambios sutiles pueden indicarnos que hemos entrado en el reino del Caos: la duración del día y de la noche ya no es predecible y las estrellas brillan en el firmamento moviéndose de forma súbita y aleatoria. A continuación, las formas y los colores van cambiando: la lógica del aspecto y de la forma desaparece. La tierra es ahora un lugar torturado en donde los océanos se evaporan y las montañas se elevan de la nada en cuestión de minutos. Los cambios climáticos tienen lugar en unos pocos segundos, y a veces incluso la gravedad parece vacilar.


  Es este un lugar donde la roca fluye como si fuese agua y el aire se vuelve viscoso. Grandes meteoros chocan constantemente contra el suelo, mientras que grandes masas de tierra se elevan hasta llegar al espacio exterior, como si la fuerza de la gravedad hubiese desaparecido de repente. Los océanos hierven. Vientos de más de 320 kilómetros por hora soplan en todas direcciones. A un día de tres soles sigue una noche con cuatro lunas verdes, y a esta sigue un día con un único sol que ocupa la mitad del cielo y que contiene una cara enorme y enfadada. A medida que uno se adentra más y más hacia la incongruencia final, el mismo concepto del espacio comienza a distorsionarse, extendiéndose y contrayéndose, girando sobre si mismo. El pasado, el presente y el futuro parecen volverse del revés o incluso interaccionar entre sí.


  Al final del Caos se encuentra la Thánatos, la contradicción absoluta.


  1. DEMONIOS DE LOS ELEMENTOS


  Cuando los Demonios de los Elementos entran en el Mundo de las Sombras, a menudo se manifiestan adoptando formas vagamente humanoides, que son las más adecuadas para interaccionar con el ambiente. Sin embargo, cuando más les interese pueden adoptar una forma más fundamental y relacionada con su elemento (por ejemplo, un Demonio del Fuego se convertiría en una lluvia de llamas, un Demonio del Aire se convertiría en un remolino de viento, un Demonio de la Luz en una esfera de energía eléctrica, etcétera).


  Los Demonios de los Elementos poseen el control inherente de su elemento asociado (por ejemplo, los Demonios del Fuego conocen la lista de hechizos «Leyes del Fuego» y también cualquier otro hechizo cuyo nombre contenga la palabra juego; por su parte, los Demonios de la Luz conocen los hechizos de la lista «Leyes de la Luz» y también cualquier otro hechizo cuyo nombre contenga la palabra luz).


  LOS DEMONIOS DEL FUEGO


  Los Demonios del Fuego están asociados con la destrucción y suelen ser convocados por las fuerzas del Mal. Su poder proviene de las profundidades de la tierra y de la energía del sol; adoran el día y las cavernas infernales. Impulsados por la sed de poder y de muerte, se cuentan entre los más terribles de los demonios.


  Eran los guardianes preferidos por Kadaena, y la mayoría fueron expulsados para siempre durante el Conflicto Final. Sin embargo, algunos fueron atrapados en profundas cavernas, sin poder volver a su plano de existencia pero tampoco sin haber sido destruidos. Aguardan al incauto que les libere de su prisión, y que como recompensa encontrará la muerte.


  ACERCA DE SUS CARACTERÍSTICAS


  Los Demonios del Fuego normales suelen tener unos 4 metros de altura y son criaturas grandes y astutas. La mayoría (el 80%) están armados con armas de Fuego (por ejemplo, Espadas de fuego), espadas a dos manos que manejan con una sola mano.


  Todos los Demonios del Fuego pueden usar hechizos de la lista básica de los Magos «Leyes del Fuego» por un valor igual a 2x PPs diarios que le corresponderían por su nivel. Su piel gruesa y suave es a la vez mágica y elástica; las armas normales no les causan ningún daño. Los que utilicen una espada de fuego causarán 3x puntos de golpe en la tabla de ataque con espada a dos manos (N. de los T.: también traducido en otros libros de esta serie como «mandoble»). Sus aciertos críticos también causan críticos «B» de Calor. Cuando son destruidos, causan un crítico «D» de Calor a todos los que estén a menos de 1,5 m de sus cuerpos en llamas.


  DEMONIOS DEL AIRE


  Aunque su forma suele ser aparentemente física, los Demonios del Aire pueden convertirse en un momento en algo tan etéreo como el viento y tener la fuerza de un huracán. Cuando están en forma sólida, los Demonios del Aire suelen ser de color gris pálido, con resplandecientes ojos azules y un cabello con la forma de un cirro. No es de extrañar que puedan hacerse ingrávidos a voluntad y volar a unas velocidades sorprendentes. También pueden entrar en cualquier lugar que sea accesible desde el aire, aunque necesitan un instante (2 asaltos) para recuperar la forma física.


  ACERCA DE SUS CARACTERÍSTICAS


  La altura de los Demonios del Aire varía entre 3 y 6 metros. Sin embargo, su tamaño no parece tener mucha relación con su poder. La mayoría (el 80%) están provistos de armas de Fuego (por ejemplo, Espadas de fuego), grandes espadas a dos manos que manejan con una sola mano (causan 3x puntos de golpe).


  Todos los Demonios del Aire pueden usar hechizos de la lista básica de los Magos «Leyes de los Vientos» y de la lista de los Brujos «Destrucción de los Gases» por un valor igual a 2x PPs diarios que le corresponderían por su nivel. Además, pueden disparar proyectiles de aire a voluntad (considerar que son proyectiles de Fuego, alcance de 30 m, pero causan críticos de Impacto; los demonios disparan 1 proyectil cada asalto). La naturaleza insustancial de los Demonios del Aire hacen que las armas normales no les causen ningún daño. Si sobre estas criaturas aparece un remolino de aire, todos los que estén a menos de 1.6 metros de distancia sufren cada asalto un crítico «B» de Desequilibrio.


  DEMONIOS DE LA LUZ


  La concentración de toda clase de luz intensa parece ser un propósito importante de estas criaturas incandescentes. La oscuridad es su enemiga, y son mucho más débiles durante la noche o en los días nublados. Son quizás los demonios más aterradores a la luz del día, ya que esta es precisamente su fuente de energía. Aman el desierto, odian el agua y nunca irán bajo tierra.


  ACERCA DE SUS CARACTERÍSTICAS


  Los Demonios de la Luz tienen por lo general unos 4 metros de altura y su suave piel parece irradiar una luz interior, que puede ser roja, verde o azul. La mayoría (el 70%) están armados con letales látigos de luz. También disponen de una terrible arma innata: sus ojos.


  Todos los Demonios de la Luz pueden usar hechizos de la lista básica de los Magos «Leyes de la Luz» y de la lista de los Mentalistas «Brillo» (menos los hechizos de Oscuridad) por un valor igual a 2x PPs diarios que le corresponderían por su nivel. Su piel suave y cristalina es a la vez mágica y elástica, por lo que las armas normales no les causan ningún daño. Sus látigos de luz atacan como si fuesen látigos de armas, causando 3x puntos de golpe y críticos de Electricidad y de Impacto. Todos los que estén mirando al Demonio de la Luz a menos de 15 m de él deben pasar una TR contra nivel 5, o de lo contrario estarán ciegos durante 1-10 asaltos. Por último, los Demonios de la Luz pueden disparar potentes rayos de luz desde sus ojos (1 cada 6 asaltos); (considerar que es un proyectil de luz; alcance 90 m, pero causa críticos de Calor. No pueden realizar ninguna acción en el asalto en que disparan ni durante el anterior).


  DEMONIOS DEL AGUA


  Los Demonios del Agua, habitantes de las profundidades, compiten con Shaal por el dominio de las aguas de Kulthea. De naturaleza cruel, hunden barcos y ahogan a los desprevenidos por pura maldad.


  ACERCA DE SUS CARACTERÍSTICAS


  Los Demonios del Agua típicos miden unos 5,6 metros de altura y tienden a ser criaturas sinuosas y alargadas. Aproximadamente la mitad de ellos están armados con grandes redes de agua (considerar que son un ataque de Presa de tamaño Enorme), con las que atrapan y ahogan a sus víctimas.


  Todos los Demonios del Agua pueden usar hechizos de la lista básica de los Magos «Leyes del Agua» por un valor igual a 2x PPs diarios que le corresponderían por su nivel. Su piel mágica y resbaladiza no puede sufrir ningún daño por armas normales. Las víctimas atrapadas en sus redes se ahogarán (perderán la consciencia) tras un número de segundos igual a su CO potencial. Todos los que se encuentren a menos de 1,5 metros de un Demonio del Agua acaban empapados en agua, lo que da un -20 a todas las maniobras y al combate cuerpo a cuerpo.


  DEMONIOS DE LA TIERRA


  Estas monstruosas criaturas forman un todo con las rocas y pueden moverse con total libertad a través de la roca sólida. Los Demonios de la Tierra consideran las profundidades del suelo como su dominio particular, y destruirán a todos aquellos que se atrevan a disputarles su supremacía en esas regiones.


  ACERCA DE SUS CARACTERÍSTICAS


  Son los más grandes de todos los Demonios Elementales; suelen medir 6 metros de altura y son criaturas enormes pero sorprendentemente ágiles. La mitad de ellos prefieren estar armados con grandes mazas de piedra, mientras que la otra mitad considera que sus pétreos puños son suficientes como para pulverizar a cualquier enemigo.


  Todos los Demonios de la Tierra pueden usar hechizos de la lista básica de los Magos «Leyes de la Tierra» por un valor igual a 2x PPs diarios que le corresponderían por su nivel. Su piel gruesa y dura como la roca es a la vez mágica y elástica, y las armas normales no le causan ningún daño. Las mazas de los Demonios de la Tierra atacan como si se tratase de mazos de guerra (3x puntos de golpe), mientras que los puños de los Demonios de la Tierra son ataques de Pisoteo de tamaño Grande (el demonio puede atacar dos veces con sus puños en cada asalto).


  2. DEMONIOS COMPLETOS


  Estas criaturas son, en cierto modo, más crueles e insidiosas que los Demonios Elementales, ya que se preocupan tanto de la alteración del espíritu como de la destrucción del cuerpo.


  LOS PORTADORES DE LA CONDENACIÓN


  Son un ejemplo típico de esta clase de demonios; los Portadores evocan primero una reacción emotiva en sus víctimas antes de recurrir a ataques físicos. Su sola apariencia basta para causar pánico y desesperación; sus voces quejumbrosas provocan la aparición de lágrimas y terribles depresiones.


  ACERCA DE SUS CARACTERÍSTICAS


  Todo el que mire a un Portador debe pasar una TR, o de lo contrario huye presa del pánico (dura 1-100 minutos). Fallar la TR por más de 100 causa la muerte por shock y desesperación irreversible. No insistiremos bastante en lo peligrosos que son, ya que es extremadamente difícil no mirar a una de estas criaturas incluso en las mejores condiciones posibles, y además el hecho que haya o no luz carece de importancia. Cuando un Portador hace acto de presencia, desea ser visto por todos, sean cuales sean las circunstancias de su aparición. Afortunadamente, cuando uno ha visto a un Portador determinado, pasa a ser inmune a los efectos de su terrible presencia.


  Los Portadores pueden envolverse en una espectacular neblina eléctrica, lanzando proyectiles de luz a través de este aura brumosa. Todos los que estén a menos de 1.6 metros de uno de estos demonios recibe un ataque de proyectil de Luz +50 (alcance: a quemarropa) cada asalto en que se encuentren dentro del radio de alcance de los proyectiles. Los Portadores conocen hechizos de las listas abiertas de Esencia y de Mentalismo. Saben los hechizos de las listas hasta su nivel y reciben 3 Puntos de Poder por cada nivel.


  LOS PROCREADORES


  Mientras que los planos del Orden tienen el amor y la devoción, los del Caos tienen la lujuria y la depravación. Los Procreadores disfrutan con los placeres carnales; les encanta corromper a los inocentes y reducirlos a criaturas desesperadas, cercanas a los animales.


  Tienen la apariencia de seres humanos extraordinariamente viriles y sensuales; ocultan sus orígenes e intenciones hasta que sus víctimas han perdido el control de sí mismas. Atacan a sus víctimas mientras duermen, apareciendo en medio de la noche como sueños hermosos y terroríficos, y les seducen por medio de hechizos y palabras de amor. Cuando la víctima se despierta, la necesidad le atormenta. El Procreador siempre vuelve; a veces de noche y otras veces de día para atormentar a su «amante». A veces el Procreador evita a su víctima, regodeándose en su vergonzosa desesperación, pero a menudo volverá a ella, aunque solo sea para aumentar su adicción.


  Su otro propósito es la concepción de un niño-demonio semihumano, que servirá al Procreador por toda la eternidad. Por desgracia, la madre del hijo suele morir durante el parto (el 75%), mientras que un padre humano suele volverse loco (sin que se sepa bien por qué).


  ACERCA DE SUS CARACTERÍSTICAS


  Los Procreadores son Multiformes; si se concentran, son capaces de cambiar su tamaño (1,6-4,6 m) y su apariencia física exterior (o adoptar una silueta brumosa), de modo que pueden cambiar tanto su fuerza como su identidad. Sin embargo, el Procreador no puede cambiar su olor (a almizcle y ligeramente desagradable) ni su estructura básica, que es la de un ser humano o un elfo. Estos demonios suelen conocer todas las listas básicas de los Mentalistas, de los Mentalistas Malvados (y de los Huris, ver CM IV) y reciben 6 Puntos de Poder por cada nivel. Por otra parte, a pesar de no tener alas los Procreadores pueden volar y flotar en el aire, ya sea en forma de bruma o en su forma típica.


  LOS OFICIANTES


  Los más poderosos de los Demonios Temáticos son conocidos con el nombre de Oficiantes o con el de Vigilantes de la Muerte. Otros los conocen como Moloch (lo que es incorrecto). Estos poderosos semidioses sirven a aquellos que sacien su apetito por la muerte y la destrucción. Algunos dedican sus servicios a la Thánatos, pero cada uno de ellos es único. Los Oficiantes tienen el poder de cambiar de forma a voluntad (1 asalto de preparación), pero no pueden mantenerla si pierden la concentración. Su forma natural es la que, de todos modos, sería su preferida, ya que será la más adecuada a sus propósitos. A menudo miden más de 6 m de altura, y aunque su silueta es humanoide, su piel es áspera y escamosa; tienen una peligrosa cola prensil y enormes alas de cuero. Sus extremidades son cortas y poderosas, y sus cabezas son formas indescriptibles provistas de terribles colmillos.


  Tal y como se indica en otra parte de este libro, estos demonios a veces son transportados al Vacío. Sin embargo, su origen se encuentra en el Poder Arcano.


  ACERCA DE SUS CARACTERÍSTICAS


  Los Oficiantes pueden volar (60 m/asalto) y pueden usar hechizos básicos de Esencia y de los Mentalistas hasta su nivel (niv x 5 PPs). Cuando tienen armas, utilizan dos armas a dos manos, atacando en cada asalto como si fuesen dos individuos. Cuando están desarmados se sirven de sus puños, que atacan como si se tratase de mazas. En todo caso, su tremendo poder causa 3x puntos de golpe. Cuando se inmolan, el Oficiante puede explotar en llamas o colapsarse en un torbellino de nieve hielo; todos los que estén a menos de 2 metros de ellos sufren un acierto crítico «D» de Calor o de Frío cada asalto en que se encuentren dentro del radio de acción. Los Oficiantes también pueden consagrar a un enemigo, separando el alma del blanco de su cuerpo mortal gracias a un hechizo de Absolución oscura (hechizo de nivel 30 de la lista básica de los Clérigos malvados «Canales oscuros»).


  LOS DESTRUCTORES DE ALMAS DE MURLIS


  Los Destructores de Almas adoptan formas terribles, vagamente humanoides; su piel es gruesa y rosada, con venas claramente visibles y que parece que está mojada. Los brazos largos y sinuosos, que parten de unos hombros de posición anómala, acaban en garras trinarías similares a pinzas que pueden girar libremente, ya sea para hacer un tajo recto o para agarrar a su víctima con una fuerza horrorosa. Sus piernas arqueadas acaban en grandes pies de tres dedos cada uno, especialmente diseñados para correr.


  Los Destructores de Almas tienen multitud de seguidores en las Tierras de la Espada de Folenn. Los humanoides Vuncu son sus leales servidores. Sus enemigos son las Hermanas Vigilantes de la Lluvia de Acero, un culto extraño que adora al Señor del Dragón Ulya Shek.


  ACERCA DE SUS CARACTERÍSTICAS


  Armados con una terrible arma de proyectiles, los Destructores de Almas pueden disparar cada día tres Proyectiles infernales; cada uno causará 3x puntos de golpe. Antes de lanzar un proyectil, necesitan un asalto de inactividad para prepararlo.


  Durante el combate cuerpo a cuerpo, los Destructores de Almas atacan con sus garras, cortando y pinchando; en cada asalto pueden hacer un ataque con cada garra. Su sorprendente rapidez les da una ventaja de +50 por atacar primero durante el combate cuerpo a cuerpo, pero solo contra adversarios que no estén utilizando armas de asta. Si una víctima es aturdida durante el combate, el Destructor de Almas puede acercarse a ella e inmovilizarla; con ello el demonio reduce su BD en 50, pero a la vez son capaces de utilizar su cruel capacidad de destrucción de almas.


  Tal y como su nombre indica, los Destructores de almas de Murlis devoran las almas de sus víctimas, aprovechando su fuerza vital para obtener energía. Esto tiene los mismos efectos que una Absolución oscura, con la consideración adicional que debe haber contacto físico directo entre el Destructor y su víctima. Pueden realizar esta operación un número ilimitado de veces, y de hecho pueden recuperar un número de puntos de vida igual al total de su víctima y/o un crítico sufrido cualquiera por cada alma devorada. A menudo es posible ver el alma de la víctima, una tenue aura azul que sale de ella y entra en la boca abierta del Destructor.


  3. DEMONIOS SINGULARES


  Reciben este nombre porque cada uno de ellos es único y se encuentra ligado a un lugar concreto por medio de lazos de Poder Arcano más poderosos que cualquier metal o aleación. Lugares oscuros de poder suelen ser el hogar de los Demonios Singulares. Las ruinas de templos olvidados u otras construcciones antiguas de naturaleza malvada suelen ser trampas de estos demonios. Con frecuencia carecen de forma física, y no obstante estos espíritus infames viven en estos lugares, acechando entre las sombras de poder con el objeto de atacar a los viajeros incautos. Se alimentan de Poder Arcano puro, extrayendo literalmente la fuerza vital de sus víctimas.


  ACERCA DE SUS CARACTERÍSTICAS


  Casi todos los Demonios Singulares pueden utilizar hechizos de una, dos o tres de las siguientes listas de los Mentalistas Malvados: «Muerte de la Mente», «Dominio de la Mente», «Enfermedades de la Mente» y «Erosión de la Mente». Algunos conocen también la lista básica de hechizos de los Místicos «Artes de la Confusión» para así poder matar más fácilmente a sus víctimas. Aunque los Demonios Singulares no pueden alejarse demasiado de su foco, el alcance de sus hechizos varía enormemente. Mientras que algunos no pueden afectar a criaturas que estén a más de seis metros de distancia, unos pocos demonios especialmente poderosos tienen hechizos con un alcance de más de dos kilómetros. El nivel de un Demonio Singular está entre 10 y 50, y tienen PPs por valor de su nivel x5.


  
    
  


  CAPÍTULO VII


  • DEMONIOS DEL VACÍO •


  
    Soy de la opinión que nuestras investigaciones apoyan la conclusión de que las esferas más cercanas del Vacío son planos contiguos a lo largo de una porción del espacio-tiempo.


    Imaginad un punto en el suelo; este es el comienzo del espacio y del tiempo, al que llamaremos el Nexo. De él salen líneas de realidad, en todas direcciones. Nosotros no somos más que una de estas líneas, moviéndonos por el suelo y alejándonos cada vez más del Nexo a medida que transcurre el Tiempo. Nos encontramos ahora en un punto concreto; en dirección al Nexo tenemos el Pasado, y delante de nosotros se encuentra el Futuro. Corriendo en dirección opuesta a nosotros, alejándose también del Nexo, se encuentra el Caos. No está corriendo hacia el Pasado, porque el Tiempo se acaba en el Nexo; es más parecido a la imagen que vemos en un espejo. Esta no es más que una dimensión.


    Imaginad las demás líneas que también radian del punto en el suelo. Estas son conocidas con el nombre de Paralelas (lo que no deja de ser irónico e incorrecto, si mis teorías son ciertas), y son mundos parecidos al nuestro. Cuanto mayor es el ángulo, más diferentes son estas realidades cuando se les compara con nuestro mundo. En cada instante se crean infinidad de nuevas «Paralelas», que se separan de nuestro mundo y que son realidades alternativas. Y ya tenemos dos dimensiones.


    Imaginad ahora líneas que también proceden del Nexo, pero que ahora salen por encima y por debajo del Plano del suelo. Estos son las llamadas «Esferas del Vacío». Las seis esferas «cercanas» son las inmediatamente adyacentes a nosotros en el espacio-tiempo, de un modo similar a los hexágonos de una colmena. Y me preguntaréis: «¿Y qué ocurre con las dos Paralelas que debería haber a ambos lados de nuestra línea de realidad?» Bueno, creo que eso sería una interpretación demasiado literal de mi analogía. Están allí, pero coexisten en una existencia material diferente. Las Paralelas pertenecen a la Existencia, pero las seis esferas o Palios pertenecen al Vacío, coexistiendo en lo que quizás sea una copia «negativa» de nuestro mundo.


    Sea como fuere, estas seis esferas cercanas son similares a nosotros en algunos aspectos, pero en otros son extrañamente similares a nuestro mundo. En lo que a algunas de sus características se refiere, los Demonios del Palio son casi humanos.


    Más allá de las seis esferas que se agrupan alrededor de nuestra pequeña línea del espacio-tiempo encontramos las Últimas Esferas, regiones extrañas que tienen cada vez menos parecido con nuestra realidad. Nunca han sido estudiadas en profundidad; el brujo Kulthog Ruan afirmaba haber visitado más de 300. Yo creo que su número es infinito. Ahora tenemos, por así decirlo, tres dimensiones.


    Llegados a este punto, los conceptos se vuelven menos claros. El Vacío Exterior es tan extraño a nosotros que no se ajusta bien a nuestro pequeño esquema en tres dimensiones, por lo que debo pediros que imaginéis un lugar que está más allá de estas tres dimensiones; una cuarta dimensión, si queréis. Es un lugar que no tiene Posición, un tiempo que carece de Tiempo. No está relacionado con la Existencia, con el Caos ni con lo que nosotros llamamos las esferas del Vacío. Es completamente ajeno a nosotros.


    
      Taliax Chun


      Extracto de la serie de conferencias sobre la naturaleza de la Existencia.


      (Estudios teóricos avanzados de Nomikos)

    

  


  El término demonios es algo simplista, y cuando se utiliza para designar a un grupo de seres tan amplio y variado es en realidad falso. Estos demonios se pueden dividir en dos categorías muy diferentes (que en realidad no están relacionadas entre sí): los Demonios del Poder Arcano y los Demonios del Vacío. El presente capítulo describe los Demonios del Vacío; son criaturas que están más allá de lo que nosotros sabemos que son otros planos de existencia; de hecho, están más allá de la misma existencia. Su presencia intermitente en el Mundo de las Sombras es tan impredecible como sus quijotescos propósitos. Su naturaleza es totalmente ajena a nuestro universo; son a la vez atraídos y repelidos por el Poder Arcano. Para aquellos que tienen capacidad de razonar, sus acciones son carentes de sentido, contradictorias y completamente caóticas.


  El presenta capítulo también describe brevemente las Esferas del Vacío y algunas de las criaturas menores que viven en ellas.


  Nota para los Directores de juego: las características que damos en los capítulos referentes a los demonios son a menudo incompletas; esto se debe a que solo incluimos características aplicables a rasgos humanoides. El Director de juego deberá extrapolar las restantes.


  1. EL VACÍO: GENERALIDADES


  Este capítulo trata de describir brevemente la naturaleza del Vacío. Tal y como ya se ha indicado anteriormente, muchos eruditos creen que el Vacío es paralelo a los planos del Orden y del Caos, a lo largo de un eje aún más difícil de interpretar que los que llevan a los planos del Caos.


  Una teoría sostiene que todo el universo es en realidad un abanico de ejes, siendo la Existencia uno de ellos y el Vacío otro. El erudito Taliax Chun lo explicó magistralmente en la famosa conferencia que se celebró en Nomikos, parte de la cual incluimos al comienzo de este capítulo.


  2. LAS ESFERAS DEL VACÍO CONOCIDO


  Son las Esferas cercanas, también conocidas como los Seis Palios. Son el hogar de los demonios que son más frecuentemente convocados por magos y brujos poderosos (o estúpidos), ansiosos por tener conocimiento y poder. El hecho que estos demonios sean capaces de viajar a través de su esfera y llegar hasta nuestro plano apoya la teoría de que el eje del Vacío es paralelo al eje Orden-Caos de la Existencia.


  Los Seis Palios comparten una característica singular: la luz tenue y constante que separa al torturado paisaje del horizonte. Esta luz se parecería a la primera luz del amanecer, si no fuese porque aparece por todas partes y solo tiene la capacidad de iluminar las regiones del cielo más cercanas al horizonte. En la mayoría de los Palios, la luz es constante y deprimente. La parte central del cielo es oscura y carente de estrellas.


  LOS DEMONIOS DEL PALIO


  Son los miembros más familiares y menos poderosos de la clase de demonios conocidos como los Forasteros. Esta es una denominación general que incluye a todos los demonios del Palio o «Vacío interior». Los Demonios del Palio se clasifican de acuerdo con su lugar de origen; de ellos, los del Primer Palio son los más débiles, mientras que los del Sexto Palio son los más poderosos.
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    Demonio del Palio

  


  De hecho, están relacionados con los Dioses de la Oscuridad de Charón, y cuando salgan de sus lugares de origen, seguirán las órdenes de sus malvados amos.


  Tras la descripción de los demonios que gobiernan el Palio incluimos la de otros seres que viven en este extraño reino. Estas inusuales criaturas pocas veces salen de su lugar de origen, pero es posible hacer que lleguen al Mundo de las Sombras por medio de un Portal o de una Tormenta de Poder. Los seres de otros planos o esferas son muy variados. Algunos son amistosos y benévolos (a pesar de su horrible aspecto exterior); la mayoría son criaturas egoístas y malvadas que encierran un terrible poder en sus corazones.


  EL PRIMER PALIO


  La totalidad del Primer Palio da la sensación de ser una vasta llanura desolada y gris; la monotonía del paisaje solo es rota por pequeños bosques esqueléticos, de árboles retorcidos, sin hojas y completamente blancos. La luz nunca cambia y la temperatura es siempre la misma: un frío que te hiela la sangre. Los helados vientos que soplan en todas direcciones, al azar, no ayudan tampoco; al pasar por entre las ramas de los árboles, el viento deja ir un lamento triste y profundo. De vez en cuando se ven pequeñas matas de hierba, pero esta, al igual que los árboles, está completamente muerta.


  Es imposible saber en qué dirección uno está viajando, porque la luz proviene de todas partes y los métodos normales de navegación carecen de utilidad.


  LOS DEMONIOS DEL PRIMER PALIO


  Son los más débiles de los demonios; suelen viajar en grupos de 2-20 individuos. De unos 2,10 metros de altura, su piel es de color gris pálido y están desnudos y sin pelo, a excepción de un único mechón de pelo rizado que tienen en la parte superior de sus grandes cráneos. Aunque saben usar garrotes, no utilizan técnicas avanzadas de combate, y de hecho son bastante estúpidos.


  OTRAS CRIATURAS


  
    Orgal: se parecen a arañas blancas y peludas de diez patas y 1,5 metros de largo. Las Orgal son poco agresivas, pero pueden ser muy peligrosas si creen estar en peligro. El veneno de su mordisco es mortal. Las Orgal tejen telarañas por entre los árboles blanquecinos, y a veces atrapan a algún demonio en ellas.


    Shaan: de aspecto similar al de las rayas, los Shaan se ocultan bajo la superficie de la polvorienta tierra gris, permaneciendo allí hasta que son molestados. Si se le pisa por accidente o si se le molesta de cualquier otro modo, el Shaan salta hacia arriba y se enrolla alrededor de la extremidad más cercana de la persona que le ha molestado. Gracias a las bocas, parecida a la de las sanguijuelas, que tienen por toda la superficie de su cuerpo, el Shaan muerde a su víctima y se alimenta de su sangre. Los Shaan pueden volar por el aire del mismo modo que las rayas nadan por el agua, aunque nunca a más de 30 o 60 cm del suelo.

  


  EL SEGUNDO PALIO


  El Segundo Palio es un mundo totalmente cubierto por las aguas. Este turbulento océano está plagado por miles de corrientes que atraviesan arrecifes traicioneros y formaciones rocosas escabrosas. Los desprevenidos pueden acabar ensartados en rocas y corales afilados como dagas. Es posible ver criaturas luminiscentes parecidas a medusas que se mueven por las profundidades marinas, pero en general la única luz existente es una tenue luminosidad que inunda todo el paisaje. La temperatura del líquido varía entre el punto de ebullición y un frío tan intenso que las aguas se habrían congelado si no fuese por la acción de las corrientes.


  La superficie del océano tiene un brillo oleoso y reina una calma casi total. De las aguas surgen columnas de vapor que se pierden en la oscuridad. La visibilidad es limitada, aunque una brisa ocasional de viento revelará este paisaje: una extensión infinita de agua.


  LOS DEMONIOS DEL SEGUNDO PALIO


  Estos demonios tienen manos y pies palmeados y están especialmente diseñados para este tenebroso mundo submarino; además, son capaces de respirar tanto en el agua como fuera de ella. Pueden mover sus cuerpos resbaladizos y sin pelo por el agua con una velocidad sorprendente; manejan además unos pequeños cuchillos curvos con una habilidad aterradora. Estos demonios tienen ojos grandes y protuberantes, lo que les permite ver claramente incluso en medio de las turbias aguas que constituyen su hogar.


  OTRAS CRIATURAS


  
    Vooj: serpientes marinas que tienen una mortal cola que acaba en aguijón. A menudo llegan a tener 9 metros de longitud. Son animales que atacan mediante constricción, pero el aguijón de su cola inyecta un veneno de efectos rápidos (veneno nervioso de nivel 5). Su enorme boca puede tragarse entero a un hombre adulto.


    Algalon: hermoso y grácil, el Algalon se parece a una medusa grande y transparente. En el interior de su concha (muchas veces de más de 2,4 metros de diámetro) hay miles de pequeñas luces azules y amarillas, y de su parte inferior cuelgan largos tentáculos ondulantes. Aunque parece que tengan unos 3 metros de longitud, los tentáculos pueden estirarse hasta tener tres veces esa longitud, proyectándose con una velocidad asombrosa hacia su víctima para atraparla y aturdirla (1-4 críticos «A» de Electricidad). Acto seguido, la víctima se hace entrar en la concha del animal y es devorada (inyectándole un veneno de reducción de nivel 10).

  


  EL TERCER PALIO


  Enormes columnas rocosas y espirales de piedra dominan el paisaje de este mundo. Entre estas formaciones corren estrechos canales parecidos a cauces de ríos secos, por siempre barridos por vientos helados. Los miles de precipicios que hay en este mundo contienen profundas cavernas, en las que viven los habitantes de esta esfera. La misma roca es de color negro y tiene una porosidad volcánica. El cielo es recorrido casi constantemente por relámpagos, los cuales iluminan el paisaje con una luz casi estroboscópica; sin embargo, no se ven nubes por ninguna parte y no hay señales de vegetación ni de agua. Por todas partes se oye un chillido agudo, similar al de los murciélagos.


  LOS DEMONIOS DEL TERCER PALIO


  Ágiles y de 3 metros de altura, los demonios del Tercer Palio son los únicos provistos de grandes alas parecidas a las de los murciélagos y que se extienden a Jo largo de sus brazos. De color gris oscuro, el sentido del oído, del olfato y de ecolocalización de estos monstruos son excelentes.


  Aunque están casi ciegos en condiciones normales de luz, estos demonios ven bien en el torbellino relampagueante que es el Tercer Palio. Pueden también volar y planear con gran habilidad.


  OTRAS CRIATURAS


  
    Urki: son grotescas imitaciones de ardillas voladoras de color negro; sus colas son largas y parecidas a látigos, pero de hecho pueden volar mucho mejor que las criaturas peludas a las que se parecen. Sus pequeñas garras están mejor adaptadas a agarrarse a grietas rocosas, pero sus afilados colmillos son muy peligrosos. Suelen viajar en grupo, y un ataque en masa es verdaderamente feroz.


    Morl: son bestias parecidas a babosas que se arrastran inexorablemente por los empinados precipicios del Tercer Palio; están menos indefensas de Jo que parece. Su carne resbaladiza secreta un ácido peligroso (que es lo bastante fuerte como para permitirles abrir un túnel en la roca). Tocar a uno de ellos causa un crítico «C» de Ácido.

  


  EL CUARTO PALIO


  La totalidad de este mundo está formado por un laberinto de túneles subterráneos de entre 1,3 y 3 metros de diámetro. Si tenemos en cuenta que aquí no hay gravedad que sujete las cosas al suelo, el resultado es una desorientación completa. Además, la oscuridad reinante es casi absoluta y únicamente los que posean una excelente infravisión pueden llegar a ver algo.


  LOS DEMONIOS DEL CUARTO PALIO


  Estos demonios tienen 3,3 metros de altura, aunque nadie Jo diría ya que siempre tienen que estar agachados para poder moverse por los túneles del Cuarto Palio. Todas estas criaturas están locas, por siempre condenadas a vagar por los pasadizos eternos. Su visión es excelente (tienen infravisión y visión de imágenes), pero sus demás sentidos están poco desarrollados. Su piel es moteada y de color azul claro; sus extremidades son largas y delgadas y tienen una cola prensil parecida a un látigo. Ágiles, delgados y sorprendentemente precisos, a la hora de atacar suelen arrojar lo primero que encuentran o utilizan hechizos; tomados en conjunto, esta raza ha llegado a dominar ambos tipos de ataque.


  Información adicional:


  Hechizos: conocen todos los hechizos de las listas básicas de los Montaraces «Artes de los Movimientos» y «Maestría de los Caminos» y reciben 2 puntos de poder por cada nivel.


  EL QUINTO PALIO


  El Quinto Palio es un Jugar de pesadilla, de aberrante tecnología industrial. El mundo está repleto de enormes chimeneas y gigantescos edificios parecidos a refinerías; está permanentemente bañado en una especie de vapor luminoso. El rítmico bramido de las máquinas se combina con el traqueteo de los engranajes y el rugir de los motores. Hediondos charcos de productos químicos llameantes iluminan ascensores descubiertos, plataformas de malla de acero y grandes y poderosas máquinas de función desconocida. Cientos de criaturas simiescas trepan por estas máquinas (parece que se encarguen de revisar su funcionamiento).


  LOS DEMONIOS DEL QUINTO PALIO
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    Demonio del Quinto Palio

  


  Estos demonios fuertes y de casi 4 metros de altura utilizan armas barrocas cuyo origen se encuentra precisamente en la extraña maquinaria presente en el Quinto Plano. A menudo están repletas de palancas, poleas y otros mecanismos sencillos; se trata de objetos complejos pero muchas veces mortales.


  Aunque en algunos aspectos se parecen a los demonios del Cuarto Palio (también utilizan hechizos y su visión es excelente), sus cuerpos son corpulentos y carentes de cola, y su piel es de color azul oscuro. Sus sentidos del olfato y del gusto son buenos, pero carecen del sentido del oído.


  Si consideramos solo la fuerza bruta, son los demonios más poderosos de todo el Palio. Las leyendas contienen numerosos casos en los que los puños de esta de estas criaturas pueden atravesar puertas de acero o macizas paredes de piedra. Tal y como indican su habilidad en la utilización de hechizos y fabricación de armas, muchos de ellos son bastante inteligentes. Los demonios del Quinto Palio aman el poder y siempre están tratando de dominar a otros seres. Viajan a otras esferas en busca de esclavos que manejen sus máquinas.


  Información adicional:


  Hechizos: cada demonio conoce los hechizos de todas las listas básicas de los Monjes y recibe 3 PPs por nivel.


  OTRAS CRIATURAS


  
    Xuun: son pequeñas criaturas parecidas a monos. Son los servidores de los demonios. Los Xuun tienen seis extremidades que se parecen a seis largos brazos provistos de ágiles dedos. Carecen de habilidades de combate, pero comenzarán a chillar si ven a algo o alguien que no reconocen.


    Ag-Ak: no son seres vivos sino construcciones. Los Ag-Ak son robots construidos por los demonios. Su aspecto es muy variado, pudiendo tener una altura de entre 30 cm y más de 3 metros. Todos son estúpidos, pero son unos luchadores bien preparados.


    Ophul: esclavos humanoides que se parecen a hombres más allá del límite de la muerte por inanición. Estas criaturas desnudas y esqueléticas tienen ojos oscuros y hundidos y extremidades de aspecto frágil. Son los trabajadores de este reino, encargados de transportar el combustible fósil que da energía a las máquinas. Carentes de toda emoción e inteligencia, no son más que autómatas.

  


  EL SEXTO PALIO


  El Sexto Palio es otro lugar dramático; está formado por acantilados verticales e infinitos, que acaban en profundos abismos. Sus paredes se elevan hacia lo alto, más allá de hasta donde abarca la vista, y se precipitan hacia abajo por cientos de metros hasta acabar en brillantes ríos de lava ardiendo. Los acantilados tienen también estrechas y traicioneras grietas de roca, lo bastante anchas como para permitir pasar a un hombre. Es frecuente que porciones de estas grietas se desprendan y caigan al abismo sin previo aviso.


  LOS DEMONIOS DEL SEXTO PALIO


  Estos seres, inteligentes pero locos y muy violentos, son los más temidos de los Demonios del Palio. Aunque se parecen a los del Primer Palio en lo que a la estatura y aspecto corporal se refiere, tienen una piel de color negro, unas manos enormes, y lengua y pies grandes y prensiles. Sus brillantes ojos rojos y sus lenguas de 30 cm de largo contribuyen a darles un semblante más allá de todo terror imaginable.


  Casi todos ellos son prácticamente inmunes a los valores extremos de temperatura (en especial al fuego) y el dolor parece no tener sentido para ellos. Aún peor: son enemigos poderosos y escurridizos. Los demonios del Sexto Palio tienen una musculatura «de doble estructura» y son capaces de realizar actos asombrosos de acrobacia y de fuerza. Estas criaturas pueden saltar hasta 30 metros de distancia, de la pared de un acantilado a otro, agarrándose a la roca adamantina clavando literalmente sus garras en la piedra. Estas demostraciones de su fuerza bruta y su agilidad es algo inherente a su carácter.


  Quizás la leyenda más terrible acerca de los demonios del Sexto Palio sea la que nos dice que muchos de ellos pueden decapitar a su adversario con un rápido movimiento de brazos. Por desgracia, es cierto.


  OTRAS CRIATURAS


  
    Murg: bestias parecidas a insectos. Los Murg se mueven por los empinados acantilados por medio de apéndices pegajosos. Pueden hacer saltos cortos, pero no saben volar. Tienen una longitud aproximada de 60 cm y se parecen a grandes langostas de color azul metálico. Escupen un ácido potente (Tabla de ataque con proyectiles eléctricos, usar críticos de Acido) con gran precisión y un alcance máximo de 30 m.


    Karax: poderosas criaturas que viven en la lava del Sexto Palio sin sufrir ningún daño. Los Karax acechan justo bajo la superficie de la lava, esperando a que alguien se acerque demasiado a la masa de roca líquida. Si un demonio o un Murg está demasiado cerca de la lava, el cuello serpentino de los Karax aparece de la lava y atrapa a la desventurada victima (NOTA: el cuello puede llegar a tener hasta 15 m de largo).

  


  3. LAS ÚLTIMAS ESFERAS


  Las Últimas Esferas son el hogar de los Demonios que están más allá del Palio; en ellas la cordura no puede existir. Los sentidos son deformados por energías y efectos que no nos es dado entender. No se puede decir nada más acerca de ellas, ya que todos los que han vuelto de las Últimas Esferas no han dicho nada más que cosas sin sentido.


  Como es lógico, las Últimas Esferas están formadas en realidad por miles de mundos diferentes, pero las sutiles diferencias que hay entre estos mundos no son percibidos por nuestros sentidos.


  LOS DEMONIOS DE MÁS ALLÁ DEL PALIO


  Son los más poderosos de los Forasteros, y de hecho constituyen por sí solos una clase de demonios totalmente distinta. Son capaces de adoptar cualquier forma mientras se encuentren en nuestro universo, pero para ello necesitan de un poder y de unas dotes de concentración importantes. La mayoría se contentan con la terrible forma que siempre adoptan cuando entran en el Mundo de las Sombras.


  Estos demonios son semidioses de espíritu malévolo cuyas almas están muy relacionadas con el Poder Arcano. Algunos de ellos nacieron del Poder Arcano y luego fueron expulsados al Vacío (de hecho, hay quien cree que los Oficiantes demasiado salvajes y poderosos acaban por ser desterrados a este reino). Son criaturas que gobiernan sus propios y extraños dominios y que ejercen un control sobre muchos de los demonios menores que viven en las esferas del Vacío conocido. Aunque la mayor parte de sus propósitos y motivaciones nos son completamente desconocidos, a veces actúan de forma comprensible y de acuerdo a patrones de comportamiento conocidos por los hombres y elfos de Kulthea.


  Los demonios de más allá del Palio son encarnaciones de una Maldad suprema. La mayoría adoptan formas gigantescas, aunque ninguna de ellas agradable. Son ágiles y poderosos, y pueden volar con gran rapidez (20 m/asalto de aceleración; velocidad máxima 80 m/asalto). Incluso el más débil de estos demonios es capaz de manejar un arma a dos manos con cada una de sus manos. Poseen una voz irresistible y una presencia tan brutal que les permite liderar grandes grupos o dominar las mentes más resistentes.


  INFORMACIÓN ADICIONAL:


  
    Hechizos: pueden usar hechizos de nivel 50 o menor de la lista de Esencia «Maestría de los Ánimos».


    Aura de Miedo: aquellos que los ven por primera vez (en un radio de 15 m) deben hacer una tirada de dado para dominar su miedo. Si la fallan por 01-25 la víctima se queda completamente aterrorizada sin poder moverse durante 1-10 asaltos; si la fallan por 26-100 las víctimas huirán durante 1-10 horas, mientras que un fallo superior a 100 supone la muerte instantánea por shock mental.

  


  4. EL VACÍO EXTERIOR


  Si se compara con los impensables reinos de las Últimas Esferas, el Vacío Exterior es extrañamente tranquilo, a pesar de tener menos puntos de referencia, y la tranquilidad puede acabar causando la locura. Reina un silencio absoluto. La oscuridad es tangible y por todas partes hay pequeñas luces blancas que se van moviendo de forma aparentemente aleatoria. Estas luces brillantes son los Agothu, tal y como existen en el Vacío. Solamente es en el Mundo de las Sombras donde se ven forzados a adoptar formas horrendas.


  LOS PRIMIGENIOS: LOS AGOTHU


  Los Primigenios son espíritus antiguos, extraños semidioses y sus servidores que ya existían antes de la Creación y que no tienen nada que ver con el Poder Arcano. Aunque por lo general su aspecto es mucho más terrible y espantoso que el de los demás demonios, a veces sus propósitos ni siquiera son «malvados». El miembro más importante de esta indescriptible orden es Agoth, una presencia inteligente que domina a todos los Primigenios.


  En muchos casos, los Primigenios no son más que meras proyecciones de Agoth, aunque sus acciones y sus intenciones son tan extrañas que para nosotros carecen de sentido y son a vece& inútiles o incluso contradictorias.


  Estos individuos (si es que se les puede considerar como tales) son los principales lugartenientes del poder de Agoth. Cada uno de ellos tiene una forma más o menos diferenciada y una singularidad retorcida que podríamos denominar como «personalidad».


  ALTHOI (OBSERVADORES)


  A menudo son llamados Los ojos de Agoth o, más comúnmente, los Observadores. Aunque se parecen mucho a enormes peces globo inflados (2,4 m de largo), por toda la superficie de sus cuerpos hay pedúnculos oscilantes con ojos. De la piel fría y resbaladiza del animal salen más de dos docenas de órganos de la visión, siempre pestañeando y mirando fijamente. Las aletas de un Althoi son de naturaleza diáfana y le impulsan del mismo modo que si estuviese nadando en agua, aunque la criatura parece flotar en el aire sin esfuerzo. Tiene una enorme boca con mandíbulas, y cerca de ella tiene numerosos tentáculos prensiles que son órganos táctiles y de manipulación. Aunque no son muy fuertes si se les compara con otros demonios, los Althoi pueden atrapar a un hombre adulto, paralizarlo por medio de púas envenenadas y llevárselo a la boca abierta. Acto seguido, la criatura succiona la sangre de la víctima hasta vaciarla por completo.


  Los Althoi casi siempre viajan solos, y pocas veces atacarán. Como su nombre indica, los Althoi son observadores, no guerreros. Sin embargo, si se sienten amenazados se convierten en unos adversarios peligrosísimos.


  Los Althoi poseen el poder de viajar de una esfera a otra; también pueden viajar en el aire a razón de 8 km/h.


  TRESH (BUSCADORES)


  Los Tresh son también criaturas solitarias que viajan solas o, como máximo, en pequeños grupos. Se han especializado en realizar operaciones a pequeña escala. Son más agresivos que los Althoi, y atacarán primero si se encuentran ante una situación para ellos peligrosa.


  Su aspecto es muy similar al de un calamar algo hinchado y de gran tamaño. Los Tresh flotan en el aire, con los tentáculos colgando hacia abajo y oscilando en todas direcciones; tres de estos tentáculos son excepcionalmente largos (hasta 12 m). Los demás tentáculos tienen 6 m de largo, y el cuerpo mide unos 4,5 m. El pico de la boca se encuentra oculto, en medio del anillo de tentáculos. Las presas (entre las que se encuentran los seres humanos, a pesar de que los Tresh prefieren presas más grandes) son inmovilizadas por los tentáculos más pequeños, mientras el pico va cortando trozos de ellas y los va ingiriendo.


  Su piel es verde, de textura similar a la del cuero y con grandes bultos parecidos a verrugas. Por su parte, los largos y poderosos tentáculos tienen ventosas. Cada Tresh tiene tres ojos, uniformemente distribuidos a lo largo del cuerpo, y en vez de acabar en una aleta afilada como los calamares normales, parece que tienen un cerebro humanoide que late en el interior de una cabeza globular y transparente.


  Información adicional:


  Hechizos: los Tresh poseen el poder de viajar de una esfera a otra. Son también poderosos estudiosos del Mentalismo (conocen todas las listas básicas de los Mentalistas hasta nivel 20). Son inmunes a los ataques mentales, son repelidos por la Esencia (sufren la mitad del daño normal) y rehuyen todas las formas de Canalización (sufren la totalidad del daño normal).


  MOGLATH (FRAGMENTADORES)


  De forma más humanoide que los demás Agothu, la forma básica de un Moglath es la de un hombre grueso de piel negra, con cabeza y grandes alas de murciélago. Sus brazos acaban en manos largas de seis dedos y uñas retráctiles. La cabeza de murciélago tiene un hocico, una boca repleta de colmillos y una larga lengua prensil, y grandes orejas membranosas que acaban en punta. Sin embargo, los ojos son enormes y extrañamente humanoides. Los Fragmentadores a veces tienen una terrible arma a dos manos, que manejan con una sola mano.


  Los Moglath poseen el poder de viajar de una esfera a otra; también pueden volar (velocidad máxima: 64 km/h).


  Información adicional:


  
    Hechizos: los Moglath conocen los hechizos de todas las listas de los Mentalistas Malvados hasta su nivel, y tienen 4 PPs por nivel.


    Resistencia: los Moglath evitan al Poder Arcano (sufren la totalidad del daño normal), pero solo las formas más poderosas de Canalización y de Mentalismo pueden hacerles daño.

  


  UTHURO (HAMBRIENTOS)


  Cuando descansan, los Uthuro tienen el mismo aspecto que una masa de protoplasma de unos 3 metros de diámetro, pero esta no es más que la forma quiescente de la criatura. De acuerdo a sus necesidades, pueden adoptar multitud de formas distintas, creando pseudópodos, tentáculos, etc. De ser necesario, pueden apretujar su cuerpo hasta hacer que tenga una altura de 2,5 cm o poder pasar por conductos de 15 cm de diámetro (aunque en ese estado son extremadamente vulnerables).


  Los Uthuro no son demasiado inteligentes, y suelen ir acompañados de otros demonios, a los que prestan su apoyo. A pesar de ello, poseen voluntad propia; hay leyendas que datan de las Guerras de Dominación y que afirman que, en algunos casos, estas monstruosas criaturas atacaron a sus propios amos sin razón aparente. Lo que parece que más les atrae es su hambre por el Poder Arcano. Son atraídos de forma natural por cualquier ser o criatura de la que emane dicho Poder, rodeándola con su cuerpo y extrayendo su energía.


  Información adicional:


  
    Ataques: los Uthuro pueden atacar hasta a cinco adversarios diferentes cada asalto, siempre y cuando estos estén a menos de 3 metros los unos de los otros. Una vez el Uthuro ha conseguido atrapar a una víctima, esta sufre un crítico «C» de Ácido cada asalto en que el cuerpo amorfo de esta criatura le tenga aprisionado.


    Resistencia: los Uthuro poseen el poder de viajar de una esfera a otra; son inmunes a todos los ataques de Mentalismo, son repelidos por el Poder Arcano (sufren la mitad del daño normal) y evitan todas las formas de Canalización (sufren la totalidad del daño normal). Los ataques de Luz les causan el doble de daño, y sufren aciertos críticos normales (no supergrandes) de Electricidad.


    Hechizos: los Uthuro poseen una habilidad de Presencia similar al hechizo básico de Mentalismo del mismo nombre, con un alcance de 6 metros por nivel.

  


  GUGUTH (LOS SIN ALIENTO)


  Los Guguth son vagamente humanoides, pero sus abultadas cabezas son poco más que cráneos descarnados. Sus cuerpos están recubiertos por una piel apergaminada, gris, seca y que se cae a trozos. Sus grandes manos, parecidas a garras, son esqueléticas. Sin embargo, sus ojos son húmedos y cuando giran en sus órbitas rezuma de ellos un líquido sanguinolento. Suelen llevar una armadura fabricada con caparazones de tortugas marinas y utilizan afiladas espadas de hueso. No obstante, su arma más temible es su ataque de aliento.


  Los Guguth han sido vistos a veces montados en carrozas voladoras impulsadas por los Flujos de Poder.


  Información adicional:


  
    Ataques: los Guguth pueden utilizar el hechizo Gran Vacío (lista de los Brujos «Destrucción de los Gases», nivel 14) un número ilimitado de veces, pero deben tener un asalto de preparación (durante el cual deben permanecer inactivos) y el radio de 3m de efectos del hechizo debe estar adyacente al Guguth. Puede crear una Implosión una vez al día (nivel 50), pero debe estar junto a una puerta o a una ventana del edificio afectado.


    Resistencia: los Guguth tienen el poder de viajar de una esfera a otra. Son inmunes a todos los ataques de Mentalismo y de Canalización y evitan al Poder Arcano (sufren la totalidad del daño normal). Son inmunes a todos los ataques relacionados con el aire; para ello solo tienen que inhalar los efectos del hechizo.

  


  LOS SERVIDORES DE LOS AGOTHU: LOS DESTRUCTORES


  Las criaturas que describimos a continuación son servidores demoníacos de los Primigenios. Cualquiera de ellas puede servir a alguno de los Agothu de la sección anterior.


  GLAAR


  Estos seres extraños y casi amorfos están compuestos casi totalmente por energía. Su naturaleza es en parte eléctrica y se alimentan de esa energía, que necesitan para sobrevivir. Son atraídos por cualquier clase de cargas eléctricas, incluyendo las generadas por los seres vivos. Durante las intensas tormentas eléctricas, los Glaar pueden condensarse; un relámpago especialmente intenso permitirá a un espíritu Glaar cercano adoptar una forma física; en adelante, el Glaar será un devorador insaciable de energía, necesitando siempre electricidad para vivir. Su forma física es vagamente antropoide y de unos 3 metros de altura.


  Información adicional:


  
    Proyectil de Luz: pueden disparar uno cada asalto, con una bonificación de +50. Los puntos de daño perdidos por el blanco con este ataque pasan a ser utilizados por el Glaar como Puntos de Poder.


    Invisibilidad: estas criaturas son invisibles por naturaleza, y solo podrán ser vistos por aquellos que conozcan el hechizo Percepción del Poder (aunque su presencia puede ser detectada como una distorsión de los sentidos por medio del hechizo Detectar ilusiones).


    Golpe: son capaces de lanzar un brutal ataque contra su adversario por medio de sus extremidades delanteras; además de cualquier acierto crítico normal obtenido en el ataque, se causará también un crítico adicional de Electricidad.


    Presa: cuando el Glaar desea extraer energía de un adversario, le rodea y los puntos de daño causados por el ataque de Presa son extraídos de la víctima y añadidos al total de puntos de vida del Glaar. Este seguirá extrayendo energía de una víctima inconsciente, quitándole todos sus puntos de CO hasta que se quede a cero (y muera).


    Defensas: todos los que le ataquen con armas de metal sufrirán un crítico «A» de Electricidad (el Glaar también perderá puntos de vida por el ataque, pero no por el crítico de Electricidad). La magia no le causa mucho daño; los ataques elementales les causan la mitad del daño normal (los proyectiles de Hielo y de Tierra se desintegrarán y pondrán de manifiesto una parte de su monstruosa forma; los aciertos críticos de Electricidad se sumarán a su total de puntos de vida).


    Puntos débiles: si no recibe energía fresca, el Glaar irá desapareciendo a razón de 10 puntos de vida por asalto. Cuando se quede sin puntos de vida, desaparecerá en una nube de energía estática inofensiva.

  


  YATHLU


  Son criaturas luminosas y transparentes que son en cierto modo parecidas a los Tresh, a pesar de no haber ninguna relación entre ambos. Se parecen a una enorme medusa, de un metro de diámetro y con docenas de tentáculos multicolores que cuelgan de su parte inferior. El cuerpo principal late y oscila a la vez que se mantiene suspendido en el aire. Los tentáculos se van moviendo lentamente, aparentemente al azar pero en realidad buscando presas. Los Yathlu sienten la proximidad de seres vivos, y son atraídos hacia ellos.


  Cada tentáculo tiene un ojo en su extremo, lo que permite a la criatura tener una visión casi completa (si bien algo descoordinada). Aunque sus tentáculos no son muy fuertes, si llegan a tocar piel desnuda pueden inyectar un potente veneno. Una vez la víctima está aturdida por el veneno, la criatura es capaz de cargar con un animal tan grande como una vaca, succionando todos sus fluidos y convirtiéndolo en una momia reseca. Un Yathlu puede atacar como máximo a tres adversarios a la vez, y si no ha sido sorprendido los mantendrá alejados con sus tentáculos (son un mecanismo defensivo mucho mejor que su cuerpo central, muy vulnerable).


  Los Yathlu no son particularmente fuertes, pero suelen acompañar a los Moglath en calidad de guardaespaldas o exploradores.


  Información adicional:


  
    Ataques: los tentáculos de los Yathlu contienen un potente veneno (nivel 10) que paraliza instantáneamente a la víctima. Sin embargo, para ello deben tocar piel desnuda. Esto viene indicado por un acierto crítico Mediano de Aguijones (si un ataque de Presa consigue causar un acierto crítico, se deberá hacer automáticamente una tirada de ataque de Aguijones).


    Defensas: los Yathlu son inmunes a todos los hechizos, menos a los elementales. Sufren la mitad del daño normal de todos estos hechizos, menos de los de Fuego, que les causan el doble del daño normal pero críticos normales (es decir, de tipo Grande).

  


  XYR


  Son otro horror indescriptible del Vacío. Los Xyr son vagamente antropoides, pero vistos desde lejos parece que su aspecto tenga algo de «estar fundidos», y desde cerca parece que estén vueltos del revés. Su piel transparente deja ver arterias y venas palpitantes. Sus pies no son más que muñones (parecidos a los de los elefantes) y sus largos brazos acaban en tres poderosos tentáculos con ventosas, con las que intentarán inmovilizar a sus víctimas. Aunque son fáciles de atacar, son bastante resistentes al daño.


  Son unos de los Servidores más comunes; durante las batallas, los Xyr hacen de guardia personal de los Agothu más poderosos. Sin embargo, pocas veces son vistos solos, a no ser que hayan llegado al Mundo de las Sombras por accidente.


  Información adicional:


  
    Ataques: todos los críticos causados por ellos ocasionan además un crítico secundario de Trastorno, ya que las ventosas de la criatura extrae sangre del cuerpo de la víctima. Los ataques de Presa que tengan éxito quieren decir que el Xyr mantiene apresado al adversario y le irá causando cada asalto un crítico automático «B» de Trastorno, hasta que la víctima consiga soltarse tras tener éxito en una maniobra Muy Difícil (sumar las bonificaciones por AG/FU); la víctima puede intentar esta maniobra a la vez que pare el inevitable ataque del otro brazo del Xyr.


    Extracción de sangre por Presa: todos los puntos de daño por pérdida de sangre que el Xyr vaya causando a la víctima mientras la tenga apresada se convierten en puntos de vida que el Xyr utilizará para reponer los perdidos durante el combate.


    Curación de heridas: las heridas sangrantes del Xyr se cierran y curan a razón de 1 punto de vida por asalto (por ejemplo, una herida de 5 puntos/asalto solo causará la pérdida de 4 puntos de vida al asalto siguiente, de 3 puntos en el posterior, y así hasta que, cinco asaltos después, la herida se haya curado).

  


  NOH-KEF


  Los Destructores de Noh-Kef son los más poderosos de su raza. Es una suerte que sean poco frecuentes, y si no se les despierta de su prolongado letargo, es bastante fácil no encontrarse con uno de ellos.


  Los Destructores miden unos 3 metros de altura. Dado que no se mueven y que su piel tiene la textura y el aspecto de una roca grisácea, se parecen mucho a extrañas columnas de piedra. Tienen más o menos la misma forma que un cigarro puro, con ocho crestas longitudinales. Tienen en su base 16 tentáculos, cada uno de unos 60 cm de longitud. Estos tentáculos son increíblemente fuertes, y son los que aguantan a la criatura mientras duerme. Cuando está activa, los tentáculos pueden volar y se convierten entonces en órganos de manipulación. Los tentáculos rodean a un orificio que está cerrado cuando la criatura duerme, pero que cuando está despierta es lo bastante grande como para tragar a un hombre adulto entero.


  Los Destructores de Noh-Kef están algo apartados de los demás Primigenios; extraños seres que, a pesar de residir en el Mundo de las Sombras, llevan miles de años en estado letárgico.


  Información adicional:


  
    Digestión: cuando una víctima es tragada por un Destructor, sufre cada asalto un crítico «E» de Ácido hasta que deje de moverse; cuando esto ocurra, le inyectará un veneno de reducción de nivel 30.


    Hechizos: cuando están despiertos, los Destructores poseen potentes poderes mentales similares a hechizos. Conocen todas las listas de hechizos de los Mentalistas Malvados, además de las listas «Puerta de la Mente» y «Control de la Mente».

  


  LOS DEVORADORES DE MENTES


  Se parecen a una gran medusa opaca de 30 cm de diámetro con tentáculos que acaban en garras. Estas criaturas son pequeños y grotescos seres que se clavan a las cabezas de sus víctimas y les succionan el cerebro.


  Los Devoradores de mentes aparecen súbitamente en el aire, justo encima de la cabeza de su víctima. Cada uno de ellos suele atacar a una sola persona. Si su ataque inicial no tiene éxito, tratarán de atacar saltando, pero huirán si su destrucción es inminente.


  Información adicional:


  
    Tipo de ataque: es necesario tener éxito en una maniobra Fácil (+10) para evitar que un Devorador se clave a la cabeza de uno (siempre y cuando hayan sido detectados). Prever el ataque de un Devorador de mentes necesita una maniobra de Percepción Prácticamente imposible (-50). Ver a un Devorador de mentes encima de la cabeza de uno necesita una maniobra de Percepción Normal (+0).


    Hechizos: los Devoradores de mentes conocen el hechizo de Presencia (equivalente al hechizo básico de los Mentalistas), que utilizan para detectar a sus presas.

  


  JANAK (LOS DEVORADORES DE CARNE)


  De aspecto parecido a hombres sin pelo, los Janak son servidores increíblemente malvados de los Guguth. Están cubiertos de protuberancias duras y coriáceas que forman una piel escamosa. En vez de bocas tienen picos, rodeados por ocho tentáculos como los de los calamares y que acaban en puntas afiladas. Su cráneo es elíptico, con cuatro ojos delante y otros cuatro detrás. En la cima de su cabeza hay cuatro orejas, cada una de estas protegida por un cuerno óseo. Sus cuatro brazos acaban en talones de cuatro dedos.


  Estas criaturas dominan los bosques meridionales de Folenn, y con frecuencia organizan expediciones a las regiones vecinas y por la costa.


  Información adicional:


  
    Ataques/armas: cada guerrero tiene una pequeña ballesta doble y una gran hacha de mano. Las dos hojas de metal del hacha se cierran cuando golpean contra el adversario, abriendo una profunda herida de la que el Janak se alimenta. Los Janak utilizan armaduras ligeras fabricadas con pieles de tortugas marinas o con trozos de piel humana. Algunos de ellos adornan sus cabezas con extraños yelmos. Protegen su espalda con armaduras suplementarias, en las que colocan un estandarte que muestra el grupo al que pertenece.

  


  
    Los guerreros suelen cabalgar sobre Tartus, que son grandes tortugas marinas de color rojo que han sido criadas para que tengan caparazones dobles y un compartimiento acorazado. Este pequeño espacio, limitado por los dos caparazones invertidos del Tartu, es lo bastante grande como para que en él quepan 2-4 Janak. Los Janak suelen cortar agujeros en el caparazón exterior, convirtiendo así al Tartu en un tanque viviente.


    Los Janak se alimentan de sangre y otros fluidos corporales, que succionan mediante tentáculos parecidos a jeringas. Un Janak adulto puede extraer todos los fluidos de un hombre adulto en una hora, aunque suelen emplear entre uno y dos días en alimentarse de una víctima. Un Janak tarda un minuto en extraer de su víctima suficiente sangre como para que esta caiga inconsciente.

  


  
    TABLA DE DEMONIOS


    
      
        
          	
            Tipo
          

          	
            Niv Básico
          

          	
            M.
          

          	
            Max. Paso BMD
          

          	
            Veloc. VM/RA
          

          	
            Tam./Crit.
          

          	
            Punt. Vida
          

          	
            TA(BD)
          

          	
            Ataques
          

          	
            N.º Enc.
          

          	
            Aspecto (IQ)
          
        


        
          	
            DEMONIOS DEL PODER ARCANO
          
        


        
          	
            Demonios de los Elementos
          
        


        
          	
            Demonios del Fuego (VI)
          

          	
            25
          

          	
            90
          

          	
            Esprint/30
          

          	
            RA/RA
          

          	
            E/SG
          

          	
            300
          

          	
            20(60)
          

          	
            210Ar(2x) (Calor)/ Hechizos/ Especial
          

          	
            1
          

          	
            Domin.
          
        


        
          	
            Demonios del Aire (VI)
          

          	
            25
          

          	
            90
          

          	
            Esprint/30
          

          	
            RA/RA
          

          	
            E/SG
          

          	
            280
          

          	
            20(80)
          

          	
            180Ar(2x) (Calor)/ Hechizos/ Especial
          

          	
            1
          

          	
            Domin.
          
        


        
          	
            Demonios de la Luz (VI)
          

          	
            25
          

          	
            90
          

          	
            Esprint/30
          

          	
            RA/RA
          

          	
            E/SG
          

          	
            270
          

          	
            20(80)
          

          	
            200Ar(2x) (Calor)/ Hechizos/ Especial
          

          	
            1
          

          	
            Domin.
          
        


        
          	
            Demonios del Agua (VI)
          

          	
            25
          

          	
            90
          

          	
            Esprint/30
          

          	
            RA/RA
          

          	
            E/SG
          

          	
            300
          

          	
            20(70)
          

          	
            200Ar(2x) (Calor)/ Hechizos/ Especial
          

          	
            1
          

          	
            Domin.
          
        


        
          	
            Demonios de la Tierra (VI)
          

          	
            25
          

          	
            90
          

          	
            Esprint/30
          

          	
            RA/RA
          

          	
            E/SG
          

          	
            350
          

          	
            20(60)
          

          	
            230Ar(2x) (Calor)/ Hechizos/ Especial
          

          	
            1
          

          	
            Domin.
          
        


        
          	
            Vigilantes de la Muerte
          

          	
            35
          

          	
            100
          

          	
            Esprint/30
          

          	
            RA/RA
          

          	
            E/SG
          

          	
            450
          

          	
            20(80)
          

          	
            250Ar(2x) (3D) (Calor)/ Hechizos/ Especial
          

          	
            1
          

          	
            Domin.(AL)
          
        


        
          	
            Portadores de la Condenación
          

          	
            20
          

          	
            80
          

          	
            Esprint/20
          

          	
            RA/AR
          

          	
            E/SG
          

          	
            300
          

          	
            12(60)
          

          	
            150Ar(Eec.)/ Hechizos/ Especial
          

          	
            1
          

          	
            Domin.(AL)
          
        


        
          	
            Procreadores
          

          	
            12
          

          	
            80
          

          	
            Esprint/10
          

          	
            AR/AR
          

          	
            M/-
          

          	
            140
          

          	
            3(50)
          

          	
            1OOAr/ Hechizos/Especial
          

          	
            1
          

          	
            Especial(MA)
          
        


        
          	
            Oficiantes
          

          	
            60
          

          	
            120
          

          	
            Esprint/30
          

          	
            MR/RA
          

          	
            G/SG
          

          	
            400
          

          	
            20(80)
          

          	
            200EGo/ 250ECa§/ 300Ar/ 240Ar/ Ambos
          

          	
            1
          

          	
            Cruel(MA)
          
        


        
          	
            Destructores de Almas
          

          	
            15
          

          	
            100
          

          	
            Esprint/20
          

          	
            RA/RA
          

          	
            G/G
          

          	
            200
          

          	
            11(100)
          

          	
            150GGa/ 120GPc/150Pr/ Hechizos/ Especial
          

          	
            1-2
          

          	
            Cruel(MA)
          
        


        
          	
            Demonios Singulares
          

          	
            10
          

          	
            -
          

          	
            -/-
          

          	
            -/-
          

          	
            M/-
          

          	
            150
          

          	
            20(50)
          

          	
            Hechizos/ Especial
          

          	
            1
          

          	
            Especial(MA)
          
        


        
          	
            DEMONIOS DEL VACIO
          
        


        
          	
            Primer Palio
          
        


        
          	
            Demonios
          

          	
            1
          

          	
            90
          

          	
            Esprint/10
          

          	
            AR/RA
          

          	
            M/1
          

          	
            35
          

          	
            1(20)
          

          	
            40MGa(2x)/ 30MGo/ 60MCa§/ 50ga(2D)
          

          	
            1
          

          	
            Fanal.(PE)
          
        


        
          	
            Orgal
          

          	
            8
          

          	
            80
          

          	
            Trote/20
          

          	
            AR/RA
          

          	
            M/1
          

          	
            160
          

          	
            4(40)
          

          	
            70GPc/ 75GAg/ Veneno/ Especial
          

          	
            1-10
          

          	
            Normal
          
        


        
          	
            Shaan
          

          	
            3
          

          	
            60
          

          	
            P.Gimn./20
          

          	
            NO/RA
          

          	
            M/-
          

          	
            45
          

          	
            1(40)
          

          	
            80Ar100/ 60MAg»/ Veneno»6
          

          	
            1-2
          

          	
            Normal
          
        


        
          	
            Segundo Palio
          
        


        
          	
            Demonios
          

          	
            4
          

          	
            110*
          

          	
            Trote/10
          

          	
            RA/RA
          

          	
            M/II
          

          	
            60
          

          	
            3(30)
          

          	
            50MGa(2x)/ 40GGo/ 80GCa§/ 70ea(2D)
          

          	
            1
          

          	
            Fanát.(IN)
          
        


        
          	
            Vooj
          

          	
            4
          

          	
            30
          

          	
            P.Gimn./10
          

          	
            LE/RA
          

          	
            M/-
          

          	
            120
          

          	
            3(0)
          

          	
            70MMo30/ 100GPr70/ 140EPr»
          

          	
            1-2
          

          	
            Agres.
          
        


        
          	
            Algalon
          

          	
            5
          

          	
            10
          

          	
            Paso/5
          

          	
            LE/ER
          

          	
            M/II
          

          	
            100
          

          	
            3(10)
          

          	
            100GPn»/ Especial
          

          	
            1-2
          

          	
            Agres.
          
        


        
          	
            Tercer Palio
          
        


        
          	
            Demonios
          

          	
            8
          

          	
            130*
          

          	
            Carrera/20
          

          	
            MR/RA
          

          	
            G/II
          

          	
            90
          

          	
            4(50)
          

          	
            60MGa(2x)/ 70GGo/ 105GCa§/ 90e2
          

          	
            1
          

          	
            Cruel(MD)
          
        


        
          	
            Urki
          

          	
            1
          

          	
            30
          

          	
            P.Gimn./20
          

          	
            NO/RA
          

          	
            P/-
          

          	
            5
          

          	
            1(30)
          

          	
            30TMo»/ 10PGa
          

          	
            1-20
          

          	
            Normal
          
        


        
          	
            Morl
          

          	
            0
          

          	
            5
          

          	
            Paso/0
          

          	
            LE/LE
          

          	
            P/-
          

          	
            5
          

          	
            1(0)
          

          	
            Especial
          

          	
            1-5
          

          	
            Pasivo
          
        


        
          	
            Cuarto Palio
          
        


        
          	
            Demonios
          

          	
            13
          

          	
            160
          

          	
            Esprint/40
          

          	
            ER/RA
          

          	
            G/G
          

          	
            120
          

          	
            4(60)
          

          	
            60Ar(2D)/ 70GGo/ 130GCa§/ Hechizos/ 90Ar
          

          	
            1
          

          	
            Cruel(AL)
          
        


        
          	
            Quinto Palio
          
        


        
          	
            Demonios
          

          	
            18
          

          	
            100
          

          	
            Carrera/20
          

          	
            MR/RA
          

          	
            G/G#
          

          	
            300
          

          	
            8(50)
          

          	
            150EGo/ 200ECa§/ Hechizos/140Ar(2D)
          

          	
            1
          

          	
            Domin.(AL)
          
        


        
          	
            Xuun
          

          	
            2
          

          	
            50
          

          	
            Trote/40
          

          	
            NO/RA
          

          	
            P/-
          

          	
            35
          

          	
            3(40)
          

          	
            30PMo50/40PPr50
          

          	
            2-20
          

          	
            Normal
          
        


        
          	
            Ag-Ak
          

          	
            8
          

          	
            60
          

          	
            P.Gimn./0
          

          	
            NO/AR
          

          	
            M/II
          

          	
            200
          

          	
            20(10)
          

          	
            120Ar(2x)/ 75bi/ Especial(varía)
          

          	
            1-10
          

          	
            Protec.
          
        


        
          	
            Ophul
          

          	
            1
          

          	
            20
          

          	
            P.Gimn./0
          

          	
            NO/NO
          

          	
            M/-
          

          	
            50
          

          	
            1(0)
          

          	
            10Rango 1 de Artes Marciales
          

          	
            1-20
          

          	
            Pasiva
          
        


        
          	
            Sexto Palio
          
        


        
          	
            Demonios
          

          	
            27
          

          	
            150*
          

          	
            Esprint/50
          

          	
            MR/RA
          

          	
            M/G#
          

          	
            250
          

          	
            12(60)
          

          	
            180GGa(2x)/ 130GGo/ 100MMo/ 150GCa§
          

          	
            1
          

          	
            Cruel(MD)
          
        


        
          	
            Murg
          

          	
            2
          

          	
            20
          

          	
            Carrera/20
          

          	
            MR/MR
          

          	
            M/I
          

          	
            100
          

          	
            12(30)
          

          	
            100PrE (Crítico de Ácido)/ 50GPc
          

          	
            1-4
          

          	
            Normal
          
        


        
          	
            Karax
          

          	
            10
          

          	
            100
          

          	
            Carrera/30
          

          	
            MR/MR
          

          	
            E/G
          

          	
            250
          

          	
            12(40)
          

          	
            100EMo/ 70GGa/ Especial
          

          	
            1
          

          	
            Normal
          
        


        
          	
            Más allá del Palio
          
        


        
          	
            Demonios
          

          	
            50
          

          	
            120
          

          	
            Esprint/20
          

          	
            MR/RA
          

          	
            G/SG
          

          	
            400H
          

          	
            20(60)
          

          	
            200EGo/ 250EGo§/ 240Ar/ 180Ar/ Ambos
          

          	
            1
          

          	
            Varía(EX)
          
        


        
          	
            LOS AGOTHU
          
        


        
          	
            Althoi
          

          	
            30
          

          	
            60
          

          	
            Carrera/20
          

          	
            NO/RA
          

          	
            G/G
          

          	
            200
          

          	
            11(40)
          

          	
            60MPr/40PAg/ Hechizos
          

          	
            1
          

          	
            Reserv.(MA)
          
        


        
          	
            Tresh
          

          	
            20
          

          	
            50
          

          	
            Carrera/30
          

          	
            NO/MR
          

          	
            GIG
          

          	
            300
          

          	
            12(50)
          

          	
            120GPr/ 80HPc/ Hechizos
          

          	
            1
          

          	
            Reserv.(MA)
          
        


        
          	
            Moglath
          

          	
            25
          

          	
            120*
          

          	
            Carrera/30
          

          	
            RA/RA
          

          	
            G/G
          

          	
            250
          

          	
            11(60)
          

          	
            100GGa (2x/asalto)/ Hechizos
          

          	
            1
          

          	
            Cruel(AL)
          
        


        
          	
            Uthuro
          

          	
            30
          

          	
            20
          

          	
            P.Gimn./0
          

          	
            NOIRA
          

          	
            E/G
          

          	
            350
          

          	
            3(100)
          

          	
            150EPr/ GCa/ Hechizos
          

          	
            1
          

          	
            Hostil (IN)
          
        


        
          	
            LOS SERVIDORES DE LOS AGOTHU
          
        


        
          	
            Glaar
          

          	
            10
          

          	
            30
          

          	
            Carrera/20
          

          	
            RA/MR
          

          	
            G
          

          	
            120
          

          	
            11(30)
          

          	
            50PrL/100GGo/ 100GPr/Especial
          

          	
            1
          

          	
            Hambriento(ME)
          
        


        
          	
            Yathlu
          

          	
            

          

          	
            

          

          	
            

          

          	
            

          

          	
            

          

          	
            

          

          	
            

          

          	
            

          

          	
            

          

          	
            

          
        


        
          	
            •Cuerpo
          

          	
            8
          

          	
            10
          

          	
            P.Gimn./10
          

          	
            RA/MR
          

          	
            No at.
          

          	
            80
          

          	
            1(10)
          

          	
            -
          

          	
            -
          

          	
            Belig.(NO)
          
        


        
          	
            •Tentáculos
          

          	
            -
          

          	
            -
          

          	
            -
          

          	
            -
          

          	
            No hay
          

          	
            120
          

          	
            3(40)
          

          	
            60Lg(1-4)/ Especial
          

          	
            -
          

          	
            -
          
        


        
          	
            Xyr
          

          	
            20
          

          	
            40
          

          	
            Esprint/50
          

          	
            NO/NO
          

          	
            G/-
          

          	
            200
          

          	
            11(20)
          

          	
            120GPr(Trastorno)/ 40PrL
          

          	
            1
          

          	
            Normal(ME)
          
        


        
          	
            Noh-Kef
          

          	
            12
          

          	
            20
          

          	
            Esprint/100
          

          	
            LE/RA
          

          	
            G/G
          

          	
            300
          

          	
            20(10)
          

          	
            100GGo/ 110GPr/ Hechizos
          

          	
            1-10
          

          	
            Pasiva(AL)
          
        


        
          	
            Devoradores de mentes
          

          	
            5
          

          	
            80
          

          	
            Carrera/60
          

          	
            RA/MR
          

          	
            P/-
          

          	
            70
          

          	
            3(30)
          

          	
            50PGa/ Especial
          

          	
            1-10
          

          	
            Hostil(PE)
          
        


        
          	
            §: Si en el ataque que aparece a su izquierda se ha obtenido un acierto crítico diferente de «T», este ataque se producirá en el siguiente asalto al del ataque que ha obtenido dicho acierto crítico.
          
        


        
          	
            »:Si el ataque que aparece a la izquierda de aquel en el que figura este signo ha obtenido un acierto crítico diferente de «T», este ataque se producirá en el mismo asalto que el ataque que ha obtenido dicho acierto crítico.
          
        

      
    

  


  CAPÍTULO VIII


  • RAZAS MORTALES •


  
    Hacía dos horas que recorríamos el sendero de Grotto, y el túnel se estaba haciendo cada vez más oscuro. El capitán Pharuq había ordenado encender los fanales de posición del «Princesa de la Mañana», pero su luz parecía perderse en la oscuridad que nos envolvía. El techo de la caverna parecía estar a cientos de metros de nosotros, y al menos cien metros nos separaban de las paredes que lo sostenían. Podíamos ver manchas de liquen luminoso bajo la superficie del agua, pero su luz era tan tenue que solo daba lugar a un brillo preocupante. El fuerte viento y las corrientes de agua impulsaban nuestro navío, haciendo que este se moviese por el túnel a gran velocidad.


    —Es terriblemente oscuro, —cuchicheó Jad. Para mí no era más que una silueta diáfana que estaba a mi lado. Intenté tranquilizar a mi lacayo—. El capitán me ha dicho que ha viajado docenas de veces por estos parajes sin que jamás le hubiese pasado nada. Y sin tener los servicios de un Navegante.


    Jad respondió en tono coloquial:


    —Y entonces, ¿por qué los nudillos de sus manos están blancos por la fuerza con que agarra el timón?


    ¡Maldita la mitad élfica de su sangre! Con esta oscuridad, la vista de Jad era probablemente mucho mejor que la mía. Dirigí mis ojos hacia la proa del barco, pudiendo apenas ver a nuestro Navegante, el imperturbable Iarsang, de pie junto al mástil de proa. Se dio la vuelta en nuestra dirección…


    En ese momento (y lo que era aún más extraño, dado el silencio que nos rodeaba) un resplandor de brillante luz azulada iluminó las paredes del túnel. La luz se fue extinguiendo, y justo cuando miles de pequeños puntitos luminosos atravesaban mi vista, un áspero crack sonó por toda la caverna.


    Iarsang bajó del castillo de proa.


    —¡Coged vuestras armas! —dijo, con voz tranquila.


    —¿Qué sucede? —le pregunté al pasar a mi lado—. ¿Piratas?


    Como única respuesta, señaló con un dedo las profundidades del túnel y continuó su camino. Jad me dio mi arco largo y, mientras tensábamos las cuerdas de nuestros arcos, forcé mis ojos para ver qué había delante nuestro. Ahora se podían ver más puntos de luz, aunque menos brillantes y más silenciosos que antes.


    Estábamos pasando por una parte del túnel que describía una curva, y al llegar a su final, una extraña escena de batalla apareció ante nuestros ojos. Ante nosotros, un puente de piedra atravesaba grácilmente el curso del río, y dos ejércitos estaban luchando por controlarlo. A la derecha, un grupo de Troglis estaban agazapados cerca de un corredor que llegaba hasta cerca del puente. Disparaban rudimentarios arcos cortos o lanzaban piedras. A la izquierda había un grupo de criaturas verdaderamente extrañas. Los resplandores de luz se movían por entre sus brillantes exoesqueletos de color verde, y tuve la sensación de poder ver un cierto brillo interior en lo más profundo de sus ojos de insecto. Se parecían a saltamontes gigantes, pero tenían unas varas metálicas cuyos extremos estaban recubiertos de joyas (que asían del mismo modo que un hombre utilizaría una ballesta). ¡La luz salía de ellas, puesto que estas varas disparaban proyectiles de luz! Mientras mirábamos sorprendidos, uno de los rayos atravesó el río y alcanzó a un Trogli. En un instante, la horrible criatura se dio la vuelta y cayó gritando en las negras aguas.


    El barco dio un salto hacia delante que casi me hizo perder el equilibrio. Los mástiles crujieron cuando una ráfaga de viento llegó hasta nosotros y el «Princesa» aumentó su velocidad. Un par de pequeñas rocas dieron contra la cubierta, pero los dejamos atrás en cuestión de segundos. Es posible que los combatientes ni siquiera nos hubiesen visto. Disminuí la fuerza con que mis temblorosas manos asían el arco, y larsang llegó hasta nosotros, con las manos a la espalda.


    —Tuve la idea de que sería mejor aumentar nuestra velocidad con un hechizo de viento. De lo contrario, nos podríamos haber convertido en una desafortunada distracción.


    —¿Qué era eso? —gritó Jad.


    —¿Te refieres, por ventura, a los Krylites?


    —¡Me estoy refiriendo a los saltamontes gigantes con cañones de luz!


    —Sí, esos eran los Krylites. Una raza extraña. Pensé que a estas alturas los Troglis ya los habrían exterminado.


    Aclaré mi garganta.


    —Gracias por ayudarnos.


    —Oh, no es nada. Ya te lo he anotado en la cuenta. —Sonrió y volvió a ocupar su posición en la proa del barco.


    
      Kalen Avanir


      de sus «Cuadernos de viaje»

    

  


  Aunque los pueblos del Mundo de las Sombras son muy variados, se pueden dividir en dos categorías básicas. Todos ellos son o bien seres inmortales (lo que quiere decir que se les puede matar mediante la violencia, aunque una vez llegados a la madurez ya no envejecen), o bien seres mortales, que envejecen y al final acaban por morir. Todos ellos provienen de la raza primordial de los Altha, un pueblo homogéneo que se extendió por toda la superficie del planeta. El paso del tiempo y los extraños e impredecibles efectos de los Flujos de Poder cambiaron la raza de los Altha y la transformaron en una miríada de pueblos distintos. Por otra parte, los Señores del Poder (Althanos que desarrollaron increíbles facultades relacionadas con el Poder Arcano) comenzaron a transformar otras razas de acuerdo a sus intereses. Esto también explicaría la existencia de algunos de los animales más extraños que hay en el planeta.


  1. PUEBLOS HUMANOS


  A continuación se detallan algunas de las razas humanoides mortales que viven en el Mundo de las Sombras.


  DESCRIPCIÓN DE LAS RAZAS ESPECÍFICAS


  Se considera que las razas que pertenecen a esta clase son «específicas» porque pertenecen a una cultura o a un lugar geográfico concreto (por ejemplo: los Kuluku son una raza específica, mientras que los Hombres oscuros son una raza general).


  Anzet: 160-182 cm de altura; sin limitaciones a las profesiones. Esperanza de vida: 100 años.


  Los Anzet son un pueblo de poca estatura, pero endurecido por la inhóspita naturaleza de las frías colinas en las que viven. Su cabello es oscuro, con piel entre rojiza y negra, y ojos verdes o marrones; la mayoría vive en las regiones elevadas y montañosas del centro de Emer. Son generosos, callados y tímidos, ya que pocas veces llegan a encontrarse con miembros de otras razas.


  
    [image: ] 

    T’revor Arain (un dúranak)

  


  Dúranak: 160-187 cm de altura; sin limitaciones a las profesiones. Esperanza de vida: 80 años.


  
    Posiblemente el pueblo de los Dúranak sea la más apartada y misteriosa de las culturas de Jaiman. Viven en grandes y laberínticos complejos de cavernas, y solo tienen limitados contactos con los demás pueblos de Tanara; suelen vender hierbas y excelentes objetos de metal y de madera a los Sulin y a los Myr, a cambio de grano, ganado y pescado. El intenso desprecio que sienten por sus vecinos, los Y’kin, no es ningún secreto.


    Los Dúranak capturan a cientos de los Myr, con el objeto de convertirlos en esclavos, alterando de algún modo sus mentes y haciendo que sean fidelísimos. Un Dúranak casi nunca saldrá de sus cavernas sin al menos un Myr de guardaespaldas.


    Este pueblo nocturno tiene un modo de vestir característico: cuero negro, gemelos y hebillas de plata y platino, y sedas de brillantes colores procedentes de los Nuyan de Emer. Tienen la costumbre de descolorar su cabello hasta que es completamente blanco, para a continuación teñirlo de vivos colores y tratarlo de modo que no llegue a caer sobre su frente. Son unos artesanos muy hábiles, y a menudo son buenos mentalistas y magos.

  


  Haid: 165-187 cm de altura; sin limitaciones a las profesiones. Esperanza de vida: 70 años.


  
    Las tribus de los Haid del Bosque Azul (en el Noroeste de Jaiman) están relacionadas con los Fustir (situados más al norte), pero siempre han sido más numerosos (y también menos pacíficos). La historia de los Haid está repleta de rivalidades y conflictos, y el entrechocar de las espadas es un sonido frecuente en el Bosque Azul.


    De estatura mediana, los Haid tienen una piel rojiza y cabello y ojos de color marrón oscuro. Tienden a.ser de constitución fuerte.

  


  Jaader: 165-192 cm de altura; sin limitaciones a las profesiones.


  
    Los Jaader son un pueblo antiguo que vive en las llanuras de Tai-Emer. Los Jaader, robustos y a menudo de constitución fuerte, controlan gran parte de esta región. Su piel es de color rojizo, sus ojos verdes o marrones, y su cabello es liso y de color marrón; su estatura es más bien mediana. Otros rasgos característicos son una nariz grande y ganchuda, unos labios gruesos y unos lóbulos de las orejas prominentes.


    Los Jaader a veces son vistos en Sel-kai; la mayoría son comerciantes de paso.

  


  Jhord: 192-230 cm de altura; sin limitaciones a las profesiones. Todos ellos conocen los hechizos de «Lenguaje de la mente» de nivel 10 o menos (habilidad innata). Las mujeres de este pueblo son semiinteligentes. Esperanza de vida: varones: 100 años; mujeres: 50 años.


  
    Los Jhord carecen por completo de pelo, son altos y tienden a ser corpulentos (y normalmente musculosos). Sus orejas son grandes pero redondeadas, su piel es muy pálida y con un cierto matiz azulado. Sus únicos ropajes son un conjunto de collares, brazaletes y pendientes con piedras semipreciosas engarzadas, y una falda o pantalones cortos fabricados con un material reluciente y casi transparente. Les agrada hacer que las demás culturas, más «modestas», se sientan incómodas. Cuando el clima es verdaderamente frío, suelen ponerse una capa de piel blanca.


    Si los Jhord son capaces de hablar, nadie ha oído jamás el sonido de su voz. En vez de eso, todos ellos se comunican exclusivamente por medio de la telepatía. Los Steersman son casi los únicos que han establecido contacto con el mundo exterior, más allá de su remoto lugar de origen, pero parece que todos los Jhord tienen la facultad de la telepatía, además de otros poderes mentales de importancia variable. A efectos del juego, todos ellos conocen la lista básica de los Mentalistas «Lenguaje de la mente» hasta el nivel 10 y pueden utilizar estos poderes sin tener que gastar Poder. Esto da validez a una teoría de los Maestros del Saber, según la cual los Jhord no son seres originarios de Kulthea, sino que serían más bien unos (relativamente) recién llegados (como mínimo desde el final de la Primera Era).


    Ningún extraño ha visto jamás a una mujer Jhord. Se cree que se les encierra y recluye por motivos culturales. De entre los pocos que se han interesado por las mujeres de esta raza, los afortunados solo han recibido desprecio y escupitajos por parte de los hombres Jhord; a los desafortunados se les ha roto el cuello. (Las mujeres Jhord son diferentes a las mujeres de las demás razas humanoides: por motivos genéticos, carecen por completo de inteligencia y son mantenidas como animales, con el único objeto de perpetuar la especie).

  


  Kuluku: 172-207 cm; sin limitaciones a las profesiones, aunque se considera a los animistas y los druidas Kuluku como los más poderosos miembros de estas dos profesiones. Esperanza de vida: 80 años.


  Altos y ágiles, los Kuluku son la raza dominante en gran parte de las selvas de la llanura de Khíim-kaan. Su piel es de color marrón oscuro, y sus ojos son verdes esmeralda; su cabello es liso y casi siempre negro. Los Kuluku también tienen labios gruesos y nariz chata. Otras características propias de esta raza son:


  
    	Color camaleónico: los Kuluku (en especial las mujeres, y algo menos los hombres) tienen la extraña habilidad de poder cambiar el color de su piel mediante la concentración mental. Si miran fijamente a una superficie que esté cerca de ellos, el tono de su piel va cambiando gradualmente de su color marrón natural a un color más claro o incluso gris. No pueden llegar a imitar patrones de color complicados, ni tampoco colores extraños. El cambio de color durará solo el tiempo en que el Kuluku siga concentrado, pero sumará +50 (las mujeres +80) a esconderse en el bosque.


    	Uñas retráctiles en manos y pies: los dedos de los Kuluku son extraordinariamente fuertes, y sus uñas son gruesas y afiladas. Los Kuluku son capaces de retraerlas un poco. Aunque les sirven sobre todo para ayudar a este pueblo de costumbres arbóreas a subir por los troncos de los árboles, pueden utilizarlas también como arma en el combate cuerpo a cuerpo. Cuando se usen para trepar por una superficie blanda (por ejemplo, un árbol), sumarán +40. Los Directores de juego pueden determinar si un Kuluku ha aprendido o no a combatir con sus uñas, usando las manos como garras medianas.


    	Párpados interiores: en claro,contraste con el color de su piel, los ojos de los Kuluku son de un verde esmeralda. Son también muy grandes y permiten a este pueblo de los bosques ver muy bien durante la oscura noche de la jungla (solo tienen un -20 de noche). Están provistos de un párpado interior que cierran durante el día, protegiendo así sus sensibles ojos. Estas membranas son más finas que los párpados de los Rhian; los Kuluku pueden ver bien a través de ellas.


    	Olfato excelente: la amplia y chata nariz de los Kuluku también tiene una razón: su sentido del olfato es mejor (+30) que el de cualquier otra raza de elfos o humanos.

  


  Nota para los Directores de juego: hace muchos años que los Kuluku decidieron irse a vivir a lo más profundo de las junglas de Khum-kaan. La aparición de uno de ellos en un lugar civilizado causará una gran impresión.


  Laan: 182-207 cm; sin limitaciones a las profesiones. Esperanza de vida: 150 años.


  
    Se trata de un grupo similar a la raza que a veces ha recibido el apelativo de Altos humanos. Los Laan suelen ser algo más altos y más corpulentos que los elfos, pero en todo lo demás son también portadores de esa gracia inmortal. El hecho de ser mortales les da una lúgubre determinación que no está presente en los elfos; a veces esta determinación afea lo que de otro modo serían unas facciones hermosas. Los Laan tienden a tener una piel clara o aceitunada, con un cabello oscuro y ojos grises o azules. Únicamente a algunos de los miembros masculinos de esta raza llega a crecer les pelo en la cara; en conjunto, son un pueblo de piel suave, aunque no tanto como la de los elfos.


    A lo largo de toda la historia de Kulthea, los Laan y los elfos Loar a menudo han estado enfrentados; ambos están imbuidos de un cierto sentimiento de superioridad racial y una insuperable ambición por ser dueños de su propio destino. Es cierto que ambas razas tienen una inteligencia, una resistencia y una fuerza por encima de lo normal; cada matrimonio Laan solo puede tener unos pocos hijos, lo que quizás sea una suerte para los demás pueblos del Mundo de las Sombras.

  


  Rhian: 165-192 cm de altura; sin limitaciones a las profesiones, aunque los usuarios de hechizos son poco numerosos. Esperanza de vida: 75 años.


  Al tener una cultura que es nómada, feroz y obstinada, los Rhian viven en las regiones desérticas de Uj y son unos jinetes excelentes. Su piel es de color marrón claro y su pelo, gracias a los rayos del sol, tiene una mezcla de colores que va del rubio al marrón oscuro; no tienen pelo en la cara y muy poco en el resto del cuerpo. Los rasgos de los Rhian son delicados, y además tienen una característica única: dos párpados. El párpado exterior es igual al de otras razas, pero también tienen un segundo párpado interior, más tenue, que protege al ojo de los rayos del sol. Bajo estos dos párpados hay ojos de color azul pálido o violeta brillante (su visión nocturna es excelente). Cuando tienen el párpado interior cerrado, los Rhian tienen una apariencia «ciega» bastante molesta.


  Shay: 160-187 cm de altura; sin limitaciones a las profesiones. Esperanza de vida: 75 años.


  Formados por la mezcla de varios subgrupos raciales, los pueblos Shay son de estatura más baja que la mayoría de las demás razas, pero también son muy resistentes. Suelen ser de cabellos marrones y piel clara, con ojos de cualquier color. En Emer es más frecuente encontrarlos en Tai-Emer y en las regiones centrales y meridionales de Haestra.


  
    [image: ] 

    Un jaader se enfrenta
a un Talath

  


  Talath/Myr: 175-207 cm de altura; sin limitaciones a las profesiones. Esperanza de vida: 75 años.


  
    Los Talath son una raza resistente, rubios y de ojos azules. Su cultura se encuentra en Haestra septentrional, y dado que su aspecto hace pensar en un pueblo de climas fríos, se cree que en el pasado llegaron a Haestra procedentes de Jaiman (los Myr de Tanara son virtualmente idénticos).


    De constitución fuerte, los Talath tienen una estatura y una fuerza impresionantes. La mayoría tienen un semblante noble y casi sin pelo en el cuerpo; los hombres carecen de barba. Ambos sexos son corpulentos y su fuerza proviene de una vida de duro trabajo y de su pureza de espíritu.


    Al ser un pueblo sin ambición, los Talath nunca han sido creadores de imperios, sino que han preferido vivir en pueblos pequeños, cuidando de sus ovejas y de sus cultivos. A menudo son gobernados por otros pueblos, aunque esto no parece molestarles demasiado (siempre y cuando se trate de un gobierno benévolo). Son muy malos esclavos, siempre protegen la libertad personal, y si son atacados por servidores de la Thánatos lucharán con una determinación feroz. La única excepción notable la forman los Myr de Tanara, que suelen ser esclavizados por los Dúranak; sin embargo, parece que en este caso alguna clase de encantamiento hace dóciles a los Myr.

  


  Vorloi: 140-165 cm; sin limitaciones a las profesiones en general, aunque muchos son Animistas. Esperanza de vida: 300-600 (o más) años.


  Los Vorloi (espíritus de los árboles) son una raza extraña que parece vivir solo en la Isla del Bosque de Jade (al sur de Khfim-kaan). Son pequeños y ágiles, y sus orejas puntiagudas y su longevidad hacen pensar que son el fruto del cruce de una raza de elfos con otra mortal, ocurrido hace ya muchos años. Es posible que la elegancia élfica de este pueblo sea solo apariencia; sus hermosos labios esconden unos dientes afilados, y sus largos y delicados dedos acaban en uñas duras y cortantes.


  Y’kin: 160 cm; sin limitaciones a las profesiones. Esperanza de vida: 80 años.


  
    Los Y’kin (también conocidos en Tanaracomo los Yinko) son una raza que en la actualidad vive en el sureste de Jaiman. Es indudable que no tienen su origen en estas regiones, y los Maestros del Saber creen que llegaron hasta Jaiman procedentes de Emer en algún momento de la Segunda Era, o quizás incluso durante el Interregno. Tienden a ser corpulentos y de baja estatura, y se asemejan poco a los Talath y a los Zor de piel clara o a los pueblos descendientes de los Elfos. Su piel es de color caoba y sus ojos son marrones; su pelo es liso y negro. El contraste se ve incrementado por sus grandes narices y sus labios anchos.


    Los Y’kin jamás han llegado a integrarse por completo en Jaiman, llevando una existencia separada de las demás razas. Y no es que hayan sido animados a ello: durante gran parte de la Tercera Era Rhakhaan ha estado en guerra con las tribus de los Y’kin, y aunque ha conseguido confinarlos al este de las Colinas Grises, jamás han llegado a ser expulsados de Jaiman.


    Gobernados por reyes-sacerdotes, los Y’kin son en cierto modo un pueblo bárbaro y brutal (todas las tribus de Y’kin ofrecen sacrificios humanos a sus crueles dioses). A pesar de ello, los Y’kin están interesados en el saber, y su arquitectura presenta una cierta tosca belleza.


    Los Y’kin son una rama del pueblo de los Jaader, pero la vida dura en las frías tierras de Tanara les ha embrutecido.

  


  Y’nar: 156-187 cm de altura; sin limitaciones a las profesiones. Esperanza de vida: 110 años.


  Los Y’nar son un pueblo tranquilo que vive en las regiones del nordeste de Emer, en especial en las colinas de la gran península de Silaara. De corta estatura pero resistentes, su piel es clara y tienen poco pelo corporal, pero la mata de cabello es espesa y, aunque puede ser tanto liso como rizado, casi siempre es negro (o, en contadas ocasiones, plateado). Los ojos suelen ser de color marrón o ámbar, y una característica propia de ellos es el llamado pliegue epicántico (una pequeña membrana de piel que cubre una parte de la órbita ocular, que les da un aspecto que los terráqueos definirían como «oriental»). Los Y’nar también tienen narices pequeñas, pómulos prominentes y frentes amplias.


  Zor: 178-197 altura; sin limitaciones a las profesiones. Esperanza de vida 120 años.


  
    Es posible que una vez los Zor fuesen primos de los Talath, pero eso fue mucho antes de que los continentes tuviesen la forma que ahora tienen. Hace muchos años, los Zor llegaron hasta las regiones al oeste de las Montañas Grises, y desde ese momento los Zor y los Talath se convirtieron en dos razas separadas.


    La raza de los Zor es de alta estatura, aunque ni tan altos ni tan corpulentos como los Talath. Como raza, los Zor tienen piel clara, pero el color de su cabello puede variar entre un negro como el carbón y un rubio dorado. El color de los ojos puede ser gris o azul, pero muchos de ellos tienen iris de color esmeralda. Los Zor son uno de los pueblos más nobles de Jaiman, y ellos mismos se dan cuenta de ello. Desde siempre los Zor han sido arrogantes y agresivos, y siempre han tenido el deseo de dominar a otras razas «inferiores»; a menudo estas luchas han sido la causa de su propia destrucción. La nobleza de Rhakhaan, gran parte de la población de U-Lyshak (y, como es lógico, el ahora desaparecido pueblo de Zor) pertenecen a esta raza. No se encuentran emparentados con los Laan de Emer, aunque ambas razas son enemigas.

  


  RAZAS GENERALES


  La información que damos a continuación puede ser utilizada en la descripción de otros pueblos que no pertenecen a las razas arriba indicadas. No tienen por qué ser idénticas a las razas del mismo nombre que aparecen en el Manual de Personajes; el Director de juego es libre de utilizar la descripción que prefiera.


  Altos humanos: 182-210 cm de altura; sin limitaciones a la profesión. Esperanza de vida: 300+ años.


  
    Los Altos humanos tienden a ser incluso más altos que los Elfos, pero con una estructura ósea más recia y físicamente más fuertes, aunque quizás menos ágiles que las razas élficas. Tienen el pelo marrón oscuro o negro y los ojos azules, grises o negros, tendiendo a ser de piel clara que va desde muy pálida o rubicunda, pero aún así de color claro. Pocos llevan barba, y muchos de ellos ni siquiera tienen pelo en la cara. Su ciclo de vida es bastante largo. Son grandes guerreros, líderes y constructores de imperios, puesto que su iniciativa está en concordancia con su estatura física.


    Un subgrupo de los Altos humanos tiene el cabello rubio; es posible que proceda de un cruce con Hombres del Norte que tuvo lugar en el pasado. Sin embargo, mantienen todas las demás características de los Altos humanos.

  


  Humanos negros: 164-190 cm de altura; sin limitaciones a las profesiones, aunque habrán pocos usuarios de hechizos. Esperanza de vida: 75 años.


  Las Tribus Negras son un grupo muy disperso de Hombres comunes, caracterizado por una estatura algo menor que la de los demás, y por su mayor resistencia física, causada sin duda por la dureza del clima de las regiones en donde viven. Son los habitantes del desierto. Su cultura suele ser nómada, feroz y, por desgracia, muchas veces tiende hacia el mal. Suelen ser unos jinetes excelentes.


  Hombres del Norte: 178-197 cm de altura; sin limitaciones a las profesiones, aunque habrán pocos usuarios de hechizos. En la mayoría de las culturas, las artes mágicas son vistas con malos ojos. Esperanza de vida: 100 años.


  Los Hombres del Norte son orgullosos, altos, fornidos y rubios, y están formados por los pueblos que viven en las regiones meridionales. En algunos aspectos del arte de la hípica, son los mejores jinetes del planeta. Son prácticos, duros, directos y algo escandalosos. Su naturaleza es belicosa, pero no suelen ser «malvados».


  Hombres del Ártico: 160-182 cm de altura; sin limitaciones a las profesiones. Esperanza de vida: 100 años.


  
    Los Hombres del Ártico son un pueblo de pequeña estatura, pero muy resistente gracias al inhóspito clima de las regiones septentrionales. Su pelo y sus ojos son oscuros y su piel está bronceada gracias a la luz solar que la nieve refleja. Se trata de un pueblo nómada que viaja siguiendo las migraciones de los grandes herbívoros que cazan. Hombres comunes: longevidad y estatura extremadamente variables. Por lo general no hay limitaciones a las profesiones, aunque determinados grupos humanos pueden tenerlas.


    Las razas comunes (también llamadas «mixtas») se encuentran muy representadas por todo el mundo, siendo los descendientes de los llamados «Altos humanos». Tras años de mezclarse con las razas comunes, sus cualidades mágicas (heredadas inicialmente de sus antecesores) se han ido perdiendo y las características de los Altos humanos presentes en ellos han ido disminuyendo. A pesar de ello, aún siguen siendo una parte muy importante de los pueblos humanos.

  


  2. RAZAS SUBTERRÁNEAS


  Enanos: (g)-ZU, X, ZR, @; S-4; 120-150 cm de altura; vista excelente bajo tierra y en oscuridad casi total; limitaciones a las profesiones: no pueden ser usuarios de hechizos de Esencia o de Mentalismo. Esperanza media de vida: 250 años, con muchos miembros alcanzando los 400.


  Leyendas y canciones afirman que los enanos nacieron de la piedra, denominándolos hijos e hijas de la tierra. Son una gente fornida, que se encuentran cómodos bajo el suelo, donde cavan minas laberínticas y moradas suntuosas. Como los Goblins, los Enanos son maestros en la herrería, pero a diferencia de esos malolientes habitantes de cavernas, ellos diseñan su trabajo para exhibir su belleza así como su resistencia y utilidad. Conscientes de las ridículas gesticulaciones de los hechiceros, emplean la magia únicamente para incrementar los poderes de armas y artefactos extraídos de sus forjas de los que son reacios a desprenderse. Los enanos son bajos y rechonchos y de complexión ruda; sus ojos oscuros son profundos, creando la ilusión de gran sabiduría, y su pelo es marrón o negro, o en ocasiones pelirrojo. Los hombres dejan crecer sus largas barbas, que a menudo trenzan. Su baja fecundidad, combinada con la falta de hembras (que comprenden menos de la tercera parte de la especie) lleva a pocos enanos a contraer matrimonio o a concebir hijos. Los enanos prefieren los vestidos de colores y con capuchas, y las armas de mano. Muchos son expertos con arcos normales, pero la afición por los artilugios mecánicos les lleva a utilizar ballestas cuando surge la necesidad de usar armas de proyectiles.


  Trogli: 135-165 cm de altura; limitaciones a las profesiones: no pueden ser usuarios de hechizos. Tienen miedo a la luz del sol, pero se pueden acostumbrar a ella. Esperanza aproximada de vida: 50 años.


  Unos dibujos primitivos en la superficie de las piedras, mudas evidencias de la relación que ellos creen que hay entre un objeto y su imagen, son pruebas de que los Trogli han pasado por allí. Estas extrañas representaciones de Goblins y Lugrôks agonizantes dan una idea de quiénes son sus principales enemigos, aunque los Trogli tienen miedo de todo lo que no pertenezca a su mundo subterráneo. El terror les aleja de la superficie y de las entradas por las que la luz del sol penetra en las cuevas. Los encuentros con bestias u hombres procedentes de los lugares que el cielo cubre suelen degenerar rápidamente en peleas sangrientas en las que el pánico juega un papel importante. Los Trogli despellejan a sus enemigos muertos, y de las pieles curtidas fabrican ropajes sencillos; también suelen conservar las garras, los espolones y las cabezas momificadas como adornos. Las pieles de Goblin son las predominantes, pero de vez en cuando es posible encontrar pieles de humanos o de elfos; el que reconozca en ellas a un amigo será presa de un profundo horror y de una intensa ira. Ocultos por estas macabras vestiduras, los cuerpos de los Trogli son musculosos y de piel de color azul claro (la piel de los Trogli muertos jamás es convertida en ropa). Sus cabezas son grandes y dominadas por una frente inclinada y una mandíbula poderosa, y de sus cráneos crece un pelo oscuro, largo y enmarañado. Los Trogli a menudo utilizan armaduras y armas tomadas a sus enemigos, pero cuando pierden sus espadas y mazas, o estas quedan inutilizadas, utilizan piedras tanto para el combate a distancia como cuerpo a cuerpo.
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  3. RAZAS OSCURAS


  Garks: ch, cn, th, tm-CD, J-4; 120-135 cm de altura; limitaciones a las profesiones: no puede haber usuarios de hechizos de Esencia o del Mentalismo. Esperanza media de vida: 30 años.


  Una piel gris moteada cubre la totalidad del cuerpo de simio de los gark, excepto las palmas de las manos y las plantas de los pies. Sus largos brazos cuelgan hasta las rodillas, y una poderosa cola prensil crece desde la base de su columna. La mayoría de los garks tienen una inteligencia limitada, y normalmente usan armas rudimentarias como garrotes, hachas o lanzas. Llevan sencillos vestidos decorativos y se organizan en grupos familiares. Cada grupo comparte un gran nido suspendido entre los árboles a una gran altura. En ocasiones los machos se agrupan para saquear los hogares de pueblos de humanos cercanos. Los garks son omnívoros, pero a algunos grupos les gusta el sabor de la carne humana.


  LUGRÔKS
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    Un Lugrôk

  


  
    Menor: 120-150 cm de altura; parcialmente ciegos a la luz directa del sol (-50 a todas las actividades); limitaciones a las profesiones: no puede haber usuarios de hechizos. Esperanza media de vida: 100 años.


    Mayor: 150-180 cm de altura; no les gusta la luz del sol, pero pueden vivir sin problemas con luz solar directa; sin limitaciones a las profesiones; en todo lo demás, son idénticos a los Lugroks menores.

  


  Su cuerpo fornido y musculoso, provisto de unos largos brazos y de una piel gruesa y morena, se encuentra aún más deformado por sus caras grotescas de ojos rasgados y hocicos aplastados con numerosos y afilados colmillos. Su depravado carácter viene causado por su canibalismo, y un Lugrok sentirá poco respeto por nada que no sea la fuerza bruta. La mayoría son unos artesanos excelentes, pero pocas veces fabrican objetos no relacionados con la guerra. Los Lugroks menores nacen para vivir, luchar y morir en medio de la oscuridad; odian las estrellas y la luz de la luna, pero además son presa del pánico a la luz del sol. Los Lugroks mayores son más listos y más duros; pueden vivir sin problemas a la luz del sol, y su habilidad a la hora de hablar, razonar y luchar es excelente; se sabe que algunos individuos excepcionales incluso llegaron a ser usuarios de hechizos. Debido a su aspecto y a sus costumbres (igual de repugnantes tanto en un caso como en el otro), a menudo se confunde a los Lugroks con los Goblins, pero si las leyendas tienen algo de verdad, el origen de ambas razas es extremadamente distinto.


  4. RAZAS DE FUSIÓN


  Hiraz: 182-200 cm de altura; sin limitaciones a las profesiones. Esperanza de vida: 80 años.


  
    Los Hiraz son una extraña raza alada, que algunos creen que se trata de otro extraño y antiguo experimento de los Señores del Poder. Viven en algunas regiones de Emer, y su apariencia física es la de humanos grandes y musculosos, con unos anchos hombros que hacen de soporte de sus grandes estructuras alares.


    Sin embargo, en este caso las apariencias engañan, ya que sus huesos son huecos y la estructura de sus músculos es tal que confieren a sus cuerpos una extrema ligereza. De hecho, esta raza es bastante delicada.


    La piel de todos los Hiraz es de color marrón amarillento y su pelo es blanco o rubio. Sus fabulosas alas, cubiertas de plumas idénticas a las de los pájaros, pueden ser de una gran variedad de colores (del azul al blanco y al dorado, o a menudo una combinación de los mismos).

  


  Centauros: cn, a, tm, s, fn, tf, f-C, CD, P-5; 195-220 cm de altura, desde las pezuñas delanteras hasta la cabeza; sin limitaciones a las profesiones. Esperanza media de vida: 150 años.


  Hombres y mujeres de nobles proporciones cuyos torsos se unen a la altura de la cintura al cuerpo de cuatro patas de un caballo. Los centauros raramente enturbian sus aspiraciones con la avaricia por posesiones materiales que con tanta frecuencia atrapa a los seres humanos. Se interesan por bienes menos tangibles como la sabiduría, el poder y la amistad. La interpretación de la gran danza que realizan las estrellas siglo tras siglo ocupa a los filósofos más sabios, un cargo al que aspiran todos los centauros. Esta fascinación por las luminarias del cielo hace que prefieran climas secos en los que pocas nubes ocultan el cielo. Su arquitectura se caracteriza por utilizar numerosos tragaluces.
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    Un fauno de Urulan

  


  Faunos: th, fn, tf, tm-C, CD, P-5; 165-187 cm de altura; son capaces de correr a una velocidad dos veces superior a la de un ser humano. Sin limitaciones a las profesiones. Esperanza de vida: 150 años, y durante toda su vida tienen un aspecto joven.


  
    Los faunos, espíritus de los bosques y las praderas, son una raza algo misteriosa que aparentemente está formada por una serie de subgrupos. Algunos de ellos tienen las patas traseras de una cabra, mientras que otros solo tienen pezuñas de cabra en vez de pies, y otros faunos tienen un cuerpo humano completamente normal. Sin embargo, todos los faunos sin excepción tienen pequeños cuernos que salen de entre los rizos de color avellana de su cabeza y que ocultan sus orejas puntiagudas. Los faunos son seres hermosos y con el aspecto de hombres jóvenes barbilampiños; su intensa libido es famosa. Tienen talento para la música y no tienen reparos en utilizar sus encantos para atraer a las mujeres humanas a sus brazos.


    Una característica extraña de esta raza es que todos sus miembros son de sexo masculino. Los faunos copulan con mujeres de otras razas humanoides, y si la descendencia de tal relación es un varón, tiene una probabilidad del 20% de ser un fauno.


    Cuando no se entregan a sus bajas pasiones, los miembros de esta raza son capaces de fabricar objetos de arte, música y poesías notables. Algunos de ellos se han convertido en unos hábiles alquimistas y artesanos. Se sabe que al menos uno de ellos llegó a ser un Navegante.

  


  Hombres-pez/Sirenas: ch, cn, a, th, tm, s-IT, O, CS-5; 197-225 cm de altura, desde la cabeza hasta la cola; sin limitaciones a las profesiones. Esperanza media de vida: 80 años. Deben sumergirse totalmente en agua una vez al día, o reciben una penalización de -10 a todas las actividades por cada día que no lo hacen (al llegar a -80 entran en coma, y a -100 mueren); un pequeño porcentaje (5%) son mutantes que pueden cambiar de forma y transformar su cola en un par de piernas humanas con escamas; esta transformación (en cualquier sentido) precisa 1 minuto de concentración y puede ser mantenida cada día durante 4 horas + 1 hora/nivel.


  La bella piel del torso de un hombre-pez se mezcla en la cintura con las brillantes escamas de su cola de pez. Cómodos tanto bajo las olas como sobre ellas, los hombres-pez evitan la tierra simplemente por la dificultad que experimentan en la locomoción. Les encanta la luz del sol y construyen sus casas y palacios en aguas costeras, lejos de las lóbregas profundidades donde solo habitan los delgados monstruos marinos con colmillos. Los natores y los caballos de mar les sirven como monturas y tiran de sus carros y algunos peces se convierten en sus mascotas. Como los vestidos se deterioran al estar siempre sumergidos, los hombres-pez llevan ristras de conchas, piedras preciosas o gemas como vestimenta.


  5. RAZAS GIGANTES


  Su fuerza sobrehumana a menudo permite a los pueblos gigantes vencer a otras razas, menos fuertes. Sin embargo, la falta de una superioridad numérica, el temor a la luz del sol o determinadas intenciones altruísticas hacen que no sean un peligro tan grande para las diversas civilizaciones humanas. Algunos de ellos se unen a los orgullosos ejércitos de nobles malvados, pero la mayoría de ellos valoran su independencia ante todo y vagan por parajes deshabitados.


  Cíclopes: ch, cn, th, tm-X, @; AC, S-7; 7-8 m de altura; limitaciones a las profesiones: no pueden haber usuarios de hechizos. Esperanza media de vida: 120 años.


  Gigantes con un solo ojo que prefieren la soledad, los cíclopes mantienen limpias sus cuevas, bien provistas de queso envuelto en cera, carne seca, jarras de miel y toneles de vino. Los restos de los intrusos son arrojados a la pila de la basura, pero sus posesiones encuentran lugar en cofres y armarios ordenados. Los cíclopes raramente buscan la violencia, pero no toleran que se viole su intimidad. Incluso los encuentros casuales en los bosques y campos cercanos a sus moradas les mueven a repeler a los intrusos con furia. El hombre que huye puede vivir para contarlo, pero el que se queda para luchar raramente escapa del montón de estiércol. Cuando un cíclope se encuentra con otro de su raza, normalmente ambos dan media vuelta y se alejan rápidamente dando largas zancadas.


  Gigantes menores: limitaciones a las profesiones: solo guerreros.


  
    
      Pequeños: (f, g)-M, @; AC-4; 2,5-3,5 m de altura.


      Medianos: (f, g)-5; 4-4,5 m de altura.


      Grandes: (f, g)-6; 5-6 m de altura.

    


    Estos gigantes no son clasificados normalmente como razas inteligentes, e incluyen a los gigantes más estúpidos que muestran la ferocidad instintiva de las bestias y que no se merecen la confianza de nadie. Más peludos y feos que sus hermanos, estos gigantes se divierten ruidosamente lanzando rocas a blancos elegidos aleatoriamente.

  


  Gigantes mayores: limitaciones a las profesiones: no usuarios de hechizos, con la habilidad especial de usar el elemento indicado (todas las listas elementales son básicas de los Magos). Esperanza media de vida: 75-150 años. Se clasifican con más detalle según el elemento o ambiente con el que tienen afinidad.


  
    	De las nubes: (a, s)-A, AC-8; 5,5-8 m de altura; listas de hechizos «Alteración de los líquidos» (lista básica de Místicos), «Control de la Esencia» (lista abierta de Esencia), «Puente en las alturas» (lista cerrada de Esencia) y «Leyes de los vientos» (lista básica de los Magos) hasta su nivel (4 PP por nivel).


    	De fuego: ch, cn, a-V-7; 3,5-4,5 m de altura; lista de hechizos «Leyes del Fuego» hasta su nivel (3 PP por nivel); inmune al fuego y al calor; doble daño de ataques de frío o hielo.


    	De los bosques: (a, s, f, g)-C, CD, J-6; 4-4,5 m de altura; listas de hechizos de Canalización (listas básicas de los animistas) «Conocimiento de la naturaleza» y «Protección de la naturaleza» hasta su nivel (3 PP por nivel).


    	De hielo: fn, tf, f, g-A, AC-7; 5-5,8 m de altura; lista de hechizos «Leyes del Hielo» hasta su nivel (3 PP por nivel); inmunes al frío, doble daño por fuego.


    	De las colinas: (f, g)-X, @; AC, S-4; 3-3,6 m de altura: lista de hechizos «Alteración de los Sólidos» (básica de los Místicos) hasta su nivel (2 PP por nivel); excelentes cavadores.


    	De las montañas: (f, g)-X, @; A, AC, S-6; 5-5,6 m de altura; lista de hechizos «Destrucción de los Sólidos» (básica de los Brujos) hasta su nivel (3 PP por nivel).


    	De piedra: (f, g)-X, @; A, AC, S-5; 3-4 m de altura; lista de hechizos «Leyes de la Tierra» hasta su nivel (2 PP por nivel); hace túneles a través de la piedra con gran facilidad.


    	De las tormentas: (-)-A, AC-5; 5,5-6,7 m de altura; listas de hechizos «Leyes del Hielo», «Leyes del Agua», «Leyes de los Vientos» y «Leyes de la Luz» hasta su nivel (4 PP por nivel).


    	Del agua: (g)-AD, IT, R, P, O, CS-5; 4-5 m de altura; lista de hechizos «Alteración de los Líquidos» (básica de los Místicos) y «Leyes del Agua» hasta su nivel (2 PP por nivel); pueden respirar bajo el agua así como fuera de ella.

  


  Enormes hombres musculosos que a menudo miden dos o tres veces la altura de sus homólogos humanos, los gigantes tienen una fuerza inmensa, pero su efectividad disminuye frecuentemente debido a su estupidez y torpeza. Los más listos entre ellos aspiran a una vida civilizada, y fabrican intrincados castillos de piedra en colinas escarpadas y picos helados o (como dice la leyenda) conjurando palacios encantados entre las nubes. Desafortunadamente, la apariencia de sofisticación y tranquilidad no garantiza su benevolencia. Muchos gigantes inteligentes son malvados devoradores de hombres que disfrazan sus intenciones de los visitantes, esperando que el engaño les proporcione una comida fácil. Los menos inteligentes se contentan con simples cavernas en tierras salvajes, buscando comida entre las bestias y las plantas. Los viajeros necesitados pueden confiar en recibir una cálida hospitalidad de este pueblo rústico, cuya falta de ingenio se mezcla con la candidez más frecuentemente que con la inteligencia.


  Ogros: (g)-@, S-5; 2,4-3 m de altura; limitaciones a las profesiones: no puede haber usuarios de hechizos. Esperanza media de vida: 90 años.


  Los Ogros, una raza desgreñada cuyos toscos rasgos grisáceos traicionan su avaricia rapaz, parecen gigantes cuando la distancia nubla los detalles y dispersa su ofensivo olor. Adornos fabricados de pieles de animales curadas apresuradamente se suman al hedor, y contribuyen poco a la modestia. La fetidez de sus desordenados cubiles ahuyenta a la mayoría de ladrones, guardando eficazmente los objetos encantados y los múltiples tesoros que contienen. Cuando en casa se relajan y discuten, los clanes de ogros muestran la exuberancia jovial de un grupo de payasos. Cuando dejan sus cuevas para arrasar el campo, esta frivolidad cede a una profunda ansia por la batalla. Les acompañan en estas correrías garrotes de piedra o madera, pero con frecuencia son abandonados en el fragor de la batalla a cambio de la más satisfactoria sensación del contacto de sus puños con huesos y carne tierna.


  
    [image: ] 

    Un troll de las cuevas

  


  Trolls: Limitaciones a las profesiones: no puede haber usuarios de hechizos. Esperanza media de vida: 300 años. Inmunes al calor y al frío normales; mitad de daño de ataques de frío y de calor. Para los trolls, la «luz solar directa» es la luz solar no tapada por nubes, lluvia, follaje, sombras, etc. Los tipos indicados citan el ambiente preferido.


  
    	De las cuevas: (-)-X, @; AC, S, Y-6; 3-4,2 m de altura; en exteriores durante el día pierden 10 puntos de daño/hora.


    	De los bosques: (g)-C, CD, J-7; 2,4-3 m de altura; -50 a todas las actividades si se exponen a la luz directa del sol.


    	De las colinas: (-)-AC, S, Y-4; 2,7-3,6 m de altura; -30 a todas las actividades cuando estén al aire libre y de día. Si se exponen a la luz directa del sol quedan cegados durante un número de asaltos igual al tiempo expuesto.


    	De las montañas: (-)-A, AC, S, -6; 3,6-4,5 m de altura; pueden operar normalmente bajo la luz del sol.


    	De nieve: fn, tf, f, g-X, @; AD, GL, R; S-7; 3-3,6 m de altura; se convierten en hielo si se exponen a la luz directa del sol, pero revierten a su forma original cuando cae la noche.


    	De piedra: (-)-X, @; AC, S, Y-4; 2,4-3 m de altura; se transforman en piedra cuando se exponen a la luz directa del sol.


    	De guerra: (-)-7; 2. 7-3.3 m de altura; llevan armadura y prefieren el martillo de guerra; no se ven afectados por la luz del sol; engendrados para luchar en cualquier ambiente.

  


  Horrendas parodias de los sagaces pastores de árboles, los trolls poseen enormes cuerpos pesados cubiertos por matas de áspero y delgado pelo. Sus manos y pies desproporcionados muestran garras de granito, mientras sus narices achatadas deforman sus crueles rostros. Un gruñido permanente distorsiona las fauces burlonas de estos malvados luchadores revelando sus colmillos curvados teñidos de sangre. Sus grises pieles de piedra con la textura de un acantilado protegen el interior calcificado de los reclusivos trolls solitarios, pero una armadura más formidable protege a los terribles trolls de guerra. Placas articuladas de Adamantio (un material rocoso) crecen naturalmente en sus pieles petrificadas, protegiéndolos con facilidad de los cantos afilados de las espadas de sus enemigos. Nacidos para soportar el cegador brillo del sol, los trolls de guerra son más rápidos y más inteligentes que sus viejos hermanos. Los trolls de las colinas (más tímidos, pero igualmente ansiosos de carne humana) pierden su vista cuando se exponen a la luz directa del sol, mientras que los trolls de piedra vuelven a la roca de la que nacieron.


  6. RAZAS «EXTRATERRESTRES»


  Nota para los Directores de juego: aunque estos seres son radicalmente diferentes a las demás razas de Kulthea, solo son ejemplos de los extraños seres extraterrestres que podrían haber sido traídos a Kulthea por los K’ta’viir durante la Primera Era.


  KRYLITES


  Krylites (hombres-insecto): 100-164 cm de altura, 30-60 kilos de peso; limitaciones a las profesiones: no puede haber profesiones relacionadas con la Canalización ni con la Esencia. Los poderes relacionados con el Mentalismo son rudimentarios, a excepción de las Mentes, que son Mentalistas de nivel 60. Algunas habilidades relacionadas con las maniobras no son aplicables, por razones puramente fisiológicas.


  En lo más profundo de las regiones meridionales de la Dorsal de Emer hay un gran conjunto de cavernas. Las que se encuentran más al sur han recibido el nombre de las Cuevas de Ulgon, reino de los sanguinarios Troglis. Pero estos habitantes de las cavernas no son los únicos que viven bajo la Dorsal de Emer; de hecho, existe una extraña cultura de seres extraterrestres cuya naturaleza es tan diferente a las demás razas de Kulthea que deben proceder forzosamente de otro planeta (es posible que llegaran aquí por alguna alteración del Poder Arcano, y que se viesen obligados a permanecer en Kulthea en contra de su voluntad).


  Son pocos en Kulthea los que saben de la existencia de los Krylites, y nadie es capaz de imaginar siquiera los sitos de estos extraños seres.


  En lo que su aspecto se refiere, los Krylites se a unos saltamontes gigantes que se apoyan en sus patas traseras para estar de pie. Su cabeza es móvil y sus patas traseras son muy fuertes. Si los Krylites tuvieron alguna vez un par de patas intermedias, hace muchos siglos que estas desaparecieron. Su piel es de un color azul grisáceo, muy dura y elástica, casi como un exoesqueleto. Sus ojos son grandes, saltones y sin párpados; se encuentran divididos en facetas (N. de los T.: son ojos compuestos, similares a los de los insectos). La cabeza presenta un hocico prominente con mandíbulas como las de los insectos; la parte posterior del cráneo es grande y se encuentra dividido en dos lóbulos. Cada una de sus «manos» tiene dos poderosas pinzas y cuatro dedos largos y nudosos. El torso es largo y cilíndrico, con unas alas atrofiadas.


  Los Krylites se pueden dividir en tres clases: Obreros, Guerreros y Mentes. Los Obreros suelen ser hembras (100-115 cm de altura) aunque no pueden procrear y son muy estúpidos. Los Guerreros suelen ser machos (150-165 cm de altura) y relativamente inteligentes; además de sus pinzas (más poderosas que en el caso de los Obreros), tienen un largo apéndice parecido a una lengua que es capaz de inyectar un veneno de reducción. Las Mentes son parecidos a los otros (como un saltamontes gigantes) y de estatura mediana (135-150 cm de altura), pero con un abdomen grande y distendido y un cráneo enorme. Recuerdan a las reinas de una colmena de abejas; son hembras y de ellas nacen todos los miembros de la colmena. Las Mentes son los más inteligentes de todos, formando en conjunto un «cerebro» equivalente al de un genio. También saben cómo utilizar hechizos.


  Los Krylites poseen una tecnología que, sin llegar a ser como la de los Señores del Poder, es una de las más avanzadas del planeta. Dominan la electricidad y son capaces de producirla aprovechando el casi inagotable calor procedente del magma. Aborrecen a los Trogli y están constantemente en guerra con ellos. Sin embargo, a pesar de su avanzado armamento, lo único que pueden hacer es mantener a raya a las hordas de Trogli; esto se debe a una razón muy sencilla: falta de efectivos. Los Krylites son pocos y se reproducen con lentitud. Estas insectiles criaturas son de sangre fría e hibernan cuando las temperaturas se vuelven frías. Sus cavernas se mantienen siempre calientes gracias al uso del vapor; la luz que en ellas hay procede de sus lámparas eléctricas.


  Los Krylites tienen una estructura social muy rígida y jerarquizada que nunca cambia. De hecho, la manera de pensar de los Krylites no tiene nada que ver con la de los mamíferos. Tienen una mentalidad casi «colectiva», controlada por las seis Mentes. De este modo, es imposible que haya una conspiración o una rebelión; entre los Krylites no puede haber ni siquiera descontento.


  No parece que los Krylites tengan alguna otra aspiración que no sea la de sobrevivir (algo que ya es de por si difícil, con la constante amenaza de los Troglis).


  SAURKUR
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    Un saurkur

  


  Saurkur (hombres-lagarto): 172-210 cm de altura, 125-175 kilos de peso. Sin limitaciones a las profesiones (aunque algunas habilidades relacionadas con las maniobras no están permitidas, por razones puramente fisiológicas).


  Los Saurkur tienen el aspecto de lagartos altos, delgados y bípedos. Su color suele variar entre el verde y el marrón oscuro, y su abdomen suele tener un color algo más claro que el resto del cuerpo; su espalda suele tener manchas amarillas y marrones. Sus manos tienen cuatro dedos, uno de los cuales es un pulgar de disposición opuesta al resto de los dedos. Sus ojos pueden ser de casi cualquier color (más frecuentemente rojizos) y con pupilas negras y muy finas. Su fuerza es mucho mayor de lo que cabría esperar en unos cuerpos tan delicados como los suyos, y son extremadamente rápidos. Bajo su ancha mandíbula su piel forma unos repliegues que se van haciendo más grandes a medida que el animal envejece. Tienen colas largas y delgadas.


  Los Saurkur son una raza de criaturas reptilianas de sangre caliente que constituyen la mayor parte de la población de las islas Abarquan (a unos 1100 kilómetros al sur de Kelestia). Los Maestros del Saber creen que son los descendientes de una raza que viajó por el espacio exterior y que llegó a Kulthea a bordo de una nave colonizadora que se vio obligada a realizar un aterrizaje forzoso en esas islas. Tanto si esto es mito o realidad, lo cierto es que los Saurkur han perdido contacto con lo que hay más allá de las estrellas, y se han vuelto cada vez menos dependientes de los «regalos del Cielo» que alguna vez poseyeron.


  CAPÍTULO IX


  • RAZAS INMORTALES •


  
    Ellos son «los que han nacido para siempre». Son a menudo unos Mentalistas poderosos, y viajan por todo el mundo reuniendo información y emprendiendo misiones que solo ellos conocen y entienden. Aunque los Thalan no poseen el poder de cambiar de forma radical su aspecto físico, cuando su cuerpo muere pueden pasar a un estado de hibernación y entrar en un objeto inanimado. Después (tras varios cientos o miles de años)fertilizarán místicamente a una hembra. Tanto si esta es un animal o un ser humanoide, sus conciencias tienen el poder de alterar ligeramente el aspecto de la descendencia, y al nacer siempre están completamente despiertos, con todos sus poderes mentales intactos. Unicamente un puñado de miembros de la raza de los Thalan han revelado su identidad al mundo, y ya que tienen el aspecto físico de otras razas, es muy posible que existan muchos más de los que conocemos. Sin embargo, parece que sus poderes de reencarnación no pueden ser transmitidos de padres a hijos, con lo que la raza está condenada a tener siempre el mismo número de miembros. Esto plantea la pregunta: ¿De dónde proviene esta raza y cómo llegó a existir?


    
      Andraax


      Sobre los Thalan


      Monólogos de Nomikos

    

  


  Más hermosos que las razas mortales, las razas inmortales superan en muchos aspectos a sus menos dotados hermanos de sangre. Una fisonomía más noble y más armoniosa y unas extremidades más delicadas se combinan con una piel inmaculada para crear la imagen de la perfección. Unos sentidos más agudos y una menor necesidad de dormir les permite viajar libremente durante las noches despejadas e iluminadas por las estrellas, sin ser molestados por los mortales de costumbres diurnas. La práctica inmunidad a la enfermedad y el hecho de no envejecer hace que las razas de los K’ta’viir, de los elfos y de las hadas sean eternamente jóvenes; sin embargo, el ser vulnerables a la espada y a los venenos evita que sean verdaderamente inmortales. A menudo el extremado orgullo de estos seres se convierte en un obstáculo importante a que disfruten de larga vida.


  1. LOS SEÑORES DEL PODER


  Poco es lo que se sabe con certeza acerca de estos poderosos seres. Se sabe que fueron capaces de controlar grandes fuerzas de energía con una facilidad impensable en la actualidad. En algunas leyendas reciben el nombre de K’ta’viir, que literalmente significa «Señores del Poder» en iruárico. Estos seres pertenecieron a la raza primordial de Kulthea, pero aún está por determinar si su origen se encuentra realmente en este planeta. Toda la raza recibía el nombre de Altha, palabra que no tiene ningún significado en iruárico ni en ningún otro idioma de Kulthea. Es importante aclarar la diferencia entre los Altha y los K’ta’viir, ya que solo estos se convirtieron en Señores del Poder. Los althanos constituyeron la totalidad de los seres humanoides que vivieron en Kulthea durante la Primera Era. Fueron, por así decirlo, la «materia prima» a partir de la que se originaron todas las demás razas, ya sea por evolución natural (a lo largo del tiempo y de la acción de los Flujos de poder) o como consecuencia de los experimentos de los K’ta’viir.


  La piel de los K’ta’viir es de color marrón (similar al bronceado de los caucásicos); su pelo liso es negro como el carbón y su cabellera es muy abundante. Con independencia de su sexo, no tienen nada más de pelo en el resto de la cara ni en parte alguna del cuerpo. Los ojos son de pupilas rasgadas (N. de los T.: como las de los gatos) y de color violeta (este color es muy intenso e inconfundible). Los ojos de los K’ta’viir también tienen un párpado interior delgado y transparente que les protege de ciertas radiaciones ultravioletas procedentes del sol, del polvo y de otras impurezas. Es posible darse cuenta de su presencia cuando está cerrada. Los hombres tienen una estatura de entre 187 y 207 cm, aunque su configuración ósea y muscular hace que pesen más de lo que cabría suponer. Las mujeres son algo más pequeñas. Tanto las manos como los pies tienen seis dedos, y estos son algo más largos y más delgados de lo que es normal en los humanos. Las orejas son pequeñas y más redondeadas. Por lo general, los K’ta’viir son humanoides físicamente muy atractivos, y todos ellos tienen rasgos juveniles y cuerpos gráciles.


  
    [image: ] 

    V’glin, un caminante
del anochecer

  


  Nota para los Directores de juego: los K’ta’viir deberán aparecer muy pocas veces (o no aparecer jamás) en una campaña. Son increíblemente poco frecuentes; no son más que unos pocos individuos que de algún modo han conseguido sobrevivir durante los miles de años transcurridos desde la desaparición de su imperio. Son también seres muy poderosos, con habilidades que no tienen comparación en todo el Mundo de las Sombras. Una organización de esta raza que aún existe es la de los Caminantes del Anochecer.


  NOTAS AL SISTEMA DE JUEGO: LOS K’TA’VIIR


  Todos los K’ta’viir poseen las siguientes habilidades especiales (en el Manual de Personajes y de Campañas se detallan habilidades similares; nótese que en este caso no indicamos las penalizaciones correspondientes a cada habilidad especial no son aplicables a los K’ta’viir).


  
    	Párpado interior (protege del polvo, de la arena y de la luz brillante). No hay ninguna penalización mientras es te párpado esté cerrado.


    	Manos y pies con seis dedos. +10 a las tiradas de Equilibrio y a las de manipulación (forzar cerraduras, hacer reparaciones delicadas, etcétera).


    	Agudo sentido del olfato. Son capaces de distinguir los olores con +50; alcance de 30 metros en contra del viento, de 900 metros a favor del viento y de 60 metros en ausencia de viento. +25 a Seguir rastros. Habilidad de reconocer a alguien por su olor, a razón de 1/3 (IN/ME).


    	Visión nocturna natural; les permite ver con toda normalidad cuando es de noche y sin nubes. Incluso cuando es totalmente oscuro, pueden ver hasta a 9 metros de distancia.


    	Voz inusual que les da un +25 a Hablar en público, a Actuar y cuando utilicen los poderes psiónicos de la Voz.


    	Agudo sentido del oído que les permite detectar y analizar cualquier sonido que se emita a menos de 300 metros de distancia en condiciones normales. Pueden también oír a través de hasta 3 metros de material sólido. También pueden emitir sonidos agudos y estridentes con el objeto de determinar el tamaño y la forma de cualquier espacio cerrado (de hasta 300 metros) con gran precisión utilizando una especie de sonar.


    	Su increíble apariencia física les da un +30 a las tiradas de Seducción, Hablar en público y Actuar, además de a determinados Psiones telepáticos relacionados con el carisma (que se deberán utilizar contra miembros de la misma raza o de razas similares). Para todas las demás habilidades que tengan como base la Presencia, sumar 20 a esta característica.


    	Su estructura muscular y ósea les da un +20 a todas las maniobras de salto, además de multiplicar por dos su alcance normal (1,8 metros en sentido vertical; 6 metros en sentido horizontal, salto directo sin tomar impulso; 13,5 metros en sentido horizontal, con carrerilla). Este atributo también otorga una bonificación de +20 al movimiento y a habilidades como Esquí, Caídas y Baile.


    	El entrenamiento y la naturaleza selectiva de su cerebro le permite entrar en un «estado de Memoria» que permite asimilar información a una velocidad 10 veces la normal (leer a razón de 5000 palabras por minuto) y tener memoria fotográfica. Esto es especialmente útil a la hora de aprender idiomas y otras habilidades relacionadas con la memoria. Nótese, sin embargo, que la duración del llamado «Trance memorístico» se determina antes de entrar en él (por ejemplo, hacer que dure hasta que se acabe de leer el manuscrito o que la conversación finalice). Es muy difícil sacar a alguien de un trance antes de que este acabe (solo con medidas extremas, como por ejemplo bofetones en la cara); cuando esto ocurre, todo lo memorizado durante el trance interrumpido se olvida por completo. Los trances memorísticos de corta duración (para memorizar un pequeño manuscrito o una conversación breve) no presentan este problema.


    	Excelente desarrollo de las sinapsis nerviosas, lo que les permite reaccionar con gran rapidez: +20 a la BO ya la BD (además de las bonificaciones normales por características). Siempre serán los primeros en atacar (menos cuando hayan sido sorprendidos) y tienen la opción de utilizar velocidad adrenal siempre que quieran, con una probabilidad de tener éxito del 100% (se deberán aplicar las reglas de movimientos adrenales).


    	Gracias a la inusual disposición de las articulaciones, tienen una bonificación de +20 a todos los ataques en los que se arrojen armas contra el adversario y a todas las maniobras en las que participen las manos (abrir cerraduras, reparación/fabricación de objetos) o los pies (Equilibrio). También tienen una bonificación de +30 al Contorsionismo, siendo capaces de cambiar la postura de muchas articulaciones.


    	Tienen un soberbio control consciente del funcionamiento interno del cuerpo, con lo que ganan una serie de habilidades: concentrar plaquetas sanguíneas en una herida sangrante, evitando así la pérdida de 1 punto de vida por asalto (causado por la hemorragia) en cada asalto en que se mantenga la concentración mental; ser inmune a los efectos del aturdimiento; entrar en estado de trance y dedicar así todas las energías del cuerpo a resistir los efectos de un veneno o de una enfermedad (+50 a la TR); poder perder una cantidad de puntos de daño igual al doble del normal, antes de perder la conciencia.

  


  Se deberá considerar que todos los K’ta’viir tienen habilidades de comunicación telepática ilimitadas, con un alcance máximo de 50 kilómetros. En algunos casos, el alcance de sus poderes telepáticos será mayor. A menudo pueden utilizar toda una serie de listas de hechizos de los mentalistas (y de poderes psiónicos).


  LOS CAMINANTES DEL ANOCHECER


  Aunque en teoría la raza de los Althanos (y, por tanto, los K’ta’viir) se ha extinguido, parece que aún existen supervivientes aislados de esta raza. Siempre habrán rumores acerca de Andraax (ver su descripción en el capítulo de este libro acerca de los Maestros del Saber), y también hay leyendas que tratan de algunos K’ta’viir que gobiernan a los seguidores de ciertos cultos remotos. Por desgracia, la mayoría de los K’ta’viir se han convertido en servidores del mal.


  Sin embargo, hay un grupo de Señores del Poder supervivientes cuyos propósitos parecen ser benévolos. Sin desear imponer su voluntad a otros pueblos, los Caminantes del anochecer son una misteriosa asociación de hombres y mujeres. Se dice que provienen de las Tierras de la Espada, pero han sido vistos también por otras regiones. Esto es todo lo que se sabe de ellos.


  2. TRIBUS ÉLFICAS


  Los elfos son muy parecidos a los humanos, con la excepción de que suelen ser más altos (varones: 182-205 cm de altura y 68-90 kilos; mujeres: 165-185 cm de altura y 52-75 kilos), sus orejas son más largas y acabadas en punta, sus ojos algo más grandes y sus rasgos son algo más delicados. Aunque en general los miembros de las razas humanas creen que los elfos son inmortales, algunos de estos parecen envejecer e incluso alguno ha llegado a morir (como es lógico, también en posible matarlos). La causa de que algunos elfos parezcan envejecer ha sido atribuida a la mezcla de sangre élfica con la de razas mortales.


  Una característica de los Altos elfos que nunca podrá ser explicada con suficiente insistencia es la de sus egos. Aunque todos los grupos de elfos son inmortales y en general su aspecto es más bello que el de las razas mortales, los Erlin siempre mantienen una cierta actitud de «no llamar la atención». No ocurre lo mismo con los Iylar (aunque los Linaer siempre consiguen mantener un cierto carisma paternal). Sin embargo, los elfos Loar pocas veces tratan de ocultar el desprecio que sienten por los mortales. Su arrogancia es legendaria. Esta es una de las razones por las que algunos pueblos los han tratado de exterminar en Jaiman y en otras regiones.


  Por ejemplo, en Námar-Tol los elfos Loar han organizado su propio reino de acuerdo a sus propios intereses. La idea que ellos tienen del correcto orden de cosas consiste en que los Altos elfos han nacido para crear el arte y la música, para fabricar cosas bellas (y ser a la vez criaturas hermosas). Por su parte, los mortales han nacido para mantener un ambiente en el que los Loar puedan dedicar todo su tiempo a crear belleza. Hay que reconocer a los Loar que no son partidarios de la esclavitud (pagan muy bien a sus siervos mortales), pero su actitud hacia ellos es desdeñosa y a veces llena de desprecio.


  LINAER


  Los Linaer pertenecen al más filosófico de los dos linajes de Altos elfos («Iylar»). Su pelo es amarillo como el oro, sus ojos son azules y su piel es muy blanca. Los Linaer tienden a ser delgados pero fuertes; su poder es discreto.


  Los Linaer prefieren los espacios abiertos a los cerrados, y sus casas siempre son construcciones muy aireadas, llenas de luz y calor. Fieles a su nombre, los Linaer son un pueblo que ama la música.


  LOAR


  Los elfos Loar tienen el pelo negro como el carbón, ojos de color marrón o marrón claro y piel a menudo pálida. Sus huesos también tienden a ser más fuertes, al igual que su masa muscular. Un guerrero Loar no tiene igual entre los de las razas humanoides, a excepción quizás de un guerrero Laan.


  Aunque los Loar aman la naturaleza tanto como los Linaer, prefieren descubrir sus secretos antes de disfrutar de ella cuando aún no ha sido alterada. Como talladores de gemas, expertos en arquitectura y fabricantes de aleaciones no tienen igual. Sus egos tampoco tienen igual, ni entre los elfos ni entre los humanos (quizás con la única excepción de aquellos de su misma raza que han pasado a servir el mal: los elfos Dyar). Por todo ello, a menudo otras razas consideran a los elfos Loar como unos seres arrogantes e indulgentes. De hecho lo son, aunque por fortuna su actitud no parece ser agresiva, sino más bien pasiva. Los Loar no desean conquistar otros pueblos; parecen tener bastante con demostrar a todos su superioridad.


  ERLIN
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    Elfos Erlin e Iylar

  


  También conocidos por algunas culturas como los Elfos de los bosques, los Erlin no son tan altos como los otros elfos (son 5-10 cm más bajos); su pelo suele ser de color marrón claro y sus ojos son de color azul claro, verde o gris. El cuerpo de los Erlin tiene una proporción de grasa algo mayor que los Altos elfos, pero esto solo les da la apariencia de estar algo «mejor alimentados»; al igual que ocurre con todas las demás razas de elfos, su metabolismo evita que lleguen a estar gordos. Aunque su aspecto no intimida tanto, son tan ágiles como cualquier otra criatura bípeda.


  Al igual que los Linaer, prefieren vivir cerca de la naturaleza virgen. Cuando utilizan herramientas y construyen edificios, el diseño de ambos siempre es sutil e inteligente: sencillo y a la vez práctico.


  Son con mucho la raza de elfos más abundante, y en muchas regiones se han mezclado con las razas mortales autóctonas, dando lugar así a razas híbridas (ver más adelante la descripción de los semielfos). Cuando una cultura de elfos Erlin ha estado aislada durante mucho tiempo, su comportamiento pasa a ser muy tímido y tratan de no verse involucrados en los asuntos de los humanos y de los Altos elfos.


  DYAR


  Los Dyar también han recibido a veces el apelativo de Elfos negros. Sin embargo, y a pesar de lo que su nombre haría pensar, su piel no es más oscura que la de sus hermanos de raza; de hecho su piel suele ser muy pálida y su cabello es rubio o incluso blanco. Muchas veces sus orejas son aún más puntiagudas que la de los otros elfos y sus ojos son grises, negros o a veces amarillentos. Al igual que los Loar, su aspecto físico es muy intimidatorio.


  Los elfos negros son casi sin excepción una raza de elfos malvados. Tienden a orientar sus talentos y habilidades a las artes mágicas, y a menudo a las más oscuras de ellas. Son astutos y crueles, y su ambición no tiene límites. Los Dyar presentan la arrogancia de los Loar, combinada con una intensa ambición y una ausencia de moralidad. Muchos de ellos son seguidores de los Dioses de la Oscuridad (en especial de Moralis y de Inis).


  SHULUR


  Los elfos de las aguas son una raza extraña y escurridiza; tienen agallas (ocultas en el interior de sus gargantas) y pulmones, con lo que son capaces de vivir con la misma facilidad tanto fuera como dentro del agua. El aspecto exterior de los Shulur es similar al de los Iylar, pero su piel es muy clara y su pelo es rubio o incluso blanco. Sus manos y pies son largos y ligeramente palmeados, y también tienen un párpado interior que protege al ojo cuando están bajo el agua. Los elfos de las aguas son físicamente muy parecidos a los Altos elfos, pero son algo más resistentes que estos gracias a la dificultad que les supone moverse por el ambiente acuático en que viven. Son casi tan tímidos como los elfos de los bosques. De vez en cuando, uno de ellos, de ánimo más aventurero, abandona su hogar con el objeto de explorar el mundo de la superficie. Una vez allí, podría incluso volverse ambicioso. Los Shulur han seguido su estilo de vida durante decenas de años, antes de que alguien llegase a la conclusión de que eran diferentes de los elfos de tierra firme.


  TA-LAIR


  Las variedades de semielfos tienen su base no tanto en las sutiles diferencias entre las diversas razas de elfos, sino en las diferencias, más importantes, existentes entre las diferentes razas humanas. En la tabla de las páginas siguientes damos las características de algunas de las variedades de semielfos más comunes.


  Los Ky’taar del Mur Fostisyr y los Sulin de Tanara son ejemplos de esta fusión de humanos con elfos; son muchas las culturas que, en conjunto, proceden de una mezcla de sangre élfica con sangre humana.


  3. ESPÍRITUS


  Estos seres viven bajo montículos verdes, bajo la superficie del mar o en medio de las raíces de los árboles. Vigilan sus minúsculos dominios y forman cortes de nobles gobernados por reinas, reyes y príncipes. Las efímeras preocupaciones de las ciudades y reinos de los humanos carecen de sentido para este pueblo eterno, y sus propias envidias, celos e intrigas ocupan gran parte de su tiempo. Los encuentros que a veces tienen lugar entre un espíritu y un humano pueden acabar concediendo al mortal el don de una mayor belleza o inteligencia, o con el humano siendo la víctima de una broma cruel y maliciosa. El comportamiento de estos seres con los extraños es siempre errático y caprichoso. Los símbolos y rituales religiosos «tradicionales» siempre les causan un profundo nerviosismo, ya que estos seres creen ser las únicas razas que no tienen nada que ver con los dioses.


  Ninfas: 150-180 cm de altura; fuerza limitada; limitaciones a las profesiones: solo pueden ser usuarios de hechizos, debido a su personalidad no violenta y su falta de fuerza. Pueden ser dríadas (espíritus de los árboles), (-)-C, CD, P-4; náyades (espíritu de ríos y lagos), (-)-AD, R-5; nereidas (espíritu de los mares), (-)-IT, CS-6; oceánides (espíritu de los océanos), (-)-O-7; oréades (espíritu de las colinas), (-)-A, AC-4. Normalmente ligadas fuertemente a un elemento ecológico o geográfico específico del tipo dado: el daño sobre dicho elemento se refleja en el espíritu.


  
    Derribar el árbol de una dríada o contaminar el torrente de una náyade trae la muerte o la enfermedad a estas ninfas. Nacidas del primer brote de una semilla o de las primeras gotas de lluvia de la primavera, las ninfas raramente se alejan de los elementos ecológicos o geográficos que les dan vida. Guardan las aguas, árboles o colinas y se divierten danzando, en fiestas y jugando; las ninfas no desean mucho más de la vida. El único peligro que podría arrancarlas de su idílica rutina es la amenaza al mundo rural, ya que la inmortalidad de las ninfas depende de la salud de la tierra.


    Nota: en la sección que trata de los Servidores de los dioses se da más información acerca de las ninfas.

  


  Sílfides: ch, cn, th, tm, fn-CD, J-4; 30-45 cm de altura; alas de 60 cm de envergadura; fuerza limitada. Limitaciones a las profesiones: solo pueden ser usuarios de hechizos de Esencia; pueden aprender la lista abierta de Canalización «Artes del Clima»; no se ven afectados por extremos naturales de temperatura. Algunas sílfides son Magos, Ilusionistas o Místicos muy hábiles (brujas, etc.).


  
    Duendes con vestimentas escasas y alas de gasa como un arco iris, las sílfides llevan una existencia despreocupada entre las copas de los árboles. Cabañas y terrazas diminutas realizadas con ramas entretejidas se mecen entre las ramas más altas con fuertes vientos mientras las sílfides revolotean de una a otra. Poseen a menudo influencia sobre el tiempo, y estos duendes voladores parecen anunciar las heladas en invierno y las lluvias en primavera. Disfrutan en todas las estaciones, pero no controlan más que los vientos y las nubes. Formando el grupo más informal y fluido, las sílfides en ocasiones unen sus fuerzas con los humanos para experimentar nuevas sensaciones.

  


  THALAN


  Los Thalan son una extraña raza que quizás ni siquiera sea originaria de Kulthea. No son exactamente inmortales, pero sus almas permanecen en el universo de los mortales para siempre. Poco es lo que se sabe con seguridad acerca de estos seres, pero un pergamino guardado en la Biblioteca de Nomikos detalla algunas de las leyendas sobre ellos (véase el extracto al comienzo de este capítulo). Fue redactado por el Maestro del Saber Andraax, quien quizás sea el más indicado para estudiar y analizar las extrañas leyendas y verdades a medias que rodean a esta enigmática raza.


  4. TITANES


  Titanes: en, a, tm, s-9; 5.5-7 m de altura; diestros en las listas básicas de los Mentalistas hasta al menos su nivel (5 PP por nivel), aunque pueden conocer otros hechizos; asimismo son expertos luchadores. Sin limitaciones a las profesiones. Esperanza media de vida: 100 años (si es que no son inmortales).


  
    Gigantes sin vello facial con atractivos cuerpos de proporciones nobles, los Titanes visten sus musculosas extremidades con paños plateados de seda transparente. Pelos y grebas elegantemente trabajados esconden estos adornos ondeantes cuando un titán marcha a la batalla, pero pocos luchan si no es contra los de su propia especie. Los asuntos efímeros de las gentes humanas aburren a estos longevos seres, aunque sienten un desinterés similar por las inmortales razas feéricas. Ocupado por la búsqueda solitaria del ocio entre los elaborados mármoles de su castillo solitario, el titán a menudo ignora incluso a los de su especie durante décadas. El recuerdo de un capricho olvidado o los celos le mueve a romper su aislamiento y romper la paz de sus igualmente preocupados amigos mediante guerras, seducciones o intrigas.


    En el Mundo de las Sombras, los titanes son por lo general seres tímidos, aunque a veces uno o un grupo de ellos intervienen en los asuntos de los humanos y los elfos. Los titanes nunca colaborarán con la Thánatos ni con sus servidores, pero eso no quiere decir que ellos no puedan ser malvados y corruptos.


    Sin duda el grupo de titanes más famoso es el de los Señores de Emer, un pequeño grupo de varones y mujeres que viven en las cimas de las montañas más altas del centro de Emer. En la antigüedad gobernaron la totalidad del continente desde lo alto de estas montañas, en un reino que tuvo una duración de miles de años. Sin embargo, los titanes acabaron por aburrirse de sus súbditos, y con el objeto de distraerse comenzaron a provocar guerras entre los diferentes pueblos de Emer. Al final, el continente acabó por estar casi completamente despoblado y los titanes se dieron cuenta de que habían destruido su propio reino. Se retiraron a su ciudadela en las alturas, y aunque han sido vistos muy pocas veces, hay quien cree que los Señores aún viven allí y que quizás un día vuelvan a gobernar.

  


  
    TABLA DE RAZAS HUMANOIDES


    
      
        
          	
            Tipo
          

          	
            Niv
          

          	
            Mov. básico
          

          	
            Max. paso BMD
          

          	
            Velox. VM/RA
          

          	
            Tam./ Crít.
          

          	
            Puntos Vida
          

          	
            TA(BD)
          

          	
            Ataques
          

          	
            N.º Enc.
          

          	
            Aspecto (IQ)
          
        


        
          	
            RAZAS ESPECÍFICAS
          
        


        
          	
            Anzet
          

          	
            3D
          

          	
            50
          

          	
            Esprint/10
          

          	
            NO/NO
          

          	
            M/-
          

          	
            50D
          

          	
            9(30e)
          

          	
            40ec/ 25ac
          

          	
            *
          

          	
            Varía(ME)
          
        


        
          	
            Dúranak
          

          	
            4D
          

          	
            50
          

          	
            Esprint/10
          

          	
            NO/NO
          

          	
            M/-
          

          	
            50D
          

          	
            1(65e)*
          

          	
            40kl/ 25ky
          

          	
            *
          

          	
            Varía(ME)
          
        


        
          	
            Haid
          

          	
            2D
          

          	
            50
          

          	
            Esprint/15
          

          	
            NO/NO
          

          	
            M/-
          

          	
            50D
          

          	
            6(25e)
          

          	
            35ec/ 35ac
          

          	
            *
          

          	
            Varía(ME)
          
        


        
          	
            Jaader
          

          	
            2D
          

          	
            50
          

          	
            Esprint/15
          

          	
            NO/NO
          

          	
            M/-
          

          	
            60D
          

          	
            1(35e)
          

          	
            45ci/-
          

          	
            *
          

          	
            Varía(ME)
          
        


        
          	
            Jhord
          

          	
            4D
          

          	
            50
          

          	
            Esprint/20
          

          	
            NO/AR
          

          	
            M/-
          

          	
            60D
          

          	
            1(40e)
          

          	
            60ea/ 30bp
          

          	
            *
          

          	
            Varía(ME)
          
        


        
          	
            Kuluku
          

          	
            3D
          

          	
            50
          

          	
            Esprint/20
          

          	
            AR/AR
          

          	
            M/-
          

          	
            50D
          

          	
            1(40e)
          

          	
            50bc/ 35crbatana
          

          	
            *
          

          	
            Varía(ME)
          
        


        
          	
            Laan
          

          	
            4D
          

          	
            50
          

          	
            Esprint/15
          

          	
            NO/NO
          

          	
            M/-
          

          	
            60D
          

          	
            18(35e)*
          

          	
            80ea/60ak
          

          	
            *
          

          	
            Varía(ME)
          
        


        
          	
            Rhian
          

          	
            3D
          

          	
            50
          

          	
            Esprint/15
          

          	
            NO/NO
          

          	
            M/-
          

          	
            50D
          

          	
            1(35e)
          

          	
            40ci/ 50bumerang (chegain)
          

          	
            *
          

          	
            Varía(ME)
          
        


        
          	
            Shay
          

          	
            2D
          

          	
            50
          

          	
            Esprint/10
          

          	
            NO/NO
          

          	
            M/-
          

          	
            40D
          

          	
            9(25e)
          

          	
            40ec/ 25ac
          

          	
            *
          

          	
            Varía(ME)
          
        


        
          	
            Talath/Myr
          

          	
            3D
          

          	
            50
          

          	
            Esprint/15
          

          	
            NO/NO
          

          	
            M/-
          

          	
            65D
          

          	
            1(30e)
          

          	
            50ea/-
          

          	
            *
          

          	
            Varía(ME)
          
        


        
          	
            Y’kin
          

          	
            2D
          

          	
            50
          

          	
            Esprint/15
          

          	
            NO/NO
          

          	
            M/-
          

          	
            40D
          

          	
            9(20e)
          

          	
            35ma/ 25bl
          

          	
            *
          

          	
            Varía(ME)
          
        


        
          	
            Y’nar
          

          	
            3D
          

          	
            50
          

          	
            Esprint/10
          

          	
            NO/NO
          

          	
            M/-
          

          	
            50D
          

          	
            14(40e)
          

          	
            60ci/ 30ballesta
          

          	
            *
          

          	
            Varía(ME)
          
        


        
          	
            Zor
          

          	
            4D
          

          	
            50
          

          	
            Esprint/15
          

          	
            NO/NO
          

          	
            M/-
          

          	
            60D
          

          	
            18(35e)*
          

          	
            80ea/ 60ballesta
          

          	
            *
          

          	
            Varía(ME)
          
        


        
          	
            RAZAS GENERALES
          
        


        
          	
            Altos humanos
          

          	
            3D
          

          	
            50
          

          	
            Esprint/10
          

          	
            NO/NO
          

          	
            M/-
          

          	
            50D
          

          	
            9(30e)
          

          	
            40Cuerpo a cuerpo/ 25Proyectiles
          

          	
            *
          

          	
            Varía(ME)
          
        


        
          	
            Humanos negros
          

          	
            3D
          

          	
            50
          

          	
            Esprint/10
          

          	
            NO/NO
          

          	
            M/-
          

          	
            50D
          

          	
            9(30e)
          

          	
            40Cuerpo a cuerpo/ 25Proyectiles
          

          	
            *
          

          	
            Varía(ME)
          
        


        
          	
            Hombres del Norte
          

          	
            3D
          

          	
            50
          

          	
            Esprint/10
          

          	
            NO/NO
          

          	
            M/-
          

          	
            50D
          

          	
            9(30e)
          

          	
            40Cuerpo a cuerpo/ 25Proyectiles
          

          	
            *
          

          	
            Varía(ME)
          
        


        
          	
            Hombres del Ártico
          

          	
            3D
          

          	
            50
          

          	
            Esprint/10
          

          	
            NO/NO
          

          	
            M/-
          

          	
            50D
          

          	
            9(30e)
          

          	
            40Cuerpo a cuerpo/ 25Proyectiles
          

          	
            *
          

          	
            Varía(ME)
          
        


        
          	
            Hombres comunes
          

          	
            3D
          

          	
            50
          

          	
            Esprint/10
          

          	
            NO/NO
          

          	
            M/-
          

          	
            50D
          

          	
            9(30e)
          

          	
            40Cuerpo a cuerpo/ 25Proyectiles
          

          	
            *
          

          	
            Varía(ME)
          
        


        
          	
            RAZAS SUBTERRÁNEAS
          
        


        
          	
            Enanos
          

          	
            3C
          

          	
            50
          

          	
            Trote/0
          

          	
            LE/NO
          

          	
            M/-
          

          	
            50E
          

          	
            16(35e)
          

          	
            60Cuerpo a cuerpo/ 30Proyectiles
          

          	
            *
          

          	
            Varía(ME)
          
        


        
          	
            Goblins
          

          	
            2B
          

          	
            45
          

          	
            Carrera/0
          

          	
            LE/NO
          

          	
            M/-
          

          	
            40D
          

          	
            8(30e)
          

          	
            40Cuerpo a cuerpo/ 20Proyectiles
          

          	
            *
          

          	
            Hostil(MD)
          
        


        
          	
            Garks
          

          	
            2B
          

          	
            60
          

          	
            Esprint/15
          

          	
            NO/NO
          

          	
            M/-
          

          	
            60F
          

          	
            3(20)
          

          	
            40Cuerpo a cuerpo/ 20Proyectiles/ 50PPr(cola)
          

          	
            C
          

          	
            Hambr.(PE)
          
        


        
          	
            Krylites
          

          	
            5B
          

          	
            60
          

          	
            Esprint/15
          

          	
            NO/NO
          

          	
            M/-
          

          	
            35D
          

          	
            11(10)
          

          	
            60MPc/ 80Lanzarrayos
          

          	
            *
          

          	
            Protec.(MD)
          
        


        
          	
            Troglis
          

          	
            2B
          

          	
            60
          

          	
            Carrera/10
          

          	
            NO/NO
          

          	
            M/-
          

          	
            55F
          

          	
            3(30)
          

          	
            40Cuerpo a cuerpo/ 10Proyectiles
          

          	
            *
          

          	
            Belig.(MD)
          
        


        
          	
            RAZAS OSCURAS
          
        


        
          	
            Lugrôks
          
        


        
          	
            •Menor
          

          	
            2B
          

          	
            50
          

          	
            Carrera/0
          

          	
            LE/NO
          

          	
            M/-
          

          	
            50D
          

          	
            8(30e)
          

          	
            40Cuerpo a cuerpo/ 40Proyectiles
          

          	
            *
          

          	
            Cruel(MD)
          
        


        
          	
            •Mayor
          

          	
            4D
          

          	
            60
          

          	
            Trote/10
          

          	
            LE/NO
          

          	
            M/-
          

          	
            70F
          

          	
            17(40e)
          

          	
            80Cuerpo a cuerpo/ 60Proyectiles
          

          	
            *
          

          	
            Cruel(ME)
          
        


        
          	
            Tipo
          

          	
            Niv
          

          	
            Mov. básico
          

          	
            Max. paso BMD
          

          	
            Velox. VM/RA
          

          	
            Tam./ Crít.
          

          	
            Puntos Vida
          

          	
            TA(BD)
          

          	
            Ataques
          

          	
            N.º Enc.
          

          	
            Aspecto (IQ)
          
        


        
          	
            RAZAS DE FUSIÓN
          
        


        
          	
            Hiraz
          

          	
            3C
          

          	
            90
          

          	
            Esprint/25
          

          	
            AR/NO
          

          	
            M/-
          

          	
            40D
          

          	
            1(30e)
          

          	
            20Cuerpo a cuerpo/ 50Proyectiles/ Hechizos
          

          	
            C
          

          	
            Reserv.(ME)
          
        


        
          	
            Centauros
          

          	
            3C
          

          	
            110
          

          	
            Esprint/10
          

          	
            RA/NO
          

          	
            M/-
          

          	
            50D
          

          	
            3(25e)
          

          	
            50Cuerpo a cuerpo/ 60Proyectiles
          

          	
            C
          

          	
            Reserv.(ME)
          
        


        
          	
            Faunos
          

          	
            3C
          

          	
            100
          

          	
            Esprint/15
          

          	
            RA/AR
          

          	
            M/-
          

          	
            60D
          

          	
            3(20)
          

          	
            50Cuerpo a cuerpo/ 50Proyectiles/ 60PCa
          

          	
            *
          

          	
            Juguetón(ME)
          
        


        
          	
            Hombres pez/Sirenas
          

          	
            3C
          

          	
            60
          

          	
            Esprint/10
          

          	
            NO/NO
          

          	
            M/-
          

          	
            50D
          

          	
            1(35e)
          

          	
            60Cuerpo a cuerpo/ 30Proyectiles
          

          	
            C
          

          	
            Varía(ME)
          
        


        
          	
            RAZAS GIGANTES
          
        


        
          	
            Cíclopes
          

          	
            12G
          

          	
            100
          

          	
            Carrera/10
          

          	
            AR/NO
          

          	
            E/SG
          

          	
            450G
          

          	
            11(30)
          

          	
            90Ar*(3D)/ 70GPr*/ 110GCa§
          

          	
            1
          

          	
            Hostil(ME)
          
        


        
          	
            Gigantes menores (no inteligentes)
          
        


        
          	
            •Pequeños
          

          	
            6E
          

          	
            100
          

          	
            Esprint/20
          

          	
            RA/RA
          

          	
            G/G
          

          	
            200F
          

          	
            4(20)
          

          	
            60Ar(2D)/ 50GPr/ 80GCa§/ 50ro
          

          	
            1
          

          	
            Belig.(ME)
          
        


        
          	
            •Medianos
          

          	
            12F
          

          	
            110
          

          	
            Carrera/10
          

          	
            RA/AR
          

          	
            E/G
          

          	
            250G
          

          	
            8(20)
          

          	
            80Ar(3D)/ 70GPr/ 100GCa§/ 70ro(45 m)
          

          	
            1
          

          	
            Belig.(ME)
          
        


        
          	
            •Grandes
          

          	
            15G
          

          	
            120
          

          	
            Carrera/10
          

          	
            RA/AR
          

          	
            E/SG
          

          	
            350H
          

          	
            12(30)
          

          	
            100Ar(4D)/ 90GPr/ 150ECa§/ 90ro(60 m)
          

          	
            1
          

          	
            Belig.(ME)
          
        


        
          	
            Gigantes mayores (inteligentes)
          
        


        
          	
            •De las nubes
          

          	
            12G
          

          	
            120
          

          	
            Carrera/20
          

          	
            RA/AR
          

          	
            E/SG
          

          	
            400H
          

          	
            16(70e)
          

          	
            140Ar(4D)/ 90ro(90 m)/ Hechizos
          

          	
            *
          

          	
            Varía(NO)
          
        


        
          	
            •De fuego
          

          	
            6F
          

          	
            90
          

          	
            Carrera/20
          

          	
            AR/AR
          

          	
            G/G
          

          	
            325G
          

          	
            11(50e)
          

          	
            100Ar(3D)/ 70ro(90 m)/ Hechizos
          

          	
            *
          

          	
            Codic.(NO)
          
        


        
          	
            •De los bosques
          

          	
            7F
          

          	
            110
          

          	
            Esprint/30
          

          	
            RA/AR
          

          	
            G/G
          

          	
            250F
          

          	
            11(35)
          

          	
            80Ar(2D)/ 100al(2D) (2x alcance)/ Hechizos
          

          	
            *
          

          	
            Reserv.(ME)
          
        


        
          	
            •De hielo
          

          	
            6F
          

          	
            80
          

          	
            Carrera/10
          

          	
            NO/NO
          

          	
            E/G
          

          	
            350G
          

          	
            11(40e)
          

          	
            100Ar(3D)/ 60ro(75 m)/ Hechizos
          

          	
            *
          

          	
            Codic.(ME)
          
        


        
          	
            •De las colinas
          

          	
            4D
          

          	
            80
          

          	
            Carrera/20
          

          	
            NO/NO
          

          	
            G/II
          

          	
            200F
          

          	
            12(35e)
          

          	
            60Ar(2D)/ 70ro(30 m)/ Hechizos
          

          	
            *
          

          	
            Normal(MD)
          
        


        
          	
            •De las montañas
          

          	
            10G
          

          	
            120
          

          	
            Carrera/10
          

          	
            RA/NO
          

          	
            E/SG
          

          	
            350H
          

          	
            12(60)
          

          	
            120Ar(4D)/ 90ro(120 m)/ Hechizos
          

          	
            *
          

          	
            Hostil(NO)
          
        


        
          	
            •De piedra
          

          	
            5E
          

          	
            70
          

          	
            Carrera/10
          

          	
            NO/NO
          

          	
            G/II
          

          	
            275F
          

          	
            12(30)
          

          	
            90Ar(2D)/ 50ro(45 m)/ Hechizos
          

          	
            *
          

          	
            Normal(MD)
          
        


        
          	
            •De las tormentas
          

          	
            15G
          

          	
            130
          

          	
            Esprint/30
          

          	
            MR/NO
          

          	
            E/SG
          

          	
            450H
          

          	
            16(70e)
          

          	
            180Ar(5D)/ 100ro(120 m)/ Hechizos
          

          	
            *
          

          	
            Varía(AL)
          
        


        
          	
            •Del agua
          

          	
            5E
          

          	
            100
          

          	
            Carrera/30
          

          	
            RA/AR
          

          	
            G/G
          

          	
            300G
          

          	
            11(35)
          

          	
            90Ar(2D)/ 60ro(60 m)/ Hechizos
          

          	
            *
          

          	
            Codic.(ME)
          
        


        
          	
            Ogros
          
        


        
          	
            •Pequeños
          

          	
            4D
          

          	
            80
          

          	
            Esprint/20
          

          	
            NO/AR
          

          	
            M/I
          

          	
            100F
          

          	
            2(20)
          

          	
            40Ar/ 75MGo/ 50MGa†
          

          	
            *
          

          	
            Codic.(BA)
          
        


        
          	
            •Grandes
          

          	
            8F
          

          	
            80
          

          	
            Carrera/10
          

          	
            NO/AR
          

          	
            G/II
          

          	
            160F
          

          	
            4(10)
          

          	
            70Ar/ 100GGo/ 80GGa†
          

          	
            *
          

          	
            Belig.(BA)
          
        

      
    

  


  
    
      
        
          	
            Tipo
          

          	
            Niv
          

          	
            Mov. básico
          

          	
            Max. paso BMD
          

          	
            Velox. VM/RA
          

          	
            Tam./ Crít.
          

          	
            Puntos Vida
          

          	
            TA(BD)
          

          	
            Ataques
          

          	
            N.º Enc.
          

          	
            Aspecto (IQ)
          
        


        
          	
            Trolls
          
        


        
          	
            •De las cuevas
          

          	
            12F
          

          	
            70
          

          	
            Trote/0
          

          	
            NO/NO
          

          	
            G/G
          

          	
            220G
          

          	
            11(25)
          

          	
            100EGa/ 85Ar/ 80ro
          

          	
            *
          

          	
            Hostil(IN)
          
        


        
          	
            •De los bosques
          

          	
            6D
          

          	
            80
          

          	
            Carrera/10
          

          	
            AR/NO
          

          	
            G/II
          

          	
            150F
          

          	
            11(10)
          

          	
            70GGa/ 60GMo/ 40Ar/50ro
          

          	
            *
          

          	
            Hostil(PE)
          
        


        
          	
            •De las colinas
          

          	
            10E
          

          	
            60
          

          	
            Carrera/0
          

          	
            LE/NO
          

          	
            G/G
          

          	
            175F
          

          	
            11(20)
          

          	
            96GGo/ 85GGa/ 50Ar/ 60ro
          

          	
            *
          

          	
            Hostil(PE)
          
        


        
          	
            •De las montañas
          

          	
            10F
          

          	
            75
          

          	
            Trote/10
          

          	
            NO/NO
          

          	
            G/G
          

          	
            240G
          

          	
            16(40e)
          

          	
            110Ar/ 100GGo/ 100ro
          

          	
            *
          

          	
            Hostil(MD)
          
        


        
          	
            •De nieve
          

          	
            13F
          

          	
            65
          

          	
            Carrera/10
          

          	
            NO/NO
          

          	
            G/G@
          

          	
            200G
          

          	
            11(30)
          

          	
            105EGa/ 80EGo/ 70Ar/ 80ro
          

          	
            *
          

          	
            Hostil(MD)
          
        


        
          	
            •De piedra
          

          	
            7D
          

          	
            65
          

          	
            Carrera/0
          

          	
            LE/NO
          

          	
            G/II
          

          	
            150F
          

          	
            11(15)
          

          	
            80GGo/ 65GGa/ 40Ar/60ro
          

          	
            *
          

          	
            Hostil(BA)
          
        


        
          	
            •De guerra
          

          	
            8F
          

          	
            70
          

          	
            Trote/10
          

          	
            NO/NO
          

          	
            G/G@
          

          	
            250H
          

          	
            16(50e)
          

          	
            120Ar/ 80GGo/ 70ro
          

          	
            *
          

          	
            Hostil(ME)
          
        


        
          	
            SERES INMORTALES
          
        


        
          	
            K’ta’viir
          

          	
            40G
          

          	
            90
          

          	
            Esprint/90
          

          	
            RA/AR
          

          	
            M/-
          

          	
            100D
          

          	
            20(10e)*
          

          	
            150Cuerpo a cuerpo/ 150Proyectiles/ Hechizos
          

          	
            *
          

          	
            Varía(NO)
          
        


        
          	
            Elfos
          
        


        
          	
            •Linaer
          

          	
            5E
          

          	
            75
          

          	
            Esprint/15
          

          	
            NO/NO
          

          	
            M/-
          

          	
            50D
          

          	
            14(50e)*
          

          	
            80Cuerpo a cuerpo/ 100Proyectiles/ Hechizos
          

          	
            *
          

          	
            Varía(ME)
          
        


        
          	
            •Loar
          

          	
            5E
          

          	
            75
          

          	
            Esprint/15
          

          	
            NO/NO
          

          	
            M/-
          

          	
            50D
          

          	
            14(50e)*
          

          	
            80Cuerpo a cuerpo/ 100Proyectiles/ Hechizos
          

          	
            *
          

          	
            Varía(ME)
          
        


        
          	
            •Erlin
          

          	
            4D
          

          	
            70
          

          	
            Esprint/20
          

          	
            NO/NO
          

          	
            M/-
          

          	
            50D
          

          	
            9(40e)*
          

          	
            50Cuerpo a cuerpo/ 60Proyectiles
          

          	
            *
          

          	
            Varía(ME)
          
        


        
          	
            •Dyar
          

          	
            6F
          

          	
            80
          

          	
            Esprint/15
          

          	
            NO/NO
          

          	
            M/-
          

          	
            50D
          

          	
            18(60e)*
          

          	
            100Cuerpo a cuerpo/ 100Proyectiles/ Hechizos
          

          	
            *
          

          	
            Varía(ME)
          
        


        
          	
            •Shulur
          

          	
            5E
          

          	
            70
          

          	
            Esprint/15
          

          	
            NO/NO
          

          	
            M/-
          

          	
            50D
          

          	
            1(35)*
          

          	
            60Cuerpo a cuerpo/ 30Proyectiles/ Hechizos
          

          	
            *
          

          	
            Varía(ME)
          
        


        
          	
            •Semielfos
          

          	
            4D
          

          	
            70
          

          	
            Esprint/10
          

          	
            NO/NO
          

          	
            M/-
          

          	
            50D
          

          	
            9(30e)*
          

          	
            60Cuerpo a cuerpo/ 70Proyectiles
          

          	
            *
          

          	
            Varía(ME)
          
        


        
          	
            Espíritus
          
        


        
          	
            •Ninfas
          

          	
            3C
          

          	
            80
          

          	
            Esprint/20
          

          	
            AR/NO
          

          	
            M/-
          

          	
            50D
          

          	
            1(20)
          

          	
            10Cuerpo a cuerpo/ 30Proyectiles/ Hechizos
          

          	
            *
          

          	
            Protec.(ME)
          
        


        
          	
            •Sílfides
          

          	
            3C
          

          	
            60
          

          	
            Esprint/45
          

          	
            RA/AR
          

          	
            M/-
          

          	
            20C
          

          	
            1(50)
          

          	
            5Cuerpo a cuerpo/ 20Proyectiles/ Hechizos
          

          	
            *
          

          	
            Descuid.(ME)
          
        


        
          	
            Thalan
          

          	
            30G
          

          	
            -
          

          	
            -/-
          

          	
            -
          

          	
            -
          

          	
            -
          

          	
            -
          

          	
            Hechizos
          

          	
            1
          

          	
            Domin.(NO)
          
        


        
          	
            Titanes
          

          	
            15G
          

          	
            140
          

          	
            Esprint/20
          

          	
            MR/MR
          

          	
            E/SG
          

          	
            375H
          

          	
            18(40e)
          

          	
            180Ar(4D)/ 110EPr/ 200ECa_/ Hechizos
          

          	
            *
          

          	
            Reserv.(AL)
          
        


        
          	
            *: Especial.
          
        


        
          	
            Nota: las características facilitadas son para una combinación de armadura/ escudo/profesión típicos (normalmente un guerrero). Muchos individuos y grupos usan otras combinaciones y sus características varían de acuerdo a las reglas de Rolemaster. Los ataques se describen como ataques normales sin armas y bonificaciones normales de Arma/Proyectil.
          
        


        
          	
            Nota: si no se indica lo contrario, una roca arrojada (ro) por alguna de las criaturas de esta clase tiene un alcance de 30 m y se trata como un ataque de Caída/aplastamiento de tipo Grande (GCa) (no solo utilizan rocas, sino cualquier objeto grande).
          
        

      
    

  


  
    LAS RAZAS DEL MUNDO DE LAS SOMBRAS


    
      
        
          	
            TABLAS DE RAZAS MORTALES
          
        


        
          	
            

          

          	
            MODIFICADORES DE BONIFICACIÓN POR CARACTERÍSTICAS
          

          	
            MOD. TIRADA DE RESISTENCIA
          

          	
            HERIDAS Y CURACIÓN

          

          	
            MISCELÁNEA
          
        


        
          	
            Tipo
          

          	
            FU
          

          	
            RA
          

          	
            PR
          

          	
            IN
          

          	
            EM
          

          	
            CO
          

          	
            AG
          

          	
            AD
          

          	
            ME
          

          	
            RZ
          

          	
            AP
          

          	
            Esen-cia
          

          	
            Cana-liza-ción
          

          	
            Men-talis-mo
          

          	
            Ve-ne-nos
          

          	
            Enfer-me-da-des
          

          	
            N.º asl


            part.


            alma
          

          	
            Det. car.
          

          	
            Mul-tipl. recu-per.
          

          	
            N.º de idio-mas
          

          	
            Dado de PV
          

          	
            N.º máx. PV
          

          	
            Opcio-nes histo-rial
          

          	
            Fuentes de infor-mación
          
        


        
          	
            HUMANOS: RAZAS ESPECÍFICAS
          
        


        
          	
            Anzet
          

          	
            +5
          

          	
            0
          

          	
            -5
          

          	
            +5
          

          	
            0
          

          	
            +10
          

          	
            0
          

          	
            +5
          

          	
            0
          

          	
            +5
          

          	
            0
          

          	
            0
          

          	
            0
          

          	
            0
          

          	
            +10
          

          	
            +20
          

          	
            12
          

          	
            0
          

          	
            1,5x
          

          	
            2
          

          	
            D10
          

          	
            130
          

          	
            4
          

          	
            

          
        


        
          	
            Dúnarak
          

          	
            0
          

          	
            +10
          

          	
            +5
          

          	
            -10
          

          	
            +5
          

          	
            0
          

          	
            +10
          

          	
            -5
          

          	
            0
          

          	
            +5
          

          	
            0
          

          	
            -10
          

          	
            +5
          

          	
            +5
          

          	
            +5
          

          	
            +20
          

          	
            10
          

          	
            0
          

          	
            1x
          

          	
            3
          

          	
            D8
          

          	
            100
          

          	
            +5
          

          	
            Jaiman/6
          
        


        
          	
            Haid
          

          	
            +5
          

          	
            -5
          

          	
            -10
          

          	
            +5
          

          	
            +5
          

          	
            +5
          

          	
            0
          

          	
            +5
          

          	
            0
          

          	
            0
          

          	
            -5
          

          	
            0
          

          	
            0
          

          	
            0
          

          	
            0
          

          	
            -10
          

          	
            12
          

          	
            0
          

          	
            1x
          

          	
            2
          

          	
            D8
          

          	
            100
          

          	
            6
          

          	
            Jaiman/6
          
        


        
          	
            Jaader
          

          	
            +10
          

          	
            -5
          

          	
            +5
          

          	
            +5
          

          	
            +5
          

          	
            +5
          

          	
            0
          

          	
            -5
          

          	
            -5
          

          	
            -5
          

          	
            0
          

          	
            0
          

          	
            0
          

          	
            0
          

          	
            +10
          

          	
            30
          

          	
            8
          

          	
            -1
          

          	
            1x
          

          	
            2
          

          	
            D10
          

          	
            150
          

          	
            +5
          

          	
            Emer/13
          
        


        
          	
            Jamer
          

          	
            +5
          

          	
            0
          

          	
            0
          

          	
            0
          

          	
            0
          

          	
            0
          

          	
            0
          

          	
            +5
          

          	
            0
          

          	
            0
          

          	
            0
          

          	
            0
          

          	
            0
          

          	
            0
          

          	
            +5
          

          	
            +10
          

          	
            12
          

          	
            0
          

          	
            1x
          

          	
            2
          

          	
            D8
          

          	
            100
          

          	
            6
          

          	
            Jaiman/6
          
        


        
          	
            Jhord
          

          	
            15
          

          	
            0
          

          	
            15
          

          	
            0
          

          	
            -5
          

          	
            +5
          

          	
            0
          

          	
            +5
          

          	
            0
          

          	
            0
          

          	
            +5
          

          	
            0
          

          	
            0
          

          	
            +20
          

          	
            0
          

          	
            +10
          

          	
            12
          

          	
            0
          

          	
            1x
          

          	
            3
          

          	
            D10
          

          	
            150
          

          	
            3/Spec
          

          	
            
          
        


        
          	
            Kuluku
          

          	
            0
          

          	
            +5
          

          	
            +5
          

          	
            +10
          

          	
            0
          

          	
            0
          

          	
            15
          

          	
            -5
          

          	
            0
          

          	
            0
          

          	
            +5
          

          	
            -10
          

          	
            +10
          

          	
            +5
          

          	
            +10
          

          	
            +10
          

          	
            10
          

          	
            0
          

          	
            1x
          

          	
            2
          

          	
            D10
          

          	
            120
          

          	
            6
          

          	
            Emer/13
          
        


        
          	
            Laan
          

          	
            +10
          

          	
            -5
          

          	
            +10
          

          	
            0
          

          	
            +5
          

          	
            +5
          

          	
            +5
          

          	
            +5
          

          	
            +5
          

          	
            0
          

          	
            +10
          

          	
            -5
          

          	
            -5
          

          	
            -5
          

          	
            +10
          

          	
            +5
          

          	
            8
          

          	
            1
          

          	
            1,5x
          

          	
            4
          

          	
            D10
          

          	
            150
          

          	
            4
          

          	
            Emer/13
          
        


        
          	
            Rhian
          

          	
            +5
          

          	
            0
          

          	
            +5
          

          	
            +5
          

          	
            -5
          

          	
            +5
          

          	
            +5
          

          	
            +5
          

          	
            -5
          

          	
            -5
          

          	
            +5
          

          	
            0
          

          	
            0
          

          	
            0
          

          	
            +5
          

          	
            +10
          

          	
            12
          

          	
            -1
          

          	
            .8x
          

          	
            2
          

          	
            D10
          

          	
            120
          

          	
            6
          

          	
            Emer/13
          
        


        
          	
            Shay
          

          	
            +5
          

          	
            0
          

          	
            0
          

          	
            0
          

          	
            0
          

          	
            +5
          

          	
            0
          

          	
            0
          

          	
            0
          

          	
            +10
          

          	
            0
          

          	
            0
          

          	
            0
          

          	
            0
          

          	
            +5
          

          	
            +10
          

          	
            12
          

          	
            0
          

          	
            1x
          

          	
            2
          

          	
            D8
          

          	
            100
          

          	
            6
          

          	
            Emer/13
          
        


        
          	
            Talath (Myr)
          

          	
            15
          

          	
            -5
          

          	
            +10
          

          	
            +5
          

          	
            +5
          

          	
            +10
          

          	
            0
          

          	
            +5
          

          	
            -5
          

          	
            -10
          

          	
            +10
          

          	
            +10
          

          	
            -5
          

          	
            +5
          

          	
            15
          

          	
            30
          

          	
            15
          

          	
            -1
          

          	
            .7x
          

          	
            2
          

          	
            D10
          

          	
            150
          

          	
            +5
          

          	
            Jaiman/6
          
        


        
          	
            Vajaar
          

          	
            +10
          

          	
            +5
          

          	
            0
          

          	
            +10
          

          	
            +5
          

          	
            0
          

          	
            +5
          

          	
            +10
          

          	
            -5
          

          	
            -5
          

          	
            0
          

          	
            0
          

          	
            0
          

          	
            0
          

          	
            +10
          

          	
            +20
          

          	
            10
          

          	
            1
          

          	
            1x
          

          	
            2
          

          	
            D10
          

          	
            140
          

          	
            +5
          

          	
            -
          
        


        
          	
            Volroi
          

          	
            -5
          

          	
            15
          

          	
            0
          

          	
            +5
          

          	
            +10
          

          	
            +5
          

          	
            15
          

          	
            -10
          

          	
            0
          

          	
            0
          

          	
            +5
          

          	
            0
          

          	
            0
          

          	
            0
          

          	
            +10
          

          	
            +5
          

          	
            6
          

          	
            1
          

          	
            1x
          

          	
            2
          

          	
            D8
          

          	
            80
          

          	
            6
          

          	
            -
          
        


        
          	
            Y’kin
          

          	
            -5
          

          	
            0
          

          	
            -5
          

          	
            +10
          

          	
            0
          

          	
            0
          

          	
            0
          

          	
            -5
          

          	
            +5
          

          	
            -5
          

          	
            -5
          

          	
            -10
          

          	
            -10
          

          	
            -5
          

          	
            0
          

          	
            0
          

          	
            12
          

          	
            2
          

          	
            1x
          

          	
            2
          

          	
            D8
          

          	
            100
          

          	
            6
          

          	
            -
          
        


        
          	
            Y’nar
          

          	
            -5
          

          	
            +5
          

          	
            +10
          

          	
            0
          

          	
            -5
          

          	
            +5
          

          	
            +5
          

          	
            +10
          

          	
            +5
          

          	
            +5
          

          	
            0
          

          	
            0
          

          	
            0
          

          	
            0
          

          	
            +5
          

          	
            +10
          

          	
            12
          

          	
            0
          

          	
            1x
          

          	
            2
          

          	
            D8
          

          	
            100
          

          	
            6
          

          	
            -
          
        


        
          	
            Zor
          

          	
            +10
          

          	
            -5
          

          	
            +10
          

          	
            0
          

          	
            +5
          

          	
            +5
          

          	
            +5
          

          	
            +5
          

          	
            -5
          

          	
            +5
          

          	
            +10
          

          	
            -5
          

          	
            -5
          

          	
            -5
          

          	
            +10
          

          	
            50
          

          	
            8
          

          	
            1
          

          	
            1,5x
          

          	
            4
          

          	
            D10
          

          	
            150
          

          	
            4
          

          	
            Jaiman/6
          
        


        
          	
            HUMANOS: RAZAS GENERALES
          
        


        
          	
            Humanos comunes
          

          	
            +5
          

          	
            0
          

          	
            0
          

          	
            0
          

          	
            0
          

          	
            0
          

          	
            0
          

          	
            +5
          

          	
            0
          

          	
            0
          

          	
            0
          

          	
            0
          

          	
            0
          

          	
            0
          

          	
            0
          

          	
            0
          

          	
            12
          

          	
            0
          

          	
            1x
          

          	
            2
          

          	
            D8
          

          	
            120
          

          	
            +5
          

          	
            
          
        


        
          	
            Altos humanos
          

          	
            +10
          

          	
            -5
          

          	
            +10
          

          	
            0
          

          	
            0
          

          	
            +10
          

          	
            -5
          

          	
            0
          

          	
            0
          

          	
            0
          

          	
            +5
          

          	
            -5
          

          	
            -5
          

          	
            -5
          

          	
            0
          

          	
            0
          

          	
            10
          

          	
            0
          

          	
            .7x
          

          	
            3
          

          	
            D10
          

          	
            150
          

          	
            4
          

          	
            

          
        


        
          	
            Humanos negros
          

          	
            +5
          

          	
            +5
          

          	
            -5
          

          	
            +5
          

          	
            +5
          

          	
            +5
          

          	
            +5
          

          	
            0
          

          	
            0
          

          	
            0
          

          	
            0
          

          	
            0
          

          	
            0
          

          	
            0
          

          	
            0
          

          	
            0
          

          	
            12
          

          	
            0
          

          	
            1x
          

          	
            3
          

          	
            D8
          

          	
            120
          

          	
            6
          

          	
            
          
        


        
          	
            Hombres del Norte
          

          	
            +10
          

          	
            0
          

          	
            +5
          

          	
            0
          

          	
            -5
          

          	
            +10
          

          	
            0
          

          	
            +5
          

          	
            0
          

          	
            0
          

          	
            +5
          

          	
            0
          

          	
            0
          

          	
            0
          

          	
            0
          

          	
            +10
          

          	
            12
          

          	
            0
          

          	
            1x
          

          	
            3
          

          	
            D10
          

          	
            150
          

          	
            4
          

          	
            

          
        


        
          	
            Hombres del Artico
          

          	
            +5
          

          	
            0
          

          	
            +5
          

          	
            +5
          

          	
            0
          

          	
            +10
          

          	
            0
          

          	
            +5
          

          	
            0
          

          	
            +5
          

          	
            0
          

          	
            0
          

          	
            0
          

          	
            0
          

          	
            0
          

          	
            15
          

          	
            10
          

          	
            0
          

          	
            1x
          

          	
            2
          

          	
            D8
          

          	
            120
          

          	
            4
          

          	
            
          
        


        
          	
            Otros humanos
          
        


        
          	
            (mezcla de razas)
          

          	
            +5
          

          	
            0
          

          	
            +5
          

          	
            0
          

          	
            0
          

          	
            +5
          

          	
            0
          

          	
            +5
          

          	
            0
          

          	
            0
          

          	
            0
          

          	
            -5
          

          	
            -5
          

          	
            -5
          

          	
            0
          

          	
            0
          

          	
            10
          

          	
            0
          

          	
            .8x
          

          	
            2
          

          	
            D10
          

          	
            135
          

          	
            
          

          	
            
          
        


        
          	
            RAZAS SUBTERRÁNEAS
          
        


        
          	
            Enanos
          

          	
            +5
          

          	
            -5
          

          	
            -10
          

          	
            0
          

          	
            -10
          

          	
            15
          

          	
            -5
          

          	
            +5
          

          	
            0
          

          	
            0
          

          	
            -20
          

          	
            40
          

          	
            0
          

          	
            40
          

          	
            +20
          

          	
            15
          

          	
            18
          

          	
            -1
          

          	
            .3x
          

          	
            2
          

          	
            D10
          

          	
            120
          

          	
            3
          

          	
            
          
        


        
          	
            Goblins
          

          	
            +5
          

          	
            -5
          

          	
            -5
          

          	
            -5
          

          	
            -5
          

          	
            +10
          

          	
            0
          

          	
            -5
          

          	
            -5
          

          	
            -5
          

          	
            -60
          

          	
            0
          

          	
            0
          

          	
            0
          

          	
            +5
          

          	
            +5
          

          	
            6
          

          	
            0
          

          	
            .5x
          

          	
            1
          

          	
            D8
          

          	
            100
          

          	
            3
          

          	
            

          
        


        
          	
            Troglis
          

          	
            +10
          

          	
            0
          

          	
            -5
          

          	
            -5
          

          	
            -5
          

          	
            +10
          

          	
            0
          

          	
            -5
          

          	
            -5
          

          	
            -5
          

          	
            -70
          

          	
            +20
          

          	
            +20
          

          	
            +20
          

          	
            +10
          

          	
            +10
          

          	
            12
          

          	
            0
          

          	
            .5x
          

          	
            1
          

          	
            D10
          

          	
            150
          

          	
            3
          

          	
            Emer/14
          
        


        
          	
            RAZAS OSCURAS
          
        


        
          	
            Garks
          

          	
            +10
          

          	
            +5
          

          	
            -5
          

          	
            0
          

          	
            +5
          

          	
            15
          

          	
            +10
          

          	
            -10
          

          	
            +5
          

          	
            -15
          

          	
            -40
          

          	
            +20
          

          	
            +5
          

          	
            +20
          

          	
            +10
          

          	
            +5
          

          	
            18
          

          	
            -1
          

          	
            .6x
          

          	
            1
          

          	
            D10
          

          	
            140
          

          	
            
          

          	
            
          
        


        
          	
            Lugrôks (menores)
          

          	
            +5
          

          	
            0
          

          	
            -5
          

          	
            -10
          

          	
            -5
          

          	
            +5
          

          	
            0
          

          	
            -10
          

          	
            -10
          

          	
            -5
          

          	
            -80
          

          	
            0
          

          	
            0
          

          	
            0
          

          	
            0
          

          	
            +5
          

          	
            1
          

          	
            0
          

          	
            .5x
          

          	
            1
          

          	
            D8
          

          	
            80
          

          	
            3
          

          	
            

          
        


        
          	
            Lugrôks (mayores)
          

          	
            +10
          

          	
            0
          

          	
            -5
          

          	
            -5
          

          	
            -5
          

          	
            +10
          

          	
            0
          

          	
            -5
          

          	
            -5
          

          	
            -5
          

          	
            -80
          

          	
            0
          

          	
            0
          

          	
            0
          

          	
            +5
          

          	
            +10
          

          	
            1
          

          	
            0
          

          	
            .5x
          

          	
            1
          

          	
            D10
          

          	
            120
          

          	
            4
          

          	
            
          
        


        
          	
            RAZAS DE FUSIÓN
          
        


        
          	
            Centauros
          

          	
            +10
          

          	
            -5
          

          	
            +10
          

          	
            +10
          

          	
            0
          

          	
            +5
          

          	
            -5
          

          	
            0
          

          	
            0
          

          	
            0
          

          	
            -5
          

          	
            -5
          

          	
            -5
          

          	
            -5
          

          	
            +10
          

          	
            15
          

          	
            10
          

          	
            0
          

          	
            1x
          

          	
            4
          

          	
            D12
          

          	
            220
          

          	
            4
          

          	
            
          
        


        
          	
            Faunos
          

          	
            +5
          

          	
            +10
          

          	
            -5
          

          	
            0
          

          	
            0
          

          	
            +10
          

          	
            +10
          

          	
            -15
          

          	
            -5
          

          	
            +10
          

          	
            +30
          

          	
            -5
          

          	
            -5
          

          	
            -5
          

          	
            +20
          

          	
            +100
          

          	
            20
          

          	
            -2
          

          	
            .5x
          

          	
            1
          

          	
            D10
          

          	
            180
          

          	
            4
          

          	
            

          
        


        
          	
            Hiraz
          

          	
            -5
          

          	
            +5
          

          	
            0
          

          	
            0
          

          	
            +5
          

          	
            -10
          

          	
            15
          

          	
            0
          

          	
            0
          

          	
            0
          

          	
            0
          

          	
            -5
          

          	
            -5
          

          	
            -5
          

          	
            -10
          

          	
            -20
          

          	
            12
          

          	
            0
          

          	
            1.2x
          

          	
            3
          

          	
            D5
          

          	
            90
          

          	
            3
          

          	
            
          
        


        
          	
            Sirenas
          

          	
            0
          

          	
            0
          

          	
            0
          

          	
            0
          

          	
            0
          

          	
            0
          

          	
            0
          

          	
            +5
          

          	
            +5
          

          	
            +5
          

          	
            15
          

          	
            0
          

          	
            0
          

          	
            0
          

          	
            0
          

          	
            0
          

          	
            12
          

          	
            0
          

          	
            1x
          

          	
            2
          

          	
            D8
          

          	
            120
          

          	
            +5
          

          	
            

          
        

      
    

  


  
    
      
        
          	
            

          

          	
            MODIFICADORES DE BONIFICACIÓN POR CARACTERÍSTICAS
          

          	
            MOD. TIRADA DE RESISTENCIA
          

          	
            HERIDAS Y CURACIÓN

          

          	
            MISCELÁNEA
          
        


        
          	
            Tipo
          

          	
            FU
          

          	
            RA
          

          	
            PR
          

          	
            IN
          

          	
            EM
          

          	
            CO
          

          	
            AG
          

          	
            AD
          

          	
            ME
          

          	
            RZ
          

          	
            AP
          

          	
            Esen-cia
          

          	
            Cana-liza-ción
          

          	
            Men-talis-mo
          

          	
            Ve-ne-nos
          

          	
            Enfer-me-da-des
          

          	
            N.º asl


            part.


            alma
          

          	
            Det. car.
          

          	
            Mul-tipl. recu-per.
          

          	
            N.º de idio-mas
          

          	
            Dado de PV
          

          	
            N.º máx. PV
          

          	
            Opc. hist.
          
        


        
          	
            RAZAS GIGANTES
          
        


        
          	
            Cíclopes
          

          	
            +40
          

          	
            -10
          

          	
            -5
          

          	
            -5
          

          	
            -5
          

          	
            30
          

          	
            -5
          

          	
            -10
          

          	
            -5
          

          	
            -10
          

          	
            -90
          

          	
            +20
          

          	
            +20
          

          	
            +20
          

          	
            +30
          

          	
            +30
          

          	
            9
          

          	
            0
          

          	
            1x
          

          	
            1
          

          	
            D30
          

          	
            550
          

          	
            2
          
        


        
          	
            Gigantes
          
        


        
          	
            •Bosques, colinas, piedra
          

          	
            +25
          

          	
            0
          

          	
            -5
          

          	
            -5
          

          	
            -5
          

          	
            +20
          

          	
            0
          

          	
            +5
          

          	
            -5
          

          	
            -10
          

          	
            -20
          

          	
            0
          

          	
            +10
          

          	
            +10
          

          	
            +10
          

          	
            +10
          

          	
            9
          

          	
            0
          

          	
            1x
          

          	
            1
          

          	
            D20
          

          	
            400
          

          	
            3
          
        


        
          	
            •Fuego, hielo, agua
          

          	
            30
          

          	
            -5
          

          	
            -5
          

          	
            -5
          

          	
            0
          

          	
            +25
          

          	
            -5
          

          	
            -5
          

          	
            -5
          

          	
            -5
          

          	
            -20
          

          	
            0
          

          	
            +15
          

          	
            +15
          

          	
            +15
          

          	
            +15
          

          	
            9
          

          	
            0
          

          	
            1x
          

          	
            1
          

          	
            D25
          

          	
            450
          

          	
            2
          
        


        
          	
            •Nubes, montañas, tormentas
          

          	
            35
          

          	
            -5
          

          	
            0
          

          	
            -10
          

          	
            +5
          

          	
            30
          

          	
            -5
          

          	
            0
          

          	
            0
          

          	
            0
          

          	
            -20
          

          	
            0
          

          	
            +20
          

          	
            +20
          

          	
            +20
          

          	
            +20
          

          	
            9
          

          	
            0
          

          	
            1x
          

          	
            2
          

          	
            D30
          

          	
            500
          

          	
            2
          
        


        
          	
            Trolls
          
        


        
          	
            •Bosques, colinas, piedra
          

          	
            +15
          

          	
            -10
          

          	
            -10
          

          	
            -10
          

          	
            -10
          

          	
            +15
          

          	
            -10
          

          	
            -10
          

          	
            -10
          

          	
            -10
          

          	
            -70
          

          	
            0
          

          	
            0
          

          	
            0
          

          	
            +10
          

          	
            +10
          

          	
            1
          

          	
            0
          

          	
            .5x
          

          	
            1
          

          	
            D10
          

          	
            250
          

          	
            3
          
        


        
          	
            •Cuenvas, montañas, nieve
          

          	
            +20
          

          	
            -10
          

          	
            -10
          

          	
            -10
          

          	
            -10
          

          	
            +20
          

          	
            -15
          

          	
            -10
          

          	
            -10
          

          	
            -10
          

          	
            -70
          

          	
            0
          

          	
            0
          

          	
            0
          

          	
            +15
          

          	
            +10
          

          	
            1
          

          	
            0
          

          	
            .5x
          

          	
            1
          

          	
            D15
          

          	
            300
          

          	
            4
          
        


        
          	
            •Guerra
          

          	
            +20
          

          	
            0
          

          	
            -5
          

          	
            -10
          

          	
            -10
          

          	
            +25
          

          	
            +5
          

          	
            0
          

          	
            -5
          

          	
            -5
          

          	
            -70
          

          	
            0
          

          	
            0
          

          	
            0
          

          	
            +20
          

          	
            +10
          

          	
            1
          

          	
            0
          

          	
            .5x
          

          	
            1
          

          	
            D20
          

          	
            350
          

          	
            4
          
        


        
          	
            Ogros
          

          	
            +15
          

          	
            -5
          

          	
            -15
          

          	
            -10
          

          	
            -10
          

          	
            +10
          

          	
            -5
          

          	
            -10
          

          	
            -5
          

          	
            -5
          

          	
            -80
          

          	
            +5
          

          	
            +5
          

          	
            +5
          

          	
            +10
          

          	
            +10
          

          	
            1
          

          	
            0
          

          	
            .7x
          

          	
            1
          

          	
            D10
          

          	
            220
          

          	
            5
          
        


        
          	
            TABLA DE RAZAS INMORTALES
          
        


        
          	
            K’ta’viir
          

          	
            +15
          

          	
            +15
          

          	
            +20
          

          	
            +10
          

          	
            +10
          

          	
            +20
          

          	
            +20
          

          	
            0
          

          	
            +20
          

          	
            +10
          

          	
            30
          

          	
            +20
          

          	
            +10
          

          	
            30
          

          	
            30
          

          	
            50
          

          	
            +5
          

          	
            2
          

          	
            .5x
          

          	
            10
          

          	
            D20
          

          	
            200
          

          	
            
          
        


        
          	
            RAZAS ÉLFICAS
          
        


        
          	
            Elfos
          
        


        
          	
            •Iylar (Loar)
          

          	
            0
          

          	
            +10
          

          	
            +10
          

          	
            0
          

          	
            +5
          

          	
            0
          

          	
            +5
          

          	
            -20
          

          	
            +5
          

          	
            0
          

          	
            +20
          

          	
            -5
          

          	
            -5
          

          	
            -5
          

          	
            +10
          

          	
            100
          

          	
            2
          

          	
            4
          

          	
            2x
          

          	
            4
          

          	
            D10
          

          	
            120
          

          	
            3
          
        


        
          	
            •Iylar (Linaer)
          

          	
            0
          

          	
            +10
          

          	
            +10
          

          	
            0
          

          	
            +5
          

          	
            0
          

          	
            +5
          

          	
            -20
          

          	
            +5
          

          	
            0
          

          	
            30
          

          	
            -5
          

          	
            -5
          

          	
            -5
          

          	
            +10
          

          	
            100
          

          	
            1
          

          	
            6
          

          	
            3x
          

          	
            5
          

          	
            D10
          

          	
            120
          

          	
            2
          
        


        
          	
            •Erlin
          

          	
            0
          

          	
            +5
          

          	
            +5
          

          	
            0
          

          	
            +5
          

          	
            0
          

          	
            +10
          

          	
            -20
          

          	
            +5
          

          	
            0
          

          	
            +10
          

          	
            -5
          

          	
            -5
          

          	
            -5
          

          	
            +10
          

          	
            100
          

          	
            3
          

          	
            2
          

          	
            1.5x
          

          	
            3
          

          	
            D8
          

          	
            100
          

          	
            4
          
        


        
          	
            •Dyar
          

          	
            0
          

          	
            +10
          

          	
            +10
          

          	
            -5
          

          	
            +10
          

          	
            -5
          

          	
            +10
          

          	
            -20
          

          	
            +5
          

          	
            +5
          

          	
            +10
          

          	
            -5
          

          	
            -20
          

          	
            -5
          

          	
            +10
          

          	
            100
          

          	
            1
          

          	
            4
          

          	
            2x
          

          	
            4
          

          	
            D10
          

          	
            120
          

          	
            3
          
        


        
          	
            •Shulur
          

          	
            +5
          

          	
            +5
          

          	
            +5
          

          	
            0
          

          	
            +5
          

          	
            +5
          

          	
            +10
          

          	
            -20
          

          	
            +5
          

          	
            0
          

          	
            +5
          

          	
            -10
          

          	
            +5
          

          	
            -10
          

          	
            30
          

          	
            100
          

          	
            3
          

          	
            2
          

          	
            2x
          

          	
            4
          

          	
            D10
          

          	
            120
          

          	
            4
          
        


        
          	
            Ta-Lair (semielfos)
          
        


        
          	
            •Kytaar
          

          	
            +5
          

          	
            +10
          

          	
            +10
          

          	
            0
          

          	
            0
          

          	
            +5
          

          	
            +5
          

          	
            -5
          

          	
            0
          

          	
            0
          

          	
            +10
          

          	
            -5
          

          	
            -5
          

          	
            +10
          

          	
            +20
          

          	
            80
          

          	
            6
          

          	
            1
          

          	
            1.5x
          

          	
            4
          

          	
            D10
          

          	
            120
          

          	
            4
          
        


        
          	
            •Sulin
          

          	
            0
          

          	
            +10
          

          	
            +5
          

          	
            +5
          

          	
            +5
          

          	
            +5
          

          	
            +5
          

          	
            -10
          

          	
            0
          

          	
            -5
          

          	
            +10
          

          	
            0
          

          	
            0
          

          	
            +10
          

          	
            +20
          

          	
            60
          

          	
            8
          

          	
            1
          

          	
            .5x
          

          	
            3
          

          	
            D8
          

          	
            100
          

          	
            4
          
        


        
          	
            ESPÍRITUS
          
        


        
          	
            Sílfides
          

          	
            -40
          

          	
            30
          

          	
            0
          

          	
            -10
          

          	
            +15
          

          	
            -5
          

          	
            30
          

          	
            0
          

          	
            0
          

          	
            0
          

          	
            30
          

          	
            +5
          

          	
            +20
          

          	
            +10
          

          	
            0
          

          	
            100
          

          	
            0
          

          	
            0
          

          	
            1.5x
          

          	
            1
          

          	
            D5
          

          	
            60
          

          	
            1
          
        


        
          	
            Ninfas
          

          	
            -10
          

          	
            +10
          

          	
            +5
          

          	
            0
          

          	
            0
          

          	
            +5
          

          	
            +15
          

          	
            -15
          

          	
            0
          

          	
            0
          

          	
            -30
          

          	
            -5
          

          	
            -5
          

          	
            -5
          

          	
            +20
          

          	
            100
          

          	
            +20
          

          	
            -2
          

          	
            .5x
          

          	
            1
          

          	
            D10
          

          	
            150
          

          	
            2
          
        


        
          	
            Thalan*
          

          	
            -
          

          	
            -
          

          	
            30
          

          	
            +10
          

          	
            +10
          

          	
            -
          

          	
            -
          

          	
            +10
          

          	
            40
          

          	
            +20
          

          	
            -
          

          	
            -
          

          	
            -
          

          	
            50
          

          	
            -
          

          	
            -
          

          	
            1
          

          	
            2
          

          	
            -
          

          	
            20+
          

          	
            -
          

          	
            -
          

          	
            **
          
        


        
          	
            Titanes
          

          	
            30
          

          	
            0
          

          	
            30
          

          	
            0
          

          	
            0
          

          	
            30
          

          	
            +15
          

          	
            0
          

          	
            +5
          

          	
            +5
          

          	
            30
          

          	
            0
          

          	
            0
          

          	
            0
          

          	
            75
          

          	
            100
          

          	
            +5
          

          	
            0
          

          	
            1x
          

          	
            6
          

          	
            D20
          

          	
            450
          

          	
            4
          
        


        
          	
            *: NO recomendados como PJ. Las características se dan por si el Director de juego desea incorporarlos a las partidas como PNJ.
          
        


        
          	
            **: especial
          
        

      
    

  


  CAPÍTULO X


  • DIOSES DE KULTHEA •


  
    Los dos hermanos gemelos Kieron y Jaisek contemplaban el planeta azul. Estaban flotando en medio del vacío sideral, y sus cuerpos no eran más que formas luminosas translúcidas de silueta vagamente humanoide. Su aspecto no les importaba lo más mínimo, ya que los cuerpos no son más que envolturas del alma. Después de todo, ambos dos eran dioses. Comenzaron a «hablar» entre si, utilizando el estrecho vínculo establecido entre sus dos mentes.


    —Es muy hermoso, —dijo Jaisek.


    —Supongo que lo es. —Kieron realizó el equivalente mental de una leve sonrisa—. Vámonos de aquí.


    —Siempre con prisas. No tienes por qué preocuparte; no te estás haciendo viejo. —Jaysek estaba molesto.


    —Ya lo sé, pero ellos sí que están envejeciendo. —Kieron describió con su brazo una curva que abarcaba todo el firmamento que estaba ante ellos—. Millones de hermosos jóvenes, ¡y todos ellos están pensando en mí! —Comenzó a reír de forma incontrolada.


    —Me pregunto quién es El Innombrable, —murmuró Jaysek cuando su hermano dejó de reír. Kieron giró levemente su cuerpo con el objeto de mirar directamente a su hermano—. ¡Pensaba que eras tú! —Parecía estar verdaderamente sorprendido.


    El hermano serio se encogió de hombros.


    —Yo no. Ese nombre es algo pomposo para mi gusto, aunque la idea me agrada.


    —¿Y no tienes ni idea de quién puede ser?


    —No. Sea quien sea, ha anulado mis hechizos y ha evitado a mis sacerdotes. He de reconocer que no he tratado seriamente de descubrirlo; si lo hiciese, la diversión se habría acabado.


    —Ya no puedo acordarme de cuándo fue la última vez que usaste la palabra «diversión», hermano. El Innombrable debe ser Andraax. —Kieron movió indolentemente un dedo, haciendo girar formaciones nubosas por encima de Jaiman. Con este movimiento, provocó la aparición de una monstruosa tormenta de granizo—. ¡Huy!


    —El estilo de esas proclamaciones lleva su marca. A pesar de todo, me preocupa. ¿Y cuál es la causa de esos desastres? ¿Y cómo es capaz de saber de antemano lo que va a suceder?


    —Te preocupas demasiado. Y, sin embargo, es extraño. Espero que… él no sea el causante.


    —La oscuridad es cada vez mayor, —susurró Jaysek.


    Kieron no respondió durante un rato, y luego dijo:


    —Sigamos nuestro camino. —Entonces salió disparado en dirección al planeta, con Jaysek a una fracción de pensamiento detrás de él.


    Los dioses constituyen una parte integral de Kulthea. Son un grupo bastante numeroso; algunos son reales y otros imaginarios, pero todos ellos tienen poderes más o menos importantes y su influencia se extiende por todo el planeta.


    Llegados a este punto, es esencial estudiar las características de los dioses de Kulthea. No son una «raza» como los humanos, los elfos o incluso los Lugroks, pero siguen siendo seres con entidad física. Al ser verdaderamente inmortales, los dioses nunca envejecen y no pueden morir, ni siquiera utilizando la violencia. Solo es posible «matar» a un dios (es decir, hacer que nunca más pueda tener una existencia corpórea) destruyendo el foco de su poder (algo que es casi imposible, incluso para otro dios).


    Los seres que pueden ser considerados como dioses son en cierto modo parecidos a los titanes y a las ninfas (o al revés; es posible que estas dos razas hayan derivado de apareamientos entre dioses y seres mortales que tuvieron lugar en el pasado lejano). Según las leyendas, los dioses también presentan la distinción de ser los únicos seres más antiguos que los Señores del Poder. Un dios es una criatura independiente cuyo espíritu es verdaderamente inmortal, y en teoría vivirá en una u otra forma hasta el final de los tiempos.


    Algunos Maestros del Saber creen que los dioses son en realidad manifestaciones de los Flujos de Poder: entidades de energía pura que desarrollaron inteligencia e independencia respecto del tiempo. Aun pareciendo algo arriesgada, esta teoría es meritoria, pero no consigue encontrar una explicación para una de las características de los dioses: pueden copular con miembros de razas mortales inteligentes y tener descendencia, (el hijo fruto de una unión de esta clase siempre será un miembro de la raza mortal, extremadamente poderoso y hermoso, y que vivirá muchos más años de lo normal).


    Una cosa es clara: los dioses no son los Señores del Poder, aunque en ocasiones un Señor del Poder personificará a un dios o establecerá un reino en el que él o ella pretenderá ser considerado como una deidad. Los dioses de Kulthea constituyen un grupo separado, con sus propias virtudes y debilidades.

  


  1. INTERPRETACIÓN


  Los usuarios de hechizos de la Canalización extraen su poder no de los Flujos de Poder, sino de la misma energía de su dios. Esto puede suponer una molestia a alguien que desee alejarse de la región de origen de su dios; esto es debido a que la influencia de los dioses más locales (que constituyen la mayoría de los dioses de Kulthea) se vuelve mucho más débil más allá de los límites de su región de origen.


  La fuente del poder de un dios es un concepto similar a la de los Mentalistas (en el sentido que dependen únicamente de su propia energía, y no de la de los Flujos de Poder o de otros seres). No obstante, muchos se encuentran vinculados a un lugar concreto, y sus poderes se vuelven mucho menos importantes cuando se alejan de ese lugar. Estos conceptos se estudian con más detalle en el apartado acerca de los dioses locales (ver más adelante).


  2. PARTICIPACIÓN


  Los dioses locales ejercen a menudo una influencia considerable en sus regiones de origen; algunos de ellos llegan incluso a gobernar regiones enteras, con el título de reyes-dioses. Otros se mantienen por encima de los problemas mundanos, viviendo en regiones remotas o apareciendo cuando les viene en gana. Para la mayor parte de los habitantes de Kulthea, una manifestación ocasional del poder divino basta como para estar convencidos del dominio continuo de su dios; esto contribuye a mantener el orden de las cosas. Los dioses pueden ser seres benignos (o incluso protectores, como si se tratase de unas madres) o muy exigentes, pidiendo constantemente sacrificios humanos a sus seguidores.


  Es interesante tener en cuenta que los dioses pocas veces llegan a estar en conflicto directo entre sí, puesto que hace mucho tiempo que el ámbito de sus poderes quedó fijado. Alguna que otra vez, un dios agresivo ordenará a sus seguidores que ataquen a un pueblo vecino pacífico y ocupen sus tierras, pero en toda la historia del planeta muy pocas veces el poder de un dios ha sido anulado por completo.


  Es poco claro el papel que los dioses jugaron en los conflictos de los Señores del Poder y en la guerra contra la Thánatos. Se sabe, sin embargo, que muchas deidades ayudaron mucho a sus seguidores a recuperarse de estas catástrofes.


  3. LOS SEÑORES DE ORHAN


  De todos los panteones de dioses que han aparecido y desaparecido a lo largo de la larga historia de Kulthea, los Señores de Orhan ocupan una posición única. Aunque hay quien cree que se trata en realidad de Señores del Poder que se exiliaron al final de la Primera Era, en realidad aparecieron mucho antes. Por otra parte, los Señores de Orhan obtienen su poder de ellos mismos, mientras que los dominadores del Poder deben extraerlo de los Flujos de Poder Arcano. Sus habilidades divinas no tienen igual. A pesar de ello, raras veces intervienen de forma activa en los asuntos del Mundo de las Sombras, y casi nunca utilizarán la totalidad de sus poderes contra un habitante de Kulthea (solo como medida de defensa propia).


  ORHAN


  El hogar de los Señores es el gran satélite de Orhan, y viven en grandes complejos de palacios situados en varios lugares de ese pequeño mundo. La atmósfera de Orhan casi siempre está cubierta de nubes, con lo que es difícil ver desde Kulthea lo que hay en la superficie de Orhan. Además de los Señores, en Orhan viven un interesante conjunto de animales (dóciles en su mayoría) y una población de elfos, humanos y miembros de otras razas que sirven a los Señores. Orhan aún no ha sido mancillada por la Thánatos, y los Señores tienen cuidado en evitar que sus agentes lleguen hasta su hogar.


  No es seguro que las almas de los habitantes de Kulthea viajen hasta Orhan en el momento de la muerte, pero la Dama Eissa es guardiana de un portal que lleva a otra dimensión, gracias al cual ella tiene el poder de llamar a las almas de los muertos. También puede canalizar esta habilidad a sus seguidores.


  Nota para los Directores de juego: recomendamos que los PJ nunca sean capaces de llegar hasta Orhan (o únicamente en las circunstancias más excepcionales que imaginarse pueda). Se debería considerar al satélite como una fuente de gran poder y de misterios, y no como un lugar en el que correr aventuras.


  EL CÓNCLAVE DE ORHAN


  Este es el consejo que en ocasiones es convocado por Kuor, y al que todos los Señores están obligados a asistir. Incluso Shaal debe volver a Orhan para participar en el Cónclave.


  Desde que los Señores llegaron a este espacio-tiempo, únicamente ha sido convocado una docena de veces (esto no quiere decir que los Señores solo hayan tenido reuniones ese número de veces, sino que el Cónclave solo es formalmente convocado cuando sobreviene una crisis).


  Hay en Orhan un palacio con una cúpula gigantesca que normalmente se encuentra vacío, pero cuando Kuor convoca un Cónclave, los Señores hacen acto de presencia en la gran sala del consejo, en la que ya hay doce grandes tronos de mármol. Se discuten las cuestiones a tratar y se lleva a cabo una votación, ya que los problemas siempre afectan a todo el grupo de Señores, y estos deben actuar en unidad. Kuor es quien se encarga de romper los empates.


  LAS ALIANZAS DE ORHAN


  Cuando un DJ utilice a los Señores de Orhan en sus partidas, debe tener en cuenta que no se trata de un grupo unido. De hecho, cada uno de los Señores vive separado de los demás, y solo se reúnen en Cónclave cuando es estrictamente necesario. Las parejas «casadas» permanecerán juntas más tiempo, pero ni siquiera el vínculo matrimonial se convierte en un vínculo político. El poder de los Señores es tan grande como su ego; casi todos ellos están aquejados de un enorme complejo de superioridad. La mayoría son bastante vanidosos, y los más irascibles de ellos se enfadan con facilidad ante el más pequeño de los insultos.


  A veces compiten entre si en extraños juegos relacionados con fuerzas cósmicas o emociones humanas, pero nunca causarán daño permanente a ningún habitante de Kulthea.


  Sin embargo, es importante destacar la naturaleza fragmentada de la sociedad de Orhan. La última ocasión en que los Señores decidieron hacer algo por unanimidad fue cuando acordaron intervenir en las Guerras de Dominación contra la Thánatos, y aún entonces hubo quien al principio no estuvo de acuerdo.


  Aunque todos ellos son básicamente de orientación «buena», siguen estando sujetos a desacuerdos e incluso a rivalidades sin sentido.


  
    Kuor y Valris: estos «dioses ancianos» se complementan entre sí y son los más prudentes de todos los Señores de Orhan. Valris es sabia y de fuerte carácter, y Kuor recurre a menudo a ella para pedirle consejo.


    Reann y Jaysek: ambos son adustos y taciturnos, y a menudo viajan juntos a Kulthea.


    Eissa: casi siempre sola, la hermosa Eissa pasea por su bosque-jardín, por el que fluye el Río de la Vida. Aunque sus relaciones con los otros Señores son amistosas, a ella le gusta la soledad y los demás respetan sus deseos.


    Phaon, Oriana y Cay: este trío siempre está organizando competiciones atléticas y de destreza en el manejo de armas.


    Iloura e Iorak: cabría suponer que la madre tierra y el forjador de metales siempre estarían discutiendo. Sin embargo, Iloura y su esposo han alcanzado un cierto grado de armonía.


    Kieron y Teris: son los miembros más inmaduros del panteón. A menudo presentan un comportamiento que tiende hacia lo infantil, en especial si están los dos juntos.

  


  LAS RELIGIONES DE LOS SEÑORES DE ORHAN


  Cada uno de los Señores es adorado de mil maneras diferentes a lo largo y a lo ancho del Mundo de las Sombras, ya sea por separado o en grupo, por seguidores individuales y por sectas importantes. Damos a continuación, y a modo de ejemplo, algunas religiones organizadas que adoran a determinados Señores de Orhan.


  LAS HERMANAS DE EISSA


  
    Foco: Eissa.


    Cultura (Localización de los templos): variada. Hay templos en la mayoría de las ciudades importantes.


    Miembros: únicamente mujeres, por lo general pertenecientes a varias razas mortales humanas. Ventajas de ser miembro: las Hermanas de Eissa tienen atención médica gratuita en cualquier templo de la hermandad.


    Restricciones: no pueden comer carne (pero sí pescado). No pueden matar a nadie, excepto cuando es en defensa propia (por ejemplo, las Hermanas tienen importantes restricciones a la utilización del hechizo de Absolución). Una Hermana que viaje acompañada de un grupo de personajes que vaya matando por ahí sin una buena razón para ello se meterá en graves problemas (menos puntos de poder disponibles, incapacidad de curar a los que no cumplen esta restricción, etcétera).


    Símbolo: una llave de oro. Simboliza las llaves que Eissa posee y que le dan acceso a la Vida, a la Muerte, a la Mente, al Cuerpo, al Alma y al Vacío.


    Vestiduras: túnicas blancas holgadas y provistas de un cinturón. El color del cinturón indica el rango dentro de la Hermandad. Cuando salen del templo, las Hermanas llevan sobre la túnica una capa negra con capucha.


    Organización: la suprema sacerdotisa recibe el nombre de «Anciana» y su cinturón es de oro con llaves de cristal. Justo por debajo de ella están las «Hermanas mayores» y sus cinturones son plateados. Las demás son simplemente llamadas «Hermanas» y su cinturón es azul. Las novicias tienen un cinturón blanco.


    Filosofía/propósito: aunque la muerte del cuerpo no significa necesariamente el final de la vida, el hecho de matar está relacionado con el Mal. Las Hermanas son unas vegetarianas estrictas que creen que todos los animales tienen alma y que esta es sagrada.


    Actividades: las Hermanas tienen huertos en los que cultivan hierbas; luego ponen a la venta sus hierbas medicinales y las pociones curativas que fabrican a partir de estas. Los fondos que así obtienen están destinados a mantener los templos y a impulsar el crecimiento de la orden. Muchas Hermanas mayores son Clérigos o Sanadoras que ayudarán a los desafortunados que estén enfermos o heridos. No piden dinero a cambio, pero sí solicitan un donativo (no obstante, el valor del «donativo» deberá ser más o menos igual al de las hierbas curativas empleadas; de lo contrario, es posible que las Hermanas se nieguen a prestar su ayuda en el futuro). En muchas iglesias, las Hermanas harán saber a todos (incluso a los Lugr6ks y a los Goblins) lo poco que les agrada la idea de matar. En cada templo, al menos una de las Hermanas (normalmente la «Anciana» del templo) sabe cómo resucitar a los muertos. Las Hermanas pocas veces se aventuran fuera de las ciudades.

  


  LA HERMANDAD DE LA TIERRA


  
    Foco: Iloura, y también el espíritu Quen.


    Cultura (Localización de los templos): variada. Los templos suelen ser edificios sencillos ubicados en el campo. Nunca hay templos de esta hermandad en las ciudades.


    Miembros: humanos o elfos; por lo general solo se acepta a individuos de sexo masculino (lo que no deja de ser curioso, si tenemos en cuenta que Iloura es una fémina).


    Ventajas de ser miembro: +10 a encontrar hierbas en el campo, a identificar plantas o hierbas y a seguir rastros al aire libre.


    Restricciones: está prohibido matar a un animal o a una planta si no es estrictamente necesario.


    Símbolo: un árbol.


    Vestiduras: togas de color marrón con capuchas del mismo color y un cinturón de cuero. Todos los miembros de la Hermandad poseen un amuleto con la forma de un árbol; el rango del miembro dentro de la Hermandad viene dado por el color y la ornamentación del amuleto (este a menudo es también un multiplicador de PPs).


    Organización: el jefe de una rama (a menudo se compara a la Hermandad con un árbol) recibe el nombre de padre, mientras que todos los demás miembros de la Hermandad son simplemente los hermanos. La organización interna de esta religión es muy laxa.


    Filosofía/propósito: el respeto por la naturaleza es la regla más importante de la Hermandad. Aunque no son vegetarianos, enseñan que está mal matar por deporte o por cualquier otra razón estúpida. La Hermandad tiene conocimientos de técnicas avanzadas de labranza (rotación de cultivos, por ejemplo) y comparte su saber con los granjeros de la zona. Se encargan de bendecir las cosechas, y a menudo presiden las celebraciones de la cosecha, en el otoño.


    Actividades: la mayoría de los miembros son Animistas o Montaraces, aunque unos pocos son Clérigos. Al contrario que las Hermanas de Eissa, se encuentran más a gusto en el campo y una parte importante de sus miembros viajan constantemente, enseñando por doquier el valor de la tierra.

  


  LA ORDEN DE LA LUZ


  
    Foco: Valris.


    Cultura (Localización de los templos): variada. Hay templos en las principales ciudades, y el mayor templo de todos se encuentra en Nomikos.


    Miembros: Humanos o elfos de ambos sexos. Sin embargo, cada «Archivo» se encontrará restringido a miembros de uno u otro sexo.


    Ventajas de ser miembro: la mayoría de los templos contienen bibliotecas que los miembros de la Orden pueden consultar. Los miembros también tienen acceso gratuito a la Biblioteca de Nomikos.


    Restricciones: la destrucción de cualquier texto escrito se considera un despilfarro terrible, pero esta es la única restricción importante (con la excepción de que está prohibido servir a la Thánatos).


    Símbolo/Vestiduras: túnicas o togas de color gris.


    Organización: el Gran Sabio es quien gobierna cada Archivo (que es el nombre que recibe un templo de la Orden). Hay también una plétora de Sabios y Escribientes, los cuales se encargan de la administración de lo que básicamente es una biblioteca y centro religioso.


    Filosofía/propósito: la «luz» es la luz del saber, a la que los seguidores de la Orden de la Luz dedican sus vidas. Los libros son considerados objetos sagrados que deben ser conservados y protegidos. En ocasiones ha ocurrido que, durante el asalto de una ciudad, los Escribas de la Orden murieron protegiendo sus Archivos.


    Actividades: relativamente aislados del mundo exterior, la mayoría de los miembros de la Orden raramente salen de sus templos. Aunque es normal encontrar Archivos de la Orden en las grandes ciudades, son pocos los miembros a los que se les permite salir de ellas.

  


  LOS SEGUIDORES DEL SOL


  Foco: Oriana (Arianna)/El Sol.


  Cultura (Localización de los templos): Ky’taari/Mur Fostysir.


  Miembros: todos los seguidores son de sexo masculino, a excepción de la clase sacerdotal, compuesta únicamente por mujeres.


  Ventajas de ser miembro: entrenamiento intensivo.


  Restricciones: únicamente ciertos hombres jóvenes pueden convertirse en Seguidores. Es muy difícil formar parte de esta religión.


  Vestiduras: túnicas y calzones de color blanco.


  Organización: tal y como se ha indicado más arriba, cada templo está dirigido por una sacerdotisa, mientras que todos los demás miembros de la congregación son varones. En la cultura de los Ky’taari hay un rey varón y una sacerdotisa mujer que gobiernan conjuntamente.


  Filosofía/propósito: la cultura de los Ky’taari es básicamente pacífica, y adoran al Sol porque su luz es especialmente apreciada en las regiones septentrionales que constituyen su hogar.


  Actividades: los monjes han sido entrenados en las habilidades de artes marciales. Constituyen la élite de las fuerzas de defensa de los Ky’taari.


  PODERES COMUNES A TODOS LOS SEÑORES


  
    	Los Señores pueden viajar instantáneamente entre Orhan y cualquier lugar de Kulthea; son capaces de volar a gran velocidad (viajando sobre los Flujos de Poder) y son inmunes al calor y al frío de origen natural. Aunque su «tamaño» y su apariencia normales son los de seres humanoides extremadamente hermosos, tienen una estatura alternativa de 4 metros de altura (todas las vestiduras y objetos personales que lleven consigo son mágicas y también cambiarán con ellos).


    	Todos los Señores resisten los ataques como si de Criaturas grandes se tratase; cuando tienen 4 metros de altura, resisten los ataques como si fuesen Criaturas supergrandes. Se resistirán a los hechizos de acuerdo con su nivel. Cuando se obtiene un resultado de «Aturdimiento» contra un Señor, solo se obliga a este a parar; si lo que se obtiene es un resultado de «Aturdimiento y sin parada», el Señor estará aturdido, pero seguirá pudiendo parar ataques. Los Señores pueden acelerarse a ellos mismos siempre que quieran durante un combate de cuerpo a cuerpo.


    	Al igual que las deidades más poderosas, los Señores de Orhan son verdaderamente inmortales. La destrucción de su forma mortal (causada por un crítico de efectos mortales o alguna otra catástrofe) hace que el cuerpo del Señor desaparezca en un estallido de luz (pero eso no ocurre con sus objetos personales, que se quedan allá donde el combate tuvo lugar). El «alma» del Señor vuelve a Orhan, donde tarda un ciclo lunar entero (70 días) en recuperar sus fuerzas por completo. Durante ese tiempo, el Señor no puede volver a tomar forma corpórea, aunque aún puede aparecer y reunirse con los demás Señores de Orhan.


    	Los Señores se preocupan (al menos de forma subconsciente) por todos sus seguidores del Mundo de las Sombras, y si alguno de sus seguidores abusa una y otra vez del nombre o del poder de su dios, el Señor de Orhan puede reducir o anular por completo el poder que le comunica (podría incluso aparecer en persona para tener una conversación con el díscolo seguidor). Por otra parte, los Señores proporcionan la información necesaria para la utilización de otros hechizos de Esencia, como los de Videntes y Astrólogos.


    	Los Señores se resisten por igual a todas las formas de magia (Canalización, Esencia y Mentalismo), utilizando para ello su nivel. Si tienen éxito, los hechizos no causan ningún efecto; los Señores nunca sufren los «efectos parciales» causados por hechizos.


    	En la descripción de los Señores, a menudo se indica que estos tienen más de una profesión; esto se hace así para indicar que pueden utilizar varios grupos de listas de hechizos (de Rolemaster) y/o habilidades de artes marciales. Si lo desea, el DJ también puede hacer que los Señores de Orhan conozcan algunos Hechizos Avanzados (ver el primer Compañero de Rolemaster). Las descripciones incluyen algunos hechizos sugeridos por nosotros, pero esto no supone ninguna limitación a sus poderes.


    	Todos los Señores tienen en teoría la facultad de hablar mentalmente los unos con los otros, allá donde se encuentren. Sin embargo, y por razones muy diversas, algunos de ellos ignorarán dicha comunicación.

  


  LOS SEÑORES DE ORHAN


  Nota para los directores de juego: los números en paréntesis son poderes, profesiones y habilidades que se describen en los libros Compañero de Rolemaster. El Director de juego puede utilizarlos, si es que posee dichos libros.


  KUOR


  
    [image: ] 

    Kuor

  


  Edad: ?. Ojos: grises. Cabello: blanco. Constitución: musculoso. Altura: 210 cm. Raza/sexo: Ser de apariencia divina/varón. Color de piel: rubicunda. Temperamento: distante, dominante. Vestiduras: holgadas, similares a una toga. Actitud verdadera: reservada, prudente. Lugar de residencia: Orhan.


  Kuor es el rey de los dioses y el gobernador de Orhan. Tiene el poder de controlar el clima de Kulthea y se dice que es el maestro de los Flujos de Poder Arcano. Aunque esto no es completamente cierto, sí puede variar las rutas de los Flujos menos importantes. Tiene la apariencia de un hombre saludable de mediana edad y tiene en la cabeza una copiosa mata de pelo blanco como la nieve. Kuor casi nunca hace acto de presencia en Kulthea; prefiere observar desde lejos todo Jo que ocurre en el Mundo de las Sombras. Dada su posición de jefe de los Señores de Orhan, los mantiene bajo su control; si uno de ellos está a punto de realizar alguna acción imprudente, Kuor evitará que la lleve a cabo. Sin embargo, nunca anulará las acciones de Eissa, cuyas decisiones son siempre definitivas. Es Kuor quien preside el Cónclave de Orhan, convocado cuando los Señores tienen que tratar alguna cuestión importante.


  
    Puntos de vida: 960; Cuerpo a cuerpo: 630 ma*; Proyectiles: 560 al*.


    TA(BD): 20(210)*; Esc: S60*. Gr: B/P.


    MovM: 115. PP: 9000 (1500 x 6).


    Niv: 210. Profesión: Clérigo/Guerrero. Características: FU-120; RA-117; EM-120; IN-121; PR-120; AG-118; CO-120; ME-110; RZ-116; AD-108; AP: 110.


    Bonificaciones a las habilidades: Trep 180; Nad 180; AcEsc 240; Perc 360; Runas 110; Varit 210; Canal 400; HechD 480; Embos 30; MovAd 100; Acrob 100; Actua 240; Admin 240; Arqui 150; Atlet 240; Baile 120; Canto 145; Cuerd 120; Diplo 210; Flech 150; HaPub 360; Hechi 130; Inmov 360; Lider 480; Music 165; Seduc 240; TaEst 360.


    Hechizos: La BO básica de hechizos es 240; la BO de hechizos dirigidos es 480. A pesar de ser en teoría un Clérigo, Kuor puede utilizar todos los hechizos de cualquier lista que esté relacionada con la Esencia o la Canalización (incluyendo las listas de los Archimagos; ver CM). Se sabe que Kuor ha utilizado en el pasado el hechizo de Absolución pura y su propia Canalización malvada: la Cólera de Kuor, que reduce a 10 las características temporales del personaje afectado.


    Habilidades especiales: las propias de los Señores de Orhan (ver páginas anteriores).


    El cetro de Orhan: se trata de un cetro de gran tamaño, fabricado con platino, ébano y adamante. En combate se puede utilizar como si se tratase de una maza sagrada de +60, causando el triple de daños y el doble de aciertos críticos. Si Kuor quiere, puede golpear la tierra con el cetro, causando un Temblor (como el hechizo de nivel 30 de «Leyes de la tierra»; lista de los Magos). El cetro también emite un brillo de color azul claro, el cual ciega a todas las criaturas de la Thánatos que se encuentren a 30 o menos metros de distancia.


    La corona de los Señores: multiplicador x 6 de PP. Es una relumbrante corona de oro, platino y piedras preciosas. Suma 100 a la BD del que la lleva puesta, proyectando una potente aura sobre él.


    El arco de la Ira: arco largo de +40 con un alcance igual a 5 veces el alcance normal. Todas las flechas que se disparen con él causan, además de los daños normales, un proyectil de luz de +100 a quemarropa; el daño causado es igual a 5 veces el normal.


    Armadura: armadura completa (TA 20) fabricada con una aleación solo conocida por Iorak, el herrero de Orhan; proporciona una bonificación defensiva excepcional. Es de un hermoso color plateado y está recubierta de intrincados grabados.


    Escudo: fabricado de Laen transparente y con el borde de plata, se trata de un escudo normal, ligero como una pluma y que ha sido encantado para poder resistir el aliento de un dragón. Da +80 a la BD contra ataques frontales, y +50 contra hechizos dirigidos.

  


  VALRIS


  Edad: ?. Ojos: gris claro. Cabello: negro. Constitución: delgada. Altura: 185 cm. Raza/sexo: ser de apariencia divina/ mujer. Color de piel: pálido. Temperamento: distante, callado. Vestiduras: ropajes holgados de color blanco o gris claro. Actitud verdadera: tranquila, amante del estudio. Lugar de residencia: Orhan. Otros nombres: «la Sabia».


  Esposa de Kuor y diosa de la Sabiduría y del Estudio, Valris es la patrona de los eruditos y de los maestros del pensamiento. Los rasgos más característicos de Valris son: un cabello negro como el azabache que cubre casi toda su espalda, unos grandes ojos de color gris claro y una piel blanca como el marfil. Favorece a los Mentalistas, aunque lógicamente no canaliza su poder directamente hasta los usuarios puros del Mentalismo; ellos utilizan su propio «Poder arcano». Los Astrólogos también suelen venerar a Valris.


  
    Puntos de vida: 700. Cuerpo a cuerpo: 300 ea*. Proyectiles: 360 ja*.


    TA(BD): 17 (200). Esc: (S). Gr: (B/P).


    MovM: 75. PP: 19 200 (2400 x 8).


    Niv: 200. Profesión: Astrólogo (también Erudito/Sabio). Características: FU-105; RA-108; EM-112; IN-120; PR-120; AG-110; CO-110; ME-122; RZ-120; AD-115; AP: 118. Bonificaciones a las habilidades: AcEsc 150; Perc 150; Runas 200; Varit 180; Canal 250; HechD 200; Actua 130; Admin 140; Astro 220; Baile 160; Canto 135; Cocin 120; Cuerd 120; Diplo 120; Flech 90; HaPub 140; Hechi 160; Matem 70; Medit 230; Music 150; Naveg 100; Prono 190;


    Quimi 80; Seduc 150; Señal 140.


    Hechizos: la BO básica de hechizos es 200; la BO de hechizos dirigidos es 400 (el hechizo favorito de Valris es La mano de las estrellas, un proyectil de fuego de +30 que tiene el aspecto de un rayo de luz azul). Valris tiene acceso a todas las listas básicas de hechizos de los Astrólogos (y también a las de los Sabios del CM II y a las de los Magos de la Luna del CM III) y a todas las listas abiertas y cerradas de los Mentalistas.


    Habilidades especiales: las propias de los Señores de Orhan (ver páginas anteriores).


    Cinturón: es un fabuloso adorno fabricado con hilos de oro, plata y platino entrelazados. Tiene también numerosos diamantes y piedras preciosas que adoptan la forma de las diversas constelaciones del firmamento sideral. Por otra parte, el cinturón otorga al usuario un +60 a la BD y actúa como si se tratase de una armadura de TA 17.


    Tiara: llamada «los ojos de los eones». Su tiara tiene la forma de una cinta de plata para la cabeza, abierta por su parte delantera. A ambos lados de la cinta cuelgan dos perlas negras que tienen la forma de dos lágrimas. Es cierto que son «ojos», ya que permiten a Valris ver el pasado y el futuro.


    Anillo: es uno de los cuatro «Anillos de los Elementos» fabricados por Iorak. Este es el del aire. Multiplicador x8 de PPs.


    Espada de las estrellas: la Espada de las estrellas es una espada sagrada de +40 fabricada con Laen transparente y de tonalidad azul oscuro. Sin embargo, cuando se examina con atención, da la desconcertante sensación de ser una «ventana», a través de la cual es posible ver el cielo estrellado de la noche.


    Jabalina: fabricada con Laen transparente, la punta es de una aleación de plata. Al ser arrojada, equivale a una lanza de +50 con un alcance máximo de 300 m (sin penalizaciones por alcance). Tiene también las cualidades de un arma especial cuando es arrojada contra cualquiera que Valris desee muerto (solo se permite un único blanco cada vez).

  


  REANN


  
    [image: ] 

    Reann señor del sueño

  


  Edad: ?. Ojos: gris oscuro. Cabello: negro. Constitución: delgada. Altura: 202 cm. Raza/sexo: ser de apariencia divina/ varón. Color de piel: blanca. Temperamento: adormecido, sardónico. Vestiduras: muy variadas, pero siempre de color negro. Actitud verdadera: atento, aunque cansado. Lugar de residencia: Orhan. Otros nombres: Señor de los Sueños, Portador del Sueño, Señor de las Pesadillas.


  Reann es el dios de la Noche, señor del sueño y de las ensoñaciones, durante las cuales envía a veces visiones a sus seguidores. Es el único de los dioses al que le agrada la noche. Ella es su dominio, a pesar de que se encuentre mancillado por las criaturas de la Thánatos. Por todo ello, Reann se ha enfrentado a los terrores de la Thánatos más veces que los demás Señores de Orhan. Es poco probable que alguna vez se decida a unirse a las fuerzas del Mal, pero la incesante (y a veces aparentemente inútil) lucha contra la Thánatos le ha agotado.


  Viaja a menudo al Mundo de las Sombras, pasando las noches cazando criaturas malvadas a lomos de su poderoso corcel: un unicornio blanco con un cuerno plateado luminiscente. Los servidores de la Thánatos le temen más que a cualquier otro Señor de Orhan. Su nebulosa y brillante presencia, cabalgando de noche por los oscuros bosques, tiene el propósito de salvar a los débiles de las garras de las demoníacas criaturas del Mal.


  Reann tiene también un agudo sentido del humor, y en las pocas ocasiones en que se le ha visto durante el día, se encontraba en compañía de Jaysek.


  Reann es un hombre joven, alto y delgado, de piel blanca, pelo negro y ojos oscuros e hipnóticos. Sus ropas son siempre de color negro, y a menudo están adornadas con cuero también negro.


  
    Puntos de vida: 720. Cuerpo a cuerpo: 420 ea*. Proyectiles: 420 bl*.


    TA(BD): 20 (210). Esc: S30. Gr: (B/P).


    MovM: 115. PP: 15 750 (2250 x 7).


    Niv: 180. Profesión: Vidente/Montaraz. Características: FU-110; RA-118; EM-118; IN-119; PR-120; AG-118; CO-110; ME-116; RZ-108; AD-111; AP: 117.


    Bonificaciones a las habilidades: Nad 100; Trep 100; Mont 210; DTram 200; FCerr 210; AcEsc 280; Perc 220; Runas 110; Varit 120; Canal 250; HechD 125; Embos 20; GAM 120; BLAM 120; Acrob 180; Actua 240; Astro 120; Baile 200; Caída 160; Canto 190; Carpi 11 5; Cavar 170; Cocin 130; Cuerd 100; Diplo 210; Doma 160; Forra 120; HaPub 120; Hechi 90; Inmov 180; Medit 155; Music 140; Naveg 170; Pasto 135; PrAux 155; Prono 280; Seduc 130; Segui 250; Señal 110; TaEst 145; Vela 90; Zambu 170.


    Hechizos: la BO básica de hechizos es 180; la BO de hechizos dirigidos es 360 (Fuego de las estrellas verdadero). Reann tiene acceso a todas las listas básicas de los Videntes y de los Mentalistas, además de las listas de los Místicos «Artes de la Confusión», «Cambio Místico» y «Escondite», de todas las listas abiertas y cerradas del Mentalismo y todas las listas básicas de los Montaraces (y también todas las listas básicas de los Señores de los Sueños; ver CM III). Reann también dispone de una singular Canalización «fatal» llamada El Sueño de Reann (su efectividad es la misma que el hechizo Absolución Pura de la lista básica de los Clérigos malvados «Canales Oscuros»). El efecto que tiene sobre las víctimas es variado: los seguidores de la Thánatos mueren de inmediato, y los demás caen en un sueño profundo del que no es posible despertar. Unicamente la utilización con éxito del hechizo Despertar o el mismo Reann pueden anular los efectos del hechizo.


    Habilidades especiales: las propias de los Señores de Orhan (ver páginas anteriores).

  


  EISSA
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    Eissa, diosa de la muerte

  


  Edad: ?. Ojos: gris azulado. Cabello: rubio. Constitución: delgada. Altura: 178 cm. Raza/sexo: ser de apariencia divina/ mujer. Color de piel: blanca. Temperamento: lúgubre. Vestiduras: capas holgadas de color negro y con capucha, y una túnica blanca bajo la capa. Actitud verdadera: prudente y pensativa, aunque sin ser triste. Lugar de residencia: Orhan.


  Eissa es la diosa de la Muerte y la Resurrección (y del Invierno); es hermana de Reann. Es la deidad a la que se invoca cuando se administra un proceso religioso de «Dar la vida». Es ella quien protege las Puertas del Olvido y quien decide si un alma volverá o no a este mundo (ni siquiera Kuor se atreverá a no acatar sus decisiones). Eissa prefiere devolver un alma a Kulthea cuando la misión de esta en el planeta no ha sido aún finalizada. Si el ser en cuestión ha tenido una vida completa, o si su muerte ha tenido algún sentido, no dejará que el alma regrese.


  Eissa lleva puesta una capa negra con capucha y suele tener un bastón de cristal y un juego de llaves cristalinas (que son las que abren las Puertas). Junto a las Puertas hay un pequeño jardín, en el centro del cual se encuentra la Fuente de la Juventud, del que mana el mágico Río de la Vida de Orhan. Eissa suele descansar aquí, junto a la fuente, mirando la superficie del agua (en la que puede ver lo que hacen sus seguidores en Kulthea).


  Con respecto de la naturaleza del alma y de lo que hay después de la muerte, las razas de Kulthea tienen creencias muy dispares. Los que adoran a Eissa creen que el alma es inmortal, y si el cuerpo es destruido o deja de funcionar al llegar a la vejez, el alma atraviesa las Puertas del Olvido y llega a otra dimensión. El peor destino posible es el que tiene lugar cuando el alma es destruida; esto solo ocurre a las víctimas de los crueles servidores de la Thánatos.


  
    Puntos de vida: 600. Cuerpo a cuerpo: 300 ba. Proyectiles:-.


    TA(BD): 11 (200). Esc: S*. Gr: N.


    MovM: 70. PP: 19 440 (2160 x 9).


    Niv: 180. Profesión: Clérigo/Sanador. Características: FU-100; RA-108; EM-120; IN-120; PR-116; AG-109; CO-113; ME-108; RZ-97; AD-118; AP: 117.


    Bonificaciones a las habilidades: Perc 180; Runas 150; Varit 220; Canal 320; HechD 120; MovAd 150; DefAd 100; GAM 210; BLAM 220; Acrob 150; Astro 100; Baile 200; Canto 190; Cuerd 130; Diplo 150; HaPub 180; Lider 160; Medit 140; Music 165.


    Hechizos: la BO básica de hechizos es 180; la BO de hechizos dirigidos es 360 (Proyectil de Luz). Eissa conoce todos los hechizos de curación de cualquier lista y todos los hechizos de las listas básicas de los Clérigos. Eissa tiene también una singular canalización fatal conocida como La llamada de Eissa (su efectividad es la misma que el hechizo Absolución Pura de la lista básica de los Clérigos «Canales»). Los que no pasen la TR «mueren», aunque en realidad sus cuerpos están en un profundo estado de coma. Si ella lo desea, sus almas se guardan en el interior de su bastón de cristal; la otra posibilidad es destruirlas (lo que solo hace con las criaturas de la Thánatos).


    Habilidades especiales: las propias de los Señores de Orhan (ver páginas anteriores).


    El Lago de la Vida: permite a Eissa ver a cualquiera de sus seguidores que necesite su ayuda.


    El Bastón del Destino: un bastón de Laen transparente, de 180 cm de longitud, que puede utilizarse en combate como un Bastón de +30. Es capaz de guardar en su interior un máximo de 12 almas. Eissa lo utiliza para transportar almas hacia y fuera del Olvido, y para poder devolverlas a un cuerpo en Kulthea.


    Llaves: un juego de seis llaves, dos de las cuales (la Llave de la Vida y la Llave de la Muerte) abren las Puertas del Olvido. Una de las llaves, que nunca se utiliza, es la Llave del Vacío.


    Collar: cadena de oro con tres colgantes de diamante en forma de lágrima (cada uno de 5 cm). El collar es un multiplicador x9 de PPs.

  


  PHAON


  Edad: ?. Ojos: marrón claro. Cabello: rubio intenso. Constitución: musculoso. Altura: 207 cm. Raza/sexo: ser de apariencia divina/varón. Color de piel: bronceada. Temperamento: egoísta. Vestiduras: túnica corta, blanca con ribetes dorados. Actitud verdadera: bienintencionado, aunque seguro de sí mismo. Lugar de residencia: Orhan.


  Phaon es el dios del Sol (y del Verano): Suele ir montado en un gran caballo alado de crin y cola llameantes. Sus ojos tienen el mismo color que el ámbar y su cabello es tan amarillo como el oro. Es muy alto, musculoso y su piel está bronceada, y solo lleva puesta una túnica corta de tela blanca y con ribetes dorados.


  Phaon fue en el pasado el protector de los Señores de las Nubes; suele considerársele el dios de la Paternidad ya que, al ser el marido de Oriana (la diosa tierra) y dios del Sol, encarna el aspecto masculino de la fertilidad. Ha concebido un gran número de niños en Kulthea.


  
    Puntos de vida: 900. Cuerpo a cuerpo: 560 ma. Proyectiles: 500 ja.


    TA(BD): 17 (210). Esc: S*. Gr: BIP*.


    MovM: 65. PP: 10 800 (2160 x 5).


    Niv: 180. Profesión: Mentalista/Guerrero. Características: FU-120; RA-117; EM-101; IN-103; PR-119; AG-1 15; CO-119; ME-108; RZ-99; AD-1 10; AP: 118.


    Bonificaciones a las habilidades: Trep 270; Nad 180; Mont 300; AcEsc 90; Perc 270; Varit 180; Canal 270; HechD 270; Mov Ad 180; DefAd 100; GAM 180; BLAM 180; Acrob 270; Actua 180; Astro 100; Atlet 200; Baile 150; Canto 180; Diplo 135; HaPub 300; Hechi 180; Inmov 270; Lider 270; Music 145; Prono 180; Seduc 270; TaEst 195; Zambu 180.


    Hechizos: la BO básica de hechizos es 180; la BO de hechizos dirigidos es 270. Phaon conoce las listas de los Mentalistas «Brillo», «Autocuración», «Resistencia a los Hechizos», «Maestría de los Sentidos», «Velocidad», «Puerta de la Mente», «Movimiento», «Control de la Mente» y «Lenguaje de la Mente» hasta nivel 50 (y también la lista «Maná de Fuego» y el hechizo avanzado Paraje infernal que aparecen en el CM I).


    Habilidades especiales: las propias de los Señores de Orham (ver páginas anteriores). Phaon es inmune a todas las formas de calor existentes (también al aliento de fuego de los dragones).


    Caballo alado: el pegaso Shurok es un animal inmortal y muy inteligente. Su gran velocidad en el aire (más de 320 km/h) se debe en parte a su naturaleza mágica. Puede convocar mentalmente y dar órdenes a cualquier pegaso o steardan que esté a menos de 8 kilómetros de distancia.


    Características de Shurok: Niv. 30; Movim. básico: 200 (tierra), 3000 (aire); Máx. paso: Carrera; BMD: 80; Puntos de vida: 300; AT(BD): 12(100); Ataques: 150GGo/100GPs/100GMo. Shurok es una criatura de tamaño Grande.


    El Cetro del Sol: una gran maza de oro con zafiros amarillos e incrustaciones de madera y ónice. El cetro golpea como si se tratase de una Maza sagrada de +50, causando el doble de puntos de golpe y un acierto crítico de Plasma del mismo grado de importancia que el acierto crítico normal. La cabeza de la maza (una esfera grande de Laen amarillo, de una sola pieza) emite una brillante luz que ciega a todas las criaturas de la Thánatos que estén a menos de 90 m de distancia (tienen un -90). El cetro también puede usar el hechizo Fuego del Sol verdadero, pero Phaon utiliza la tabla de ataque y los aciertos críticos de Plasma (ver CM III), causando 6x daño.


    Jabalina: de +60, ha sido fabricada con una aleación amarillenta. Puede lanzarla hasta a 150 m sin aplicar ningún modificador por distancia; vuelve inmediatamente a la persona que la lanzó. Mientras está en el aire, explota en llamas y causa un acierto crítico adicional de Plasma del mismo grado de importancia que el acierto crítico normal.


    Armadura: solo la utiliza en combate. Formada por peto y grebas de una aleación dorada ligera pero resistente; +50.


    Aro de metal: una cinta de oro que tiene un único zafiro amarillo de gran tamaño. Protege la cabeza de Phaon como si se tratase de un casco completo y el 75% de las veces anula los aciertos críticos de cabeza y de cuello. También es un multiplicador x5 PPs de los Mentalistas.


    Sandalias: fabricadas con piel de dragón dorado, permiten a Phaon volar hasta a 160 km/h y correr a una velocidad máxima de 80 km/h.

  


  ORIANA


  Edad: ?. Ojos: violeta. Cabello: rubio intenso. Constitución: escultural/voluptuosa. Altura: 197 cm. Raza/sexo: ser de apariencia divina/mujer. Color de piel: algo bronceada. Temperamento: protectora, a veces amorosa. Vestiduras: túnica blanca. Actitud verdadera: tranquila, decidida. Lugar de residencia: Orhan/Mur Fostisyr.


  Oriana es la diosa del Amor y de la Fertilidad (y de la Primavera). Es una belleza de cabello rubio y ojos violeta, casada con Phaon y que suele volar junto a su marido gracias a unas alas doradas fabricadas para ella por Iorak.


  Tal y como suele ser común entre los Señores de Orhan, la idea de «matrimonio» entre dioses es más una leve asociación que una verdadera unión espiritual. Tanto Oriana como Phaon han tenido muchos amantes; en el caso de Oriana, una parte de su primer ritual con los Kitaar consistió en concebir a los primeros miembros de su familia real.


  Convocada durante muchas ceremonias de boda, su bendición es señal de numerosa y sana descendencia y (lo que quizás sea una ironía) un amor mutuo eterno. Suele ser invocada muchas veces, pero pocas veces da a los esposos su bendición completa. Aunque su semblante suele ser casi siempre sereno, se sabe de ocasiones en que Oriana ha llorado desconsoladamente cuando uno de los amantes de una relación feliz (que puede haber sido inspirada por ella) muere trágicamente. Oriana también tiene una vertiente más sensual, juguetona y lasciva.


  Oriana prefiere usar túnicas o capas de tela blanca con ribetes dorados. A veces, su túnica no es más que una ropa muy fina que deja entrever la silueta de su cuerpo.


  Es experta en artes marciales, y es posible que haya sido ella quien enseñase dichas artes a su pueblo, los Kytaar (y también la ikasha, la singular arma propia de este pueblo). Es similar a una estrella arrojadiza de gran tamaño, pero mucho más eficaz; los expertos en su uso pueden arrojarla de tal modo que vuelva a sus manos sin ninguna clase de problemas.


  Nota: Oriana es adorada por el pueblo ártico de los Kytaar con el nombre de Ariaana, Diosa del Sol (se desconocen las razones por las que la prefieran a Phaon). En esas regiones, cuando aparece a sus seguidores tiene los ojos amarillentos.


  
    Puntos de vida: 720. Cuerpo a cuerpo: 360 ea. Proyectiles: 420 et*.


    TA(BD): 20 (160). Esc: (S). Gr: N.


    MovM: 50. PP: 17 280 (2160 x 8).


    Niv: 180. Profesión: Mago/Monje. Características: FU-110; RA-110; EM-118; IN-1 10; PR-1 19; AG-1 16; CO-105; ME-110;RZ-111;AD-113;AP: 118.


    Bonificaciones a las habilidades: Trep 180; Nad 180; Mont 90; AcEsc 90; Perc 270; Runas 270; Varit 270; Canal 360; HechD 360; MovAd 180; DefAd 100; GAM 270; BLAM 270; Acrob 270; Actua 180; Admin 180; Arqui 180; Astro 220; Baile 180; Canto 270; Carpi 90; Cocin 90; Cuerd 145; Diplo 180; Esquí 180; HaPub 210; Hechi 210; Inmov 180; Líder 150; Medit 120; Music 180; Prono 230; Seduc 360; Segui 250.


    Hechizos: la BO básica de hechizos es 180; la BO de hechizos dirigidos es 360 (Proyectil de Fuego). Conoce hasta el nivel 50 todas las listas que tengan algo que ver con el fuego, incluyendo la lista de hechizos del Mentalista «Brillo» (y la lista «Maná de Fuego» que aparece en el CM I) y las listas básicas de los Monjes.


    Habilidades especiales: las propias de los Señores de Orhan (ver páginas anteriores).


    Espada del Sol: espada ancha sagrada de +40. Se vuelve llameante a voluntad, causando con ello un crítico adicional de Calor.


    Colgante: dorado, con la forma de un Sol llameante y una gran gema amarilla en el centro. Puede utilizar el hechizo Fuego del Sol verdadero a voluntad, con el triple de la potencia normal. También es un multiplicador x8 de PPs.


    Brazaletes: brazaletes de muñeca de una aleación dorada, que añade 80 a la BD y permite a Oriana parar proyectiles como si se tratase de ataques frontales de cuerpo a cuerpo. También generan un campo de energía que protege con TA 20.


    Ikasha: estrella arrojadiza de aleación dorada. Ataca como si se tratase de una espada ancha de +40 y vuelve mágicamente a su propietario. Alcance x5.


    Tiara: diadema de aleación dorada con filigranas y piedras preciosas amarillas. Protege como un casco y anula el 60% de los críticos dirigidos contra la cabeza.

  


  CAY


  Edad: ? (aparenta 20 años). Ojos: azules. Cabello: castaño, rizado. Constitución: musculosa. Altura: 207 cm. Raza/sexo: ser de apariencia divina/varón. Color de piel: blanca. Temperamento: despreocupado, juguetón. Vestiduras: túnica sencilla. Actitud verdadera: igual que su temperamento. Lugar de residencia: Orhan.


  Dios de la fuerza física y de las aptitudes atléticas, Cay se parece a un joven musculoso, pero sin exagerar. Es imposible vencerle en el combate sin armas, y solo Kuor le supera en el combate con armas. Se le considera como el más bello de los dioses (con la única excepción de los dos hermanos gemelos). Unicamente lleva puesta una túnica corta de color azul, que cuelga de uno de sus hombros; sin embargo, cuando dirige un ejército a la batalla (lo que, al igual que los demás dioses, ocurre muy pocas veces) utiliza una resplandeciente armadura plateada. Su arma favorita es la lanza. Patrón de los juegos atléticos, Cay es también un avezado seductor que ha concebido muchos niños por toda Kulthea


  
    Puntos de vida: 900. Cuerpo a cuerpo: 600 lc. Proyectiles: 600 le.


    TA(BD): 11 (330)/20 (250). Esc: (S). Gr: (B/P).


    MovM: 130. PP: 10 800 (2160 x 5).


    Niv: 180. Profesión: (Alto) Monje guerrero/Mentalista. Características: FU-121; RA-121; EM-104; IN-101; PR-118;


    AG-121; CO-116; ME-110; RZ-105; AD-98; AP: 120.


    Bonificaciones a las habilidades: Trep 270; Nad 270; Perc 180; Canal 180; HechD 360; Embos 70; MovAd 270; DefAd 100; GAM 490&; BLAM 490&; Acrob 270; Actua 180; AgMan 160; Atlet 290; Baile 240; Caída 240; Canto 180; Conto 210; Cuerd 145; Frene 200; HaPub 180; Inmov 360; Líder 180; Music 120; Seduc 360; Segui 250; TaEst 180; Zambu 150.


    Hechizos: la BO básica de hechizos es 180; la BO de hechizos dirigidos es 270 (Proyectil de Luz, procedente de los brazaletes). Cay tiene acceso a todas las listas básicas de los Monjes y la lista de Esencia «Maestría de los Escudos» hasta el nivel 50 (y también las listas básicas de los Paladines que aparecen en el CM I).


    Habilidades especiales: las propias de los Señores de Orhan (ver páginas anteriores). Además, Cay regenera cada asalto 18 puntos de vida perdidos, no puede ser aturdido ni forzado a parar. Su piel desnuda es una armadura de TA 11. Cuando está desarmado, la BD de Cay se calcula en base a su RA de 121, su 100 en Defensa Adrenal y su capacidad de Desviación y de Esquiva de hasta 180 (¡sí, 180!) ataques cada asalto, restando 100 a cada uno.


    & Cay puede enfrentarse como máximo a cuatro adversarios en combate cuerpo a cuerpo sin que se deba restar nada a su bonificación. Además, causa cuatro veces el daño indicado en las Tablas de Artes Marciales y, de ser posible, se le deberá aplicar la regla de «Tiradas por encima de 150» (ver Apéndices).


    Lanza: fabricada con madera Dír con una punta de adamante, este arma sagrada ataca, en el combate cuerpo a cuerpo, como si fuese una Lanza de caballería de +40, puede utilizarse para parar ataques de proyectiles, y si se lanza su alcance máximo es de 180 m (sin penalizaciones por distancia). Además, vuelve instantáneamente a su propietario mediante el hechizo Puerta Larga. (Cay solo utilizará la lanza cuando lleve también armadura).


    Brazaletes: cuatro cintas de una oscura aleación de plata, que lleva en las muñecas y en los tobillos. Permiten a Cay parar armas sin sufrir ningún daño. Además, si los brazaletes de las muñecas se ponen juntos, de ellos surgirá un devastador Proyectil de Luz (alcance de 90 m, 5x daño normal), 5 veces al día.


    Gé: un arma similar a las Bolas. Tiene un alcance de 90 m, su tabla de ataque es la del Látigo de armas pero con un +50, y cuando se usa para atacar a las criaturas de la Thánatos se comporta como si fuese Especial. Después de cada lanzamiento, vuelve instantáneamente a la bolsa de su propietario.


    Armadura: armadura completa de placas de metal gris.


    Collar: una sencilla cadena de oro que rodea el cuello, protegiéndolo del 85% de los críticos que afecten al cuello. También se trata de un multiplicador x5 de PPs.

  


  ILOURA


  Edad: ?. Ojos: marrones. Cabello: castaño rojizo. Constitución: corpulenta, sin llegar a la obesidad. Altura: 187 cm. Raza/sexo: ser de apariencia divina/mujer. Color de piel: sonrosada. Temperamento: cálido, hospitalario. Vestiduras: túnica de color verde y marrón. Actitud verdadera: protectora, maternal. Lugar de residencia: Orhan. Otros nombres: Illila (para los Myr), Madre-tierra.


  Iloura es la diosa de la Tierra (y también de la Cosecha y del Autumno ). Es dueña de todo lo que crece, de las plantas y los animales del planeta. Suele llevar ampulosas túnicas de color verde y marrón, y su cabello suele estar adornado con flores y hojas de muchos colores. Sus grandes ojos castaños son uno de los muchos rasgos agradables de su faz. Con frecuencia aparece en Kulthea en la forma de un ciervo u otro animal de cuatro patas. Durante los festivales de la cosecha se le agasaja con múltiples honores y ofrendas, y muchos pueblos del Mundo de las Sombras le dan las gracias por su generosidad. Su marido es Iorak el Artesano.


  
    Puntos de vida: 640. Cuerpo a cuerpo: 320 ba. Proyectiles: 320 (especial).


    TA(BD): 17 (180). Esc: N. Gr: N.


    MovM: 105. PP: 14 000 (2000 x 7).


    Niv: 160. Profesión: Animista/Montaraz (Druida). Características: FU-109; RA-112; EM-120; IN-121; PR-113; AG-116; CO-114; ME-108; RZ-110; AD-114; AP: 113.


    Bonificaciones a las habilidades: Trep 240; Nad 160; Mont 320; AcEsc 450; Perc 240; Runas 240; Varit 300; Canal 320; HechD 320; MovAd 160; Acrob 160; Actua 200; Admin 140; Baile 240; Canto 240; Carpi 240; Cocin 320; Cuerd 120; Diplo 180; Doma 320; Forra 320; HaPub 160; Medit 240; Music 240; Naveg 320; Pasto 320; Prono 320; Seduc 120; Segui 320; Vela 160.


    Hechizos: la BO básica de hechizos es 160; la BO de hechizos dirigidos es 320 (Proyectil de Tierra, usar la tabla de ataque con proyectiles de hielo y los críticos de Impacto). Conoce hasta el nivel 50 todas las listas básicas de los Animistas y de los Montaraces (y también las de los Druidas y los Señores de las Bestias -en CM I- y las listas básicas de los Estudiosos de lo Arcano -ver CM III). Iloura también dispone de una singular Canalización «fatal» llamada El Sueño de Iloura (su efectividad es la misma que el hechizo Absolución Pura de la lista básica de los Clérigos «Canales»). Si una víctima falla la TR, se convierte en un árbol o en otra planta de gran tamaño propia del lugar. Únicamente Iloura puede hacer que vuelva a su forma original.


    Habilidades especiales: las propias de los Señores de Orhan (ver páginas anteriores). Además, Iloura puede dar órdenes a todas las plantas dentro de un radio de 8 km (que intentarán cumplir dentro de sus posibilidades).


    Bastón de la Tierra: bastón largo que siempre está moviéndose de un lado a otro y que además parece estar creciendo. Adopta la forma de varios tipos de árboles, siempre con una o dos frondosas ramas que salen de su extremo superior. Es un multiplicador x7 de PPs, puede ser utilizado como un Bastón de +40 y es capaz de proyectar «ramas» que atacarán a un adversario creciendo rápidamente y apresándolo. El ataque de las «ramas» sigue la tabla de ataque mediante Presa/ Compresión/ Envolvimiento/ Deglución (tamaño Supergrande). Si alguna de las ramas logra un acierto crítico en el primer ataque, puede volver a atacar en cada asalto posterior sin que el blanco obtenga ya una BD por Rapidez o cualquier otra capacidad que le permitiese evitar el ataque. Si Iloura no lo ordena, las «ramas» no matarán; solo inmovilizarán.


    Vestiduras: túnicas ampulosas verdes y marrones, que suman 200 a la bonificación de Iloura para Esconderse mientras esté en el exterior (ya que tienen propiedades camaleónicas) y están fabricadas con un material mágico que protege con una TA 17.


    Garlanda: corona de flores y hojas vivas. Protege la cabeza de Iloura como si se tratase de un casco y anula el 70% de los críticos que afecten al cuello y a la cabeza.

  


  SHAAL


  Edad: ?. Ojos: azules. Cabello: azul blanquecino. Constitución: musculoso. Altura: 202 cm. Raza/sexo: ser de apariencia divina/varón. Color de piel: blanca, muy pálida. Temperamento: austero, enfadado. Vestiduras: desnudo o cubierto con una prenda áspera fabricada con algas. Actitud verdadera: impaciente, irascible. Lugar de residencia: Orhan/mares y océanos de Kulthea. Otros nombres: Allanda (mujer, para los Myr).


  Shaal es el dios de los Océanos (y del Otoño). Algunos lo llaman «el Destructor», relacionándole con la erosión causada por el mar y las tormentas marinas.


  Shaal suele estar malhumorado, y pocas veces se manifiesta en su forma humana; en vez de ello, suele adoptar la forma de un Hombre-pez, una ballena o un delfín. Cuando está en forma humana, es un hombre fornido de cabello y barba azulados, piel muy blanca y ojos azules. Suele tener un gran tridente de una aleación verdosa y puntas de esmeralda. Implacable con todos menos con los animales y las razas del mar, muestra poco interés por lo que ocurre en tierra firme.


  
    Puntos de vida: 700. Cuerpo a cuerpo: 500 lc*. Proyectiles: 540 red*.


    TA(BD): 17 (180). Esc: N. Gr: B/P.


    MovM: 125. PP: 12 800 (1600 x 8).


    Niv: 160. Profesión: Brujo/Guerrero. Características: FU-117; RA-120; EM-112; IN-115; PR-118; AG-117; CO-116; ME-112; RZ-1 13; AD-106; AP: 114.


    Bonificaciones a las habilidades: Trep 160; Nad 320; Mont 160; AcEsc 160; Perc 240; Runas 240; Varit 300; Canal 320; HechD 320; Embos 30; DefAd 60; Acrob 160; Actua 80; Admin 160; Doma 240 (solo animales marinos); HaPub 160; Inmov 240; Líder 160; Medit 160; Naveg 320; Pasto 320; Prono 210; Seduc 160; Vela 320; Zambu 320.


    Hechizos: la BO básica de hechizos es 160; la BO de hechizos dirigidos es 320 (Proyectil de Agua). Conoce hasta el nivel 50 las listas básicas de los Brujos y todas las listas que estén relacionadas con el control de las aguas y del clima, siempre y cuando sea el clima atmosférico sobre o adyacente a una masa de agua (también conoce el hechizo avanzado Océano infernal, ver CM I). Shaal también dispone de una singular Canalización «fatal» llamada La Orden de Shaal (su efectividad es la misma que el hechizo Absolución Pura de la lista básica de los Clérigos «Canales»). Todos los que fallen la TR quedan completamente deshidratados, ya que Shaal lleva toda su agua corporal de vuelta al mar. De los infortunados solo queda un montón de polvo de compuestos químicos. También domina a las criaturas marinas, y su influencia se extiende hasta allá donde haya agua (lagos, ríos, etc), aunque su poder se encuentra muy debilitado fuera de los grandes mares y océanos.


    Habilidades especiales: las propias de los Señores de Orhan (ver páginas anteriores).


    Tridente: un arma temible. Es un arma sagrada de +60 que ataca como si fuese una lanza corta y que causa 3x daño normal; además, puede lanzar «proyectiles de Tridente» hasta a 90 m de distancia (se trata de un proyectil simultáneo de Hielo, Agua y Vapor; el proyectil de Vapor usa las tablas de ataque con proyectiles de Fuego). Los tres son igual de efectivos en el aire y bajo el agua.


    Red: red de fibras vivas, imposibles de romper, que puede ser arrojada hasta a 90 m de distancia.


    Armadura natural: cuando entra en combate, la piel de Shaal se convierte en una piel escamosa, lo que le da una TA 17.


    Corona: diadema de plata y coral. Es un multiplicador x8 de PPs y protege como si fuese un casco completo. Además, anula el 70% de los críticos que afecten a la cabeza.

  


  JAYSEK


  Edad: ? (aparenta 20 años). Ojos: castaños. Cabello: marrón oscuro. Constitución: delgada. Altura: 202 cm. Raza/sexo: ser de apariencia divina/varón. Color de piel: blanca. Temperamento: despreocupado, huraño. Vestiduras: ropajes oscuros de un solo color. Actitud verdadera: sereno. Lugar de residencia: Orhan. Otros nombres: el Poeta.


  Jaysek es el dios de las Artes Visuales y de la Magia, el gemelo de Kieron y, al igual que su hermano, su figura es delgada y hermosa. De temperamento muy serio y a veces huraño, de tanto en tanto escribe poemas más bien deprimentes. Sus vestiduras son de color gris o negro, y se le ha visto en el Mundo de las Sombras a lomos de un caballo negro, llevando una capa negra y haciendo profecías nada agradables (aunque no es el Innombrable).


  Se dice que Jaysek inventó gran parte de los alfabetos de Kulthea. Es el protector de los Ilusionistas, los Místicos y los Videntes.


  Durante un cierto tiempo, Jaysek mostró un especial interés por la raza de los Dúranak en Tanara, y ha adoptado su arma favorita: el Kynac.


  
    Puntos de vida: 700. Cuerpo a cuerpo: 460 es*. Proyectiles: 420 es*.


    TA(BD): 18 (180). Esc: S*. Gr: B/P.


    MovM: 115. PP: 13 720 (1960 x 7).


    Niv: 160. Profesión: Vidente/Místico. Características: FU-115; RA-120; EM-118; IN-113; PR-121; AG-118; CO-109; ME-118; RZ-107; AD-114; AP: 122.


    Bonificaciones a las habilidades: Trep 120; Nad 160; Mont 240; DTram 220; FCerr 240; AcEsc 290; Perc 320; Runas 320; Varit 320; Canal 320; HechD 320; Embos 60; MovAd 90; DefAd 60; GAM 160; BLAM 160; Acrob 150; Actua 380; AgMan 145; Arqui 160; Astro 150; Baile 160; Canto 160; Carpi 240; Diplo 240; Falsi 180; HaPub 320; Hechi 190; Inmov 180; Líder 180; Matem 90; Medit 240; Music 160; Prono 240; Quimi 90; Seduc 260; Segui 200; Valor 210; Vela 320; Zambu 320.


    Hechizos: la BO básica de hechizos es 160; la BO de hechizos dirigidos es 320 (Proyectil de Fuego). Conoce todas las listas básicas de los Ilusionistas, de los Místicos y de los Videntes, todas las listas de los Maestros del Saber relacionadas con el Conocimiento (y también todas las listas de los Sabios; ver CM II).


    Habilidades especiales: las propias de los Señores de Orhan (ver páginas anteriores).


    Kynac largo: un largo cuchillo de aleación Keron, que ataca como un estoque (tabla de ataque con estoque, pero con un +50). Es también un arma Especial contra demonios, y además nunca comete fallos críticos.


    Kynacs: (4) versiones más cortas y arrojadizas del Kynac largo. Todas tienen un +40 (tabla de ataque con estoque) y el alcance máximo es 3x el alcance normal (a 45 metros o menos, sin ninguna penalización; hasta los 60 m, con un 25). Siempre vuelven a su propietario (Jaysek puede lanzar los cuatro kynacs en un mismo asalto, contra un máximo de dos adversarios).


    Armadura: piel de dragón negra, con ajustes de platino.


    Orbe: una esfera de cristal del tamaño de un puño, que permite a su propietario utilizar cualquier combinación de hechizos de las listas de los Videntes con total libertad. Es inteligente y tiene personalidad propia (con un agudo sentido del humor).

  


  KIERON


  Edad: ? (aparenta 20 años). Ojos: azules. Cabello: marrón oscuro. Constitución: delgada. Altura: 202 cm. Raza/sexo: ser de apariencia divina/varón. Color de piel: blanca. Temperamento: juguetón, bromista. Vestiduras: ropajes muy variados. Actitud verdadera: tranquila, enfática. Lugar de residencia: Orhan. Otros nombres: Davix (para los Myr); el Bardo.


  El dios de los festivales y de las artes escénicas (música, obras de teatro, poesía). Toca un instrumento de cuerda llamado Quindera, y al cantar su voz tiene propiedades hipnóticas. Es invocado a la hora de bendecir el vino y la cerveza, y para que ayude a curar las resacas.


  Es también un bromista que a menudo suplanta a su hermano Jaysek (ambos son idénticos, con la única excepción del color de los ojos, que son azules en el caso de Kieron) para hacer travesuras en Kulthea.


  Aunque los gustos de Kieron son muy variados en lo que a sus ropas se refiere, a menudo lleva puesta una túnica de seda virgen. Suele llevar su cabello suelto (le llega hasta la altura del hombro) o atado formando una coleta.


  Kieron es, en cierto modo, un dios lujurioso que puede adoptar muchas formas atractivas (incluyendo la de una hermosa mujer) para seducir a los incautos habitantes de Kulthea.


  
    Puntos de vida: 700. Cuerpo a cuerpo: 520 es. Proyectiles: 500 al.


    TA(BD): 4 (260). Esc: (S). Gr: N.


    MovM: 11 8. PP: 14 560 (2080 x 7).


    Niv: 160. Profesión: Bardo. Características: FU-1 15; RA-120; EM-119; IN-113; PR-121; AG-118; CO-109; ME-118; RZ-107; AD-114; AP: 122.


    Bonificaciones a las habilidades: Trep 220; Nad 160; Mont 150; DTram 260; FCerr 300; AcEsc 320; Perc 320; Runas 190; Varit 200; Canal 300; HechD 320; Embos 60; Mov Ad 80; GAM 240; BLAM 240; Acrob 190; Actua 280; AgMan 280; Astro 160; Baile 320; Caída 160; Canto 320; Carpi 200; Cuerd 210; Diplo 210; Falsi 260; HaPub 240; Hechi ; Inmov 250; Juego 240; Lider 160; Medit 160; Music 320; Naveg 140; Prono 230; Quimi 190; Seduc 320; Segui 180; Señal 160; Tramp 160; Valor 250; Vela 180; Zambu 320.


    Hechizos: la BO básica de hechizos es 160; la BO de hechizos dirigidos es 320. Conoce hasta el nivel 50 todas las listas básicas de los Bardos y de los Mentalistas, las listas «Artes de la Confusión», «Escondite» y «Cambio Místico» de los Místicos y todas las listas abiertas y cerradas de los Mentalistas (y también todas las listas de hechizos de los Estafadores; ver CM III).


    Habilidades especiales: las propias de los Señores de Orhan (ver páginas anteriores).


    Quindera: instrumento similar a un laúd, muy difícil de tocar pero con un sonido muy peculiar. Kieron es un virtuoso de este instrumento.


    Estoque: fabricado con aleación Keron, de +50. Se trata de un arma poco común en Kulthea, pero Kieron es muy hábil con ella y supera a los mejores espadachines del planeta. Es un arma sagrada.


    Main Gauche: arma defensiva que puede usar el hechizo Desviación verdadera, restando con ello 100 a todos los ataques que provengan de cualquier dirección. Kieron también puede utilizarla como escudo, parando cualquier ataque.


    Juego de ganzúas: un conjunto de objetos mágicos que sirven para abrir casi cualquier cerradura.


    Capa: una prenda de vestir negra, que cubre todo el cuerpo y que cambia de color con el ambiente que le rodea. Suma +100 a Esconderse.


    Arco largo: un hermoso arco fabricado con una madera de color blanco. Es un arco de +60, con un alcance igual a 3x el alcance normal. Kieron tiene 30 flechas fabricadas con la misma clase de madera y la punta de Laen; todas ellas son Sagradas.

  


  TERIS


  Edad: ?. Ojos: marrón claro. Cabello: rubio rizado. Constitución: delgada. Altura: 192 cm. Raza/sexo: ser de apariencia divina/varón. Color de piel: algo bronceada. Temperamento: extremadamente activo, infantil. Vestiduras: túnica corta y semitransparente. Actitud verdadera: seria cuando se trata de sus deberes, pero nada más. Lugar de residencia: Orhan.


  Es el mensajero de los dioses. Tiene el aspecto de un bello joven andrógino adolescente. Lleva un bastón corto en la que está escrito el mensaje que debe entregar. Siempre con los pies descalzos, es capaz de correr más rápido que cualquier otro ser vivo o viajar en su escudo mágico con un increíble sentido del equilibrio. Teris es el protector de una de las Logias de Navegantes (los Navegantes), aunque las demás logias a veces también mencionan Su nombre (no siempre para alabarle).


  
    Puntos de vida: 500. Cuerpo a cuerpo: 380 ba. Proyectiles: 360 al.


    TA(BD): 4 (250). Esc: S. Gr: N.


    MovM: 125. PP: 10 080 (1680 x 6).


    Niv: 140. Profesión: Mentalista. Características: FU-110; RA-121; EM-105; IN-95; PR-120; AG-120; CO-103; ME-104; RZ-96; AD-99; AP: 118


    Bonificaciones a las habilidades: Trep 140; Nad 140; Mont 280; Perc 280; Runas 140; Varit 280; Canal 280; HechD 280; MovAd 210; DefAd 70; GAM 280; BLAM 280; Acrob 200; Actua 155; Atlet 140; Astro 280; Baile 165; Canto 100; Cuerd 130; Diplo 130; Esquí 250; Falsi 180; Flech 180; HaPub 280; Hechi 240; lnmov 100; Lider 160; Matem 145; Medit 280; Music 200; Naveg 280; Prono 200; Seduc 210; Segui 170; Señal 260; Vela 110; Zambu 210.


    Hechizos: la BO básica de hechizos es 140; la BO de hechizos dirigidos es 180 (Proyectil de Luz). Teris tiene acceso a todas las listas básicas, abiertas y cerradas de los Mentalistas, y también a todas las listas de los Navegantes.


    Habilidades especiales: las propias de los Señores de Orhan (ver páginas anteriores).


    El Bastón de la Memoria: se trata de un corto bastón de plata, coronado por un par de alas extendidas de oro, entre las cuales hay una esfera de cristal. Aunque se podría utilizar en combate como un Bastón Sagrado de +50, su principal función es la de «grabadora»: tiene la facultad de hablar, y recordará fielmente cualquier mensaje que se haya grabado, reproduciéndolo cuando Teris se Jo ordene. Puede incluso reproducir imágenes holográficas.


    Escudo de Esencia: un escudo largo y ovalado fabricado con una madera blanquecina. Se mantendrá suspendido en el aire, ante Teris, para protegerle; también puede montar encima de él, y el escudo le transportará a gran velocidad allá donde desee.


    Arco largo: fabricado con la misma madera que el escudo. Es un arco largo de +40 con un alcance igual al doble del normal.

  


  IORAK


  Edad: ? (aparenta 30 años). Ojos: castaños. Cabello: negro. Constitución: corpulento/musculoso. Altura: 188 cm. Raza/sexo: ser de apariencia divina/varón. Color de piel: muy bronceada/marrón. Temperamento: impaciente, hosco, distraído. Vestiduras: resistentes ropajes de tela y cuero. Actitud verdadera: amable, incómodo en presencia de otros. Lugar de residencia: Orhan.


  Esposo de lloura y herrero de los dioses, Iorak es físicamente fuerte, pero no lucha tan bien como Cay o Kuor. Con su piel oscura y su cabello y barba negros, Iorak tiene una apariencia imponente que oculta su personalidad amable. Casi nunca sale de sus gigantescas herrerías de Orhan. De hecho, es un personaje solitario que no asiste a muchas de las reuniones sociales de los dioses y sus servidores.


  Iorak ha fabricado muchos de los objetos utilizados por los dioses de Orhan, y en muchos aspectos es el mejor artesano y herrero de toda Kulthea. Sin embargo, a veces a ocurrido que un excepcional artesano elfo o un humano ha superado las habilidades sorprendentes de Iorak, fabricando un objeto de inimitable belleza o elegante poder. Tethior el Artesano fue uno de ellos.


  
    Puntos de vida: 750. Cuerpo a cuerpo: 480 e2. Proyectiles: 460 bp.


    TA(BD): 20 (260). Esc: S. Gr: B/P. MovM: 119. PP: 17 680 (2210 x 8).


    Niv: 170. Profesión: Alquimista. Características: FU-118; RA-113; EM-121; IN-118; PR-111; AG-119; CO-110; ME-120; RZ-109; AD-116; AP: 108.


    Bonificaciones a las habilidades: DTram 340; FCerr 340; Perc 255; Runas 340; Varit 340; Canal 300; HechD 340; Admin 170; Arqui 290; Carpi 340; Cuerd 320; Curti 340; EsMad 340; EsPie 200; Falsi 300; Flech 260; Hechi 210; Herre 340; Matem 310; Medit 255; Quimi 310; Tramp 330; Valor 340.


    Hechizos: la BO básica de hechizos es 170; la BO de hechizos dirigidos es 340. Iorak conoce todas las listas básicas de los Alquimistas y de los Magos (y también las listas Arcanas y las básicas de los Maestros de las Runas), además de todas las listas abiertas y cerradas de Esencia.


    Habilidades especiales: las propias de los Señores de Orhan (ver páginas anteriores).


    Herramientas: son herramientas mágicas especiales, para trabajar los metales y esculpir la madera y la piedra.


    Máscara: es una hoja curva de Laen transparente que se fija a la cara de Iorak por medio de una cinta. La máscara está dotada de inteligencia y puede hablar, describiendo los componentes y los poderes de cualquier objeto mágico. La máscara protege la cara de Iorak (es decir, tanto la cabeza como el cuello) del calor, del frío y de otros peligros.


    Anillo: un multiplicador x8 de PPs.


    Guantes: resistentes al calor y al frío. Permiten a Iorak agarrar algo con la fuerza de un poderoso par de tenazas.


    Forja: la forja de Iorak no se parece a nada conocido en Kulthea. Es un vasto conjunto de edificios, especialmente preparados para cualquier forma imaginable (e inimaginable) de herrería y artesanía. Iorak también se encarga de vigilar las minas de Orhan que extraen el mineral que necesita.


    Espada: una espada a dos manos fabricada con una extraña aleación azul. Es una Irgaak de +60 (total de +65 ; todos los críticos se doblan) que puede usar el hechizo Desviación Verdadera; también puede desviar todos los hechizos dirigidos contra su propietario.


    Ballesta pesada: arma mágica que se recarga sola cada asalto, causa 3x puntos de golpe y tiene tres veces el alcance normal.

  


  4. LOS ESPÍRITUS DE ORHAN


  Se cuentan entre los servidores más poderosos de los Señores de Orhan, y un aventurero tiene más probabilidades de encontrarse con uno de ellos que con uno de los dioses. También conocidos como los Ángeles, suelen ser mucho más poderosos que los servidores de los dioses que están más ligados a la tierra (ninfas y sílfides, por ejemplo). En un apartado posterior de este mismo capítulo se describen algunos de estos servidores ligados a Kulthea. Por su parte, los Ángeles son completamente independientes y solo obedecen a sus amos, los Señores de Orhan.


  LA NATURALEZA DE LOS ESPÍRITUS


  Los Espíritus de Orhan tienen básicamente dos orígenes: o bien son criaturas menores que llegaron a nuestro espacio-tiempo a la vez que los Señores y que siempre les han servido, o bien son fruto de una unión entre un Señor y un habitante de Kulthea. Estos últimos, aun con ser relativamente comunes en Kulthea, pocas veces son lo bastante poderosos como para poder vivir en Orhan con los Señores. No solo necesitan poder controlar el Poder Arcano, sino que los Espíritus también deben ser lo bastante parecidos a un Señor como para vivir como seres casi omnipotentes y mantener su «humanidad». Algunos hijos han caído en desgracia a lo largo de los milenios, y han tenido que ser eliminados por los Señores. Para los Señores de Orhan, es una terrible tragedia que esto suceda.


  PODERES GENERALES DE LOS ESPÍRITUS


  Los poderes que se explican a continuación son comunes a todos los Espíritus de Orhan. Son parecidos a los de los Señores, aunque en muchos casos son menos importantes. Son un reflejo de la tremenda resistencia innata de los Espíritus, gracias a compartir el mismo origen con los Señores. Sin embargo, su facultad de alterar el medio que les rodea es considerablemente menor que la de los Señores.


  
    	Los Espíritus pueden viajar entre Orhan y cualquier lugar de Kulthea; también pueden volar a gran velocidad (valiéndose de los Flujos de Poder Arcano) y son inmunes al calor y al frío naturales. Su forma y tamaño «naturales» son las de hermosos seres humanoides, pero tienen un tamaño alternativo de unos 4 metros de altura, lo que les hace algo más pequeños que los Señores (todas sus ropas y objetos personales son mágicos, y cambiarán de tamaño con ellos).


    	Los Espíritus resisten los ataques como si fuesen criaturas Grandes, y cuando están en su forma de 4 metros de altura los resisten como si fuesen criaturas Supergrandes. Resisten los hechizos de acuerdo a su nivel, ya indicado en la descripción de cada uno de ellos. La obtención de un resultado de «aturdimiento» contra un Espíritu solo le obliga a parar; la obtención de un resultado de «aturdido y sin poder parar» solo hace que esté aturdido, pero seguirá siendo capaz de parar. Los Espíritus pueden acelerarse a sí mismos durante un combate cuerpo a cuerpo siempre que quieran.


    	Al igual que las demás deidades, los Espíritus son seres verdaderamente inmortales. La destrucción de la forma mortal que han adoptado (gracias a un acierto crítico mortal o alguna otra catástrofe) hace que el cuerpo desaparezca en un resplandor de luz (aunque no sus objetos personales, que se quedan allá donde estaban). El «alma» del Espíritu vuelve a Orhan, donde recuperará sus fuerzas (necesita para ello una revolución completa de la luna; 70 días). Durante ese espacio de tiempo, el Espíritu no puede interaccionar con la realidad física, aunque sí puede aparecer e interaccionar con las demás deidades de Orhan.


    	Los Espíritus resisten por igual todas las formas de magia (Esencia, Canalización, Mentalismo ), empleando en ello su propio nivel. Si tiene éxito, el hechizo no tiene ninguna clase de efecto sobre ellos. Los Espíritus nunca sufren «efectos parciales» de los hechizos.


    	A menudo se indica que los Espíritus tienen más de una profesión; con ello se pretende reflejar su acceso a varios grupos de listas de hechizos y/o habilidades de artes marciales. Si los Directores de Juego lo desean, pueden permitirles que conozcan algunos de los hechizos avanzados que aparecen en el CM I. Las descripciones contienen algunas sugerencias nuestras, pero estas no deben considerarse como un límite al número de hechizos conocidos.


    	Al menos en teoría, los Espíritus pueden comunicarse mentalmente los unos con los otros de forma instantánea, sin que importe dónde se encuentren. Sin embargo, y por varias razones, algunos de ellos pueden preferir no responder a la llamada.

  


  DESCRIPCIÓN DE ALGUNOS DE LOS ESPÍRITUS


  Damos a continuación la descripción de algunos de los Espíritus de Orhan. En realidad, estos seres se cuentan por docenas.


  Nota para los directores de juego: los números entre paréntesis son poderes, profesiones y habilidades que se describen en los libros Compañero de Rolemaster. El Director de juego puede utilizarlos, si es que posee dichos libros.


  LAIA


  Edad: ? (aparenta 20 años). Ojos: azules. Cabello: castaño, ondulado. Constitución: delgada, pero atlética. Altura: 182 cm. Raza/sexo: ser de apariencia divina/mujer. Color de piel: algo bronceada. Temperamento: reservada, confiada. Vestiduras: túnica con cinturón. Actitud verdadera: indiferente, reservada. Lugar de residencia: Orhan.


  Hija de Cay, Laia es uno de los pocos hijos de los Señores de Orhan (ver apartado siguiente) que ha sido elevado a la categoría de «deidad». Es una luchadora excelente, una experta en las artes marciales como su padre, aunque (y en esto sí que es diferente a él) su temperamento es más tranquilo. Es la protectora de las Amazonas de Itanis.


  
    Puntos de vida: 300. Cuerpo a cuerpo: BLAM 350; GAM 350. Proyectiles: 400 gé.


    TA(BD): 12 (240). Esc: (S). Gr: S.


    MovM: +60. PP: 1500 (300 x 5).


    Niv: 60. Profesión: Monje. Características: FU-108; RA-108; EM-102; IN-100; PR-105; AG-107; CO-102; ME-95; RZ-92; AD-94; AP: 108.


    Bonificaciones a las habilidades: Trep 150; Nad 150; Mont 120; AcEsc 180; Perc 150; Embos 20; MovAd (todos) 100; DefAd 150; Acrob 120; Atlet 200; Baile 120; Caída 180; Conto 120; Frene 120; Inmov 180.


    Hechizos: la BO básica de hechizos es 60. Laia conoce hasta el nivel 50 todas las listas básicas de los Monjes (ella es un Monje del Mentalismo) y cinco listas abiertas y cerradas de los Mentalistas hasta el nivel 20.


    Habilidades especiales:


    Poderes divinos: los propios de los Espíritus de Orhan (ver páginas anteriores).


    Habilidades de combate: Laia puede enfrentarse simultáneamente a tres adversarios sin penalización alguna (es decir, debe repartir su BO entre ellos, pero no sufre ninguna otra penalización adicional; se deberá aplicar su BD completa contra los tres adversarios).


    Brazaletes: cintas de muñecas y de tobillos que permiten a Laia parar ataques con armas sin sufrir daño alguno.


    Gé: arma que vuelve sola a manos del propietario. Puede ser arrojada hasta a 90 m de distancia sin ninguna penalización por alcance; luego vuelve a la bolsa de Laia mediante el hechizo Puerta Larga.


    Cinturón: fabricada con el mismo material que las armaduras, otorga a su propietario una TA 12 ( 40).


    Cinta de cuero: protege la cabeza de Laia como si fuese un casco completo y actúa como un multiplicador x5 de PPs.

  


  BAERIS


  
    [image: ] 

    Baeris

  


  Edad: ? (aparenta 18 años). Ojos: verdes. Cabello: rubio pelirrojo. Constitución: musculoso. Altura: 197 cm. Raza/sexo: ser de apariencia divina/varón. Color de piel: blanca (con muchas pecas). Temperamento: melancólico. Vestiduras: túnica corta con cinturón que cuelga de un hombro. Actitud verdadera: dominado por la angustia. Lugar de residencia: Orhan.


  Servidor tanto de Oriana como de Eissa, Baeris tiene el interesante papel de ser el protector del amor juvenil (y de sus inevitables tragedias). Aunque es atractivo como un adolescente joven, nunca sonríe y siempre parece estar a punto de llorar. A veces intervendrá para reconciliar parejas que se han peleado por alguna clase de malentendido, y consolará a aquellos que han perdido un amor.


  En casos especialmente trágicos, en los que uno de los amantes ha muerto, Baeris buscará a Eissa para que le permita devolver la persona muerta a la vida. Si Eissa le permite llorar, sus lágrimas al caer sobre la cara del joven muerto (o muerta) hará que sus heridas se curen y él o ella vuelva a la vida. Como es lógico, esto solo pasará en contadas ocasiones, y Baeris solo lo pedirá en circunstancias muy especiales de dos amantes perfectos. Aunque no puede resucitar a los muertos, las facultades curativas de Baeris son muy poderosas, y sus seguidores muchas veces invocarán su nombre para que proteja o cure a sus seres queridos que han resultado heridos (en especial en el combate).


  A un nivel más mundano, Baeris suele combatir a los Procreadores, demonios del Poder Arcano que pervierten los más puros ideales del Amor. Dominado por su furia, a veces se deja llevar por esta, y ya ha tenido que ser rescatado más de una vez. Con frecuencia, su salvador ha sido nada más y nada menos que la (aparentemente) indiferente Laia.


  
    Puntos de vida: 350. Cuerpo a cuerpo: 350 ea. Proyectiles: 300 bl.


    TA(BD): 17 (200). Esc: S. Gr: S.


    MovM: 75. PP: 5040 (720 x 7).


    Niv: 80. Profesión: Clérigo. Características: FU-110; RA-107; EM-110; IN-1 12; PR-109; AG-110; CO-110; ME-106; RZ-107; AD-105; AP: 112.


    Bonificaciones a las habilidades: Trep 100; Nad 120; Mont 120; Perc 200; Canal 200; DefAd 100; GAM 180; BLAM 180; Acrob 175; Actua 100; Baile 140; Canto 150; Diplo 180; Lider 100; Medit 150; Music 170; PrAux 200; Prono 120; Seduc 180; Segui 90.


    Hechizos: la BO básica de hechizos es 160. Conoce todas las listas abiertas y cerradas de los Clérigos hasta el nivel 50; también conoce hasta el nivel 50 las listas básicas de los Clérigos «Rechazos», «Protecciones» y «Canales».


    Habilidades especiales:


    Poderes divinos: los propios de los Espíritus de Orhan (ver páginas anteriores).


    Lágrimas de la Resurrección (ver más arriba): las lágrimas de Baeris tienen los mismos efectos que el hechizo Devolución verdadera de la vida.


    Espada: una enorme arma fabricada con oro; es una espada Sagrada de +35 que brilla intensamente cuando Baeris así lo desea, cegando a todos los demonios que se encuentren a menos de 9 metros de distancia.


    Escudo: este escudo, pulimentado como un espejo, puede absorber un hechizo por asalto y devolvérselo al que lo creó.


    Brazaletes: de oro, para brazos y piernas. Detienen el 70% de los críticos que afecten a esas partes del cuerpo.


    Pendiente: multiplicador x7 de PPs para los Sanadores.


    Túnica: protege como una armadura de TA 17, pero no aplica penalizaciones al movimiento.


    Arco largo: arco de alcance igual a tres veces el normal, causa a los demonios un crítico adicional de Transtorno.

  


  TALARAINE


  Edad: ? (aparenta 20 años). Ojos: azules. Cabello: rubio. Constitución: normal. Altura: 192 cm. Raza/sexo: ser de apariencia divina/varón. Color de piel: blanca. Temperamento: amable. Vestiduras: variadas. Actitud verdadera: indulgente consigo mismo. Lugar de residencia: Orhan.


  Servidor de Kieron, Talaraine es el protector de la Música y de la Danza. Aunque suele ser de espíritu alegre y despreocupado, se convierte en un enemigo mortal cuando se enfrenta a un serio problema (como por ejemplo a Inis, la Diosa de la Oscuridad). Talaraine suele viajar fingiendo ser un juglar errante, en busca de nuevos talentos musicales. Cuando encuentre hombres y mujeres que presentan aptitudes especiales para la música, a menudo se quedará con ellos durante varios meses, aumentando sus habilidades y enseñando a veces habilidades mágicas.


  Nota para los Directores de juego: si alguno de los PJs es un Bardo, el DJ puede hacer que, en su juventud, tuviese como maestro a un misterioso juglar errante; esto le proporciona un +10 a los hechizos relacionados con cantar o tocar un instrumento musical (gracias a las enseñanzas de Talaraine).


  
    Puntos de vida: 300. Cuerpo a cuerpo: 260 es. Proyectiles: 240 dg.


    TA(BD): 4 (180). Esc: S. Gr: N.


    MovM: 65. PP: 2880 (640 x 6).


    Niv: 60. Profesión: Bardo. Características: FU-104; RA107; EM-1 10; IN-101; PR-108; AG-108; CO-103; ME-103; RZ-101; AD-98; AP: 112.


    Bonificaciones a las habilidades: Trep 80; Nad 80; Mont 150; AcEsc 180; Perc 200; Runas 140; Acrob 120; Actua 200; AgMan 180; Baile 250; Canto 250; Diplom 100; HaPub 150; Inmov 150; Music 250; Seduc 200; Valor 200.


    Hechizos: la BO básica de hechizos es 120; la BO de hechizos dirigidos es 140 (Proyectil de Fuego). Talaraine conoce hasta el nivel 50 todas las listas básicas de los Bardos, y también diez listas abiertas y cerradas de Esencia hasta el nivel 20 (Talaraine es un Bardo de la Esencia).


    Habilidades especiales:


    Poderes divinos: los propios de los Espíritus de Orhan (ver páginas anteriores).


    Colgante: un collar de oro y esmeraldas. Es un multiplicador x6 de PPs.


    Laúd: un hermoso instrumento musical que nunca está desafinado.


    Estoque: un arma de keron de +35.


    Daga: de +30. Puede ser lanzada hasta a 60 metros de distancia sin penalización alguna, y vuelve a su propietario por medio del hechizo Puerta Larga.

  


  QUEN
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    Quen

  


  Edad: ? (aparenta 20 años). Ojos: castaños. Cabello: marrón claro. Constitución: musculoso. Altura: 202 cm. Raza/sexo: ser de apariencia divina/varón. Color de piel: rubicunda. Temperamento: amable. Vestiduras: ropajes ampulosos de color verde y marrón. Actitud verdadera: serena. Lugar de residencia: Orhan.


  El protector de las hierbas y las flores, Quen es un personaje extraño. Su aspecto es imponente, casi corpulento, y sus amplios ropajes de color ámbar, verde y marrón no consiguen ocultar sus fornidos hombros. Es tan cuidadoso como un padre con su hijo recién nacido, y sin embargo da la impresión de ser una fuerza bajo control. ¡Tened cuidado, vosotros que destruís sus flores!


  Quen es invocado por muchos Herbalistas y Animistas cuando trabajan en sus jardines. Las flores crecen espontáneamente allá por donde ha pasado. Cuando camina, no aplasta las plantas. Puede atravesar incluso la vegetación más frondosa sin ninguna dificultad.


  
    Puntos de vida: 350. Cuerpo a cuerpo: 320 ea. Proyectiles: 280 bl.


    TA(BD): 12 (160). Esc: N. Gr: N.


    MovM: 45. PP: 3640 (520 x 7).


    Niv: 65. Profesión: Animista. Características: FU-105; RA-103; EM-102; IN-110; PR-105; AG-104; CO-105; ME-100; RZ-100; AD-102; AP: 106.


    Bonificaciones a las habilidades: Trep 120; Nad 130; Mont 120; AcEsc 140; Perc 150; Runas 1 00; Varit 150; Canal 200; Cavar 180; Cocin 140; Doma 150; Forra 300; Pasto 200; Prono 200; Segui 160.


    Hechizos: la BO básica de hechizos es 130; la BO de hechizos dirigidos es 200 (Proyectil de Tierra; usar la tabla de ataque con Proyectiles de Agua). Quen conoce todas las listas básicas de los Animistas, hasta el nivel 50.


    Habilidades especiales:


    Poderes divinos: los propios de los Espíritus de Orhan (ver páginas anteriores).


    Bastón: con solo pensarlo, se convierte en una espada de madera (espada ancha +30) que no hará daño a ninguna planta. Es un multiplicador x7 de PPs.


    Arco largo: es un arco largo de +35. Su alcance es tres veces el normal, y en vez de disparar flechas dispara «ramas» que hacen críticos de Presa en vez de Penetración.


    Ropajes de Autumno: hermosas vestiduras coloreadas de verde, ámbar y marrón. Protegen con una TA 12 y suman +100 a Esconderse en el exterior.

  


  NEELA


  Edad: ? (aparenta 16 años). Ojos: azules. Cabello: rubio. Constitución: delgada. Altura: 180 cm. Raza/sexo: ser de apariencia divina/mujer. Color de piel: muy blanca. Temperamento: nostálgico. Vestiduras: túnica larga ajustada de color azul verdoso. Actitud verdadera: melancólica. Lugar de residencia: ríos de Kulthea.


  Se dice de Neela que es la hija de Shaal, y es uno de los pocos que pueden mitigar su ira. Es señora de las aguas y protectora de los marineros.


  Tiene la apariencia de una joven traviesa pero meditabunda (en verdad, no mucho mayor que una niña) que nada por los océanos de Kulthea en busca de barcos en peligro.


  Neela trata de apaciguar el tormentoso temperamento de Shaal, salvando de este modo a muchos que, de otro modo, perecerían en el mar. Incluso cuando no consigue salvar a un barco de ser destruido, guiará a los náufragos hasta tierra firme (hay que reconocer que solo salva a hombres jóvenes y atractivos).


  
    Puntos de vida: 350. Cuerpo a cuerpo: 250 ea. Proyectiles: 280 red.


    TA(BD): 11 (170). Esc: N. Gr: N.


    MovM: 70. PP: 2520 (420 x 6).


    Niv: 60. Profesión: Místico. Características: FU-104; RA-107; EM-108; IN-104; PR-108; AG-109; CO-104; ME-100; RZ-99; AD-95 ; AP: 109.


    Bonificaciones a las habilidades: Nad 250; AcEsc 150; Perc 180; Runas 80; Varit 100; Acrob 150; Baile 120; Canto 130; Cavar 150; Naveg 150; Prono 150; Seduc 140; Vela 200; Zambu 200.


    Hechizos: la BO básica de hechizos es 120; la BO de hechizos dirigidos es 180 (Proyectil de Agua). Neela conoce todas las listas básicas de los Místicos hasta el nivel 50, la lista de los Magos «Leyes del Agua» hasta el nivel 50 y diez listas abiertas de la Esencia o del Mentalismo hasta el nivel 25.


    Habilidades especiales:


    Poderes divinos: los propios de los Espíritus de Orhan (ver páginas anteriores).


    Maestría de las Formas: Neela tiene la facultad de moverse y respirar bajo el agua con facilidad, y puede adoptar la forma de cualquier criatura marina que tenga como máximo 5 veces su propio tamaño.


    Red: utiliza las tablas de ataque de Presa con un +30, y Neela puede lanzarla hasta a 30 metros de distancia tanto en el aire como en el agua. Si atrapa a un blanco (determinado por el DJ), se le puede ordenar que vuelva a los pies de Neela (Puerta Larga) tanto sola o arrastrando al blanco consigo (la víctima puede hacer una TR contra un nivel 30). La red es mágica, y solo puede ser cortada con armas de Laen o de Eog.


    Cuchillo: una delgada daga curva, que en realidad hace el mismo daño que una espada ancha de +30.


    Túnica: la túnica de Neela la protege como TA 12.


    Collar: fabricado con conchas, es un multiplicador x6 de PPs.

  


  VULT


  Edad: ? (aparenta 25 años). Ojos: azules. Cabello: negro. Constitución: musculoso. Altura: 200 cm. Raza/sexo: ser de apariencia divina/varón. Color de piel: blanca. Temperamento: sombrío, a veces malicioso. Vestiduras: túnica larga blanca y cota de malla negra. Actitud verdadera: decidido. Lugar de residencia: Orhan.


  Vult es un servidor indirecto de Eissa, ya que su tarea consiste en liberar a los muertos vivientes y limpiar sus almas. Viaja por Kulthea en busca de muertos vivientes para matarlos.


  Con su largo cabello y sus ojos azules, Vult es hermoso pero inaccesible. Su negra cota de malla parece estar algo sucia, pero la túnica que la cubre siempre es de un blanco inmaculado.


  
    Puntos de vida: 350. Cuerpo a cuerpo: 350 e2. Proyectiles: -.


    TA(BD): 17 (180). Esc: S. Gr: S.


    MovM: 45. PP: 2100 (420 x 5).


    Niv: 60. Profesión: Guerrero (Paladín). Características: FU-107; RA-103; EM-102; IN-108; PR-101; AG-104; CO-105; ME-99; RZ-94; AD-104; AP: 103.


    Bonificaciones a las habilidades: Trep 120; Nad 100; Mont 150; AcEsc 100; Perc 170; MovAd 100; Naveg 130; Segui 120.


    Hechizos: la BO básica de hechizos es 120. Vult conoce hasta el nivel 20 las listas abiertas «Maestría de la Detección» y «Purificaciones» y las listas cerradas «Conocimientos» y «Artes de la Localización», todas ellas de Canalización. También conoce, hasta el nivel 50, la lista básica de los Clérigos «Rechazos» (y la lista básica de los Paladines «Destrucción de Hechizos»; ver CM I).


    Habilidades especiales:


    Poderes divinos: los propios de los Espíritus de Orhan (ver páginas anteriores).


    Inmunidad: Vult es completamente inmune a los hechizos o los efectos mágicos de los muertos vivientes (aunque todos los Señores son más o menos resistentes a ellos).


    La Libertadora: espada a dos manos de +30, fabricada con Laen azul transparente. La Libertadora es un arma Especial contra muertos vivientes, causando en este caso un crítico adicional de Trastorno a cualquier muerto viviente contra el que obtenga un crítico. La Libertadora detecta la presencia de muertos vivientes a menos de 90 m de distancia, y lo hará emitiendo un suave brillo azulado.


    Armadura: negra, de cota de mallas. Protege con una TA 71 (-20), pero a efectos de fatiga es como una armadura de cuero.


    Amuleto: un collar. Es un multiplicador x5 de PPs de Canalización.

  


  JAYNOR


  Edad: ? (aparenta 16 años). Ojos: marrones. Cabello: castaño y largo. Constitución: delgada. Altura: 187 cm. Raza/sexo: ser de apariencia divina/varón. Color de piel: blanca. Temperamento: juguetón. Vestiduras: pantalones y cintas cubiertas de plumas. Actitud verdadera: despreocupado. Lugar de residencia: Orhan.


  Seguidor de los Cuatro Vientos, Jaynor es también el amigo de los pájaros y de todos los animales voladores no malvados.


  Sus vestiduras consisten en unos pantalones de color verde y muchas cintas de colores en brazos, muñecas y cabeza. De todas estas cintas cuelgan plumas de vivos colores, regaladas por sus múltiples amigos voladores. Puede hablar con los pájaros, y estos le ayudan dándole información.


  
    Puntos de vida: 350. Cuerpo a cuerpo: 300 ba. Proyectiles: 290 bumerang.


    TA(BD): 15 (200). Esc: N. Gr: (S).


    MovM: 70. PP: 2520 (420 x 6).


    Niv: 60. Profesión: Clérigo (Druida). Características: FU-105; RA-104; EM-102; IN-109; PR-107; AG-109; CO-108; ME-100; RZ-96; AD-94; AP: 108.


    Bonificaciones a las habilidades: Trep 150; Nad 120; Mont 150; Perc 200; Runas 80; Varit 120; Acrob 200; AgMan 140; Caída 120; Canto 100; Conto 180; EsMad 130; Forra 110; Prono 180; Segui 150; Señal 140; Zambu 140.


    Hechizos: la BO básica de hechizos es 120; la BO de hechizos dirigidos es 180 (Proyectil de Aire; usar la tabla de ataque con Proyectiles de Agua, pero solo críticos de Impacto). Jaynor conoce hasta el nivel 20 los hechizos de las listas abiertas de Canalización «Artes del Clima», «Movimientos en las Alturas» y «Leyes de la Naturaleza», (también conoce, hasta el nivel 50, las listas básicas de los Druidas «Paz de los Druidas», «Maestría de los Animales» y «Formas de la Naturaleza»).


    Habilidades especiales:


    Poderes divinos: los propios de los Espíritus de Orhan (ver páginas anteriores).


    Vuelo: Jaynor puede volar a mayor velocidad que cualquier otro ser vivo (con la excepción de Teris).


    Lenguaje de los pájaros: Jaynor puede hablar y entender el lenguaje de cualquier pájaro.


    Collar: fabricado con lapis y otras gemas, colocadas sobre una cinta de cuero. Es un multiplicador x6 de PPs, y si Jaynor es aturdido o incapacitado de cualquier otra manera, le mantendrá suspendido en el aire.


    Bastón: una vara de 25 cm de largo fabricado con una madera dorada que, cuando Jaynor quiere, se transforma en un bastón de 1.8 metros de largo. Ataca como un bastón de +35 y permite a Jaynor parar hasta tres ataques cada asalto (incluyendo proyectiles), sea cual sea la dirección de la que vengan. El bastón es semiinteligente.


    Cintas: las múltiples cintas con plumas de Jaynor le protegen con una TA 15 (50).


    Bumerang: alcance de 90 m. Ataca como un garrote de +25, y siempre vuelve a manos de Jaynor.

  


  5. LOS SERVIDORES DE LOS DIOSES


  Algunas de las criaturas de Kulthea se encuentran intrínsecamente asociadas a determinados Señores de Orhan. A continuación describimos algunas de estas criaturas.


  SERVIDORES ESPIRITUALES


  En realidad, se trata de personalidades no físicas; son meras extensiones de los Señores de Orhan que viven en algunos lugares y objetos de Kulthea.


  NINFAS


  Son los Dirloi, los espíritus de la tierra. Shaal es el señor de los espíritus de las aguas (nereidas y náyades). Iloura cuida a sus hijos, las dríades (espíritus de los árboles). Las leyendas dicen que son criaturas insustanciales con una naturaleza alegre y despreocupada, pero no son tan tontos como parece a simple vista.


  De hecho, las ninfas a menudo son los ojos y los oídos de los dioses, capaces de observar los acontecimientos desde muchos lugares diferentes.


  Las ninfas son del mismo tamaño que los humanos, y a menudo adoptan la forma de jóvenes increíblemente hermosos; los varones son vigorosos y delgados, las hembras están justo entrando en la pubertad. Suelen estar desnudos o cubiertos con una finísima tela de muselina. Ninguna tiene pelo en el cuerpo, a excepción de su cabellera, siempre larga y abundante. La única diferencia se encuentra en la piel: la de los espíritus de las aguas tiene un color azulado, mientras que la de las dríades es verde; en ambos casos, el color del pelo es normal.


  Las ninfas viven en Kulthea siempre y cuando la fuente de su vida (sea un árbol o un río) siga existiendo. Si esta desaparece, el espíritu vuelve al espíritu de su señor, en Orhan.


  La reputación que las ninfas tienen de ser criaturas juguetonas es bien merecida (y también la de su desenfrenado libido). Les encanta flirtear (y a veces hasta seducir) tanto a elfos como a humanos atractivos. Como es lógico, es imposible que de esa unión nazcan hijos, ya que las ninfas no son una verdadera raza desde el punto de vista genético.


  SÍLFIDES


  Esta raza de pequeños seres alados es también conocida como los Tykili, los espíritus del aire. Están enamoradas de Teris, y suelen servirle como mensajeros. Más delicados que las ninfas, las sílfides son hasta más difíciles de entender que estas, y parecen ser incapaces de tener una conversación racional. Pocas veces llegan a tener más de 30 centímetros de altura. Los Tykili «nacen» en primavera, emergiendo de ciertas flores escogidas. Solo nace un número de sOfides suficiente como para compensar las que murieron durante el año anterior; esto ocurre muy pocas veces, ya que los Tykili son criaturas muy resistentes que viven durante muchos años.


  A pesar de ser juguetones, se sabe que pueden asumir responsabilidades, y ayudan a su manera en la lucha contra las fuerzas del mal.


  LOS CABALLEROS DE LAS JOYAS


  Los Caballeros de las Joyas son guerreros elfos que viven principalmente en las tierras de Folenn, pero que durante los últimos siglos se han extendido por otras regiones del planeta, en busca de lugares legendarios conocidos como los «Pozos de las Joyas». Se dice que estos pozos aparecen y desaparecen por azar, y que son fuentes casi ilimitadas de poder mágico.


  Los Caballeros de las Joyas, heraldos de los Señores de Orhan, actúan también, desde un punto de vista más práctico, como sus agentes y emisarios.


  Los mismos Caballeros de las Joyas obtienen su poder del Laen dorado; quizás sea por medio de esta gema que canalizan el poder de los dioses.


  UN CABALLERO DE LAS JOYAS


  Edad: ? (aparenta 25 años). Ojos: verdes. Cabello: largo, dorado. Constitución: musculoso. Altura: 192 cm. Raza/sexo: elfo Linaer/varón. Color de piel: blanca. Temperamento: serio. Vestiduras: armadura de oro, capa verde. Actitud verdadera: dedicado a una misión. Lugar de residencia: Orhan/varía.


  
    Puntos de vida: 180. Cuerpo a cuerpo: 240. Proyectiles: 160.


    TA(BD): 20 (100/200). Esc: S*. Gr: B/P.


    MovM: 30. PP: 240 (60 x 4).


    Niv: 20. Profesión: Guerrero (Paladín). Características: FU-101; RA-102; EM-95; IN-100; PR-101; AG-101; CO-99; ME-95; RZ-85; AD-90; AP: 102.


    Bonificaciones a las habilidades: Trep 60; Mont 120; AcEsc 100; Perc 120; Runas 80; Canal 100; HechD70; Acrob 60; Conto 50; Diplo 70; HaPub 60; Lider 40; PrAux 50; Segui 70; TaEst 30.


    Hechizos: la BO básica de hechizos es 20; la BO de hechizos dirigidos es 100 (Proyectil de Fuego, procedente de la espada).


    Habilidades especiales: conoce las listas básicas de los Paladines (o las listas básicas de los Clérigos «Rechazos» y «Protecciones»).


    Espada de Laen dorado: de Orhan.


    
      	Fabricada con Laen dorado; se trata de una espada bastarda de +40.


      	Además de cualquier otro crítico obtenido, causa un crítico de Calor.


      	Puede disparar un proyectil de Fuego con un alcance máximo de 90 metros, tres veces al día.

    


    Armadura dorada: armadura ligera de placas, que protege como si fuese una armadura completa.


    Estrellas arrojadizas: dos grandes estrellas, que atacan como una espada corta de +20 y 90 metros de alcance. Fabricadas con una aleación dorada, vuelven a su propietario por el hechizo Puerta Larga.


    El Semental de Orhan: un gran caballo blanco lleva a los Caballeros de las Joyas por los aires y a lo largo de los Flujos de Poder. Este animal mágico e inteligente posee la habilidad innata de volar hasta a 160 km/h y puede usar con total libertad un hechizo equivalente al hechizo Jinete de los Flujos de la lista de los Navegantes Maestría de los Flujos (ver más adelante).

  


  6. LOS HIJOS DE LOS DIOSES


  El hecho que seres como los Señores de Orhan, supuestamente incorpóreos, puedan tener descendencia es un concepto que puede hacer dudar a un Maestro del Saber. Sin embargo, algunos habitantes de Kulthea afirman ser hijos de los dioses, y sus poderes sobrenaturales parecen probarlo. A pesar de ello, la mayoría de ellos no son más que seres humanos excepcionales; casi todos no son inmortales. Se cree que los Señores de Orhan quizás tengan algún poder sobrenatural que les permita procrear, algo que sus hermanos de raza (los Espíritus) serían incapaces de hacer. Tras sucesivas generaciones, todos los hijos de los dioses se van pareciendo cada vez más a sus progenitores mortales (aunque de tanto en tanto se produce un caso de regresión que tiene poderes excepcionales).


  Nota para los Directores de juego: no suele ser una buena idea dejar que los PJs sean hijos de dioses, a no ser que se quiera limitar mucho los poderes del P J, casi no pueda ponerse en contacto con su «progenitor» y tenga además algún problema de salud asociado con su extraordinario antepasado.


  7. LOS DIOSES DE LA OSCURIDAD


  Opuestos a los relativamente benignos Señores de Orhan, existe un panteón de seres inmortales que habitan en otro de los satélites de Kulthea.


  SU HOGAR: CHARÓN


  La tercera luna de Kulthea es conocida con el nombre de Charón, y casi todas las culturas del planeta la consideran una influencia ominosa. Una de las características extrañas de Charón es su singular órbita polar (lo que quiere decir que da vueltas alrededor de Kulthea sobre la vertical de los polos y no cerca del ecuador del planeta, como todos los otros satélites). Tarda 21 días en dar una vuelta entera a Kulthea, pero su órbita presenta muchas y extrañas perturbaciones.


  LA NOCHE DE LA TERCERA LUNA


  Por culpa de esta anomalía, no es posible ver a Charón durante más de la mitad de su órbita, ya que se encuentra entre Kulthea y el Sol. Sin embargo, a medida que va dando la vuelta al planeta, Charón va elevándose por el firmamento desde el Sur, cada vez más alto, hasta que, una noche cada 149 días, Charón está en fase de luna llena y en el cenit de su órbita. (Como es lógico, para cada región de Kulthea este fenómeno tiene lugar en diferentes noches del año; las regiones más alejadas del ecuador tienen la suerte de no padecerlo). Durante esa noche, su brillo es más intenso y pasa a tener un color rojizo. Es imposible no darse cuenta de cuándo es la noche de la Tercera Luna.


  Los cultos de la oscuridad adoran a Charón. Consideran que el cenit de su órbita es un acontecimiento de especial importancia, el momento en que los servidores de la Thánatos pueden salir de su hogar en Charón y viajar al Mundo de las Sombras.


  Es preciso tener en cuenta que, en ciertas regiones próximas al ecuador, hay una coincidencia del perigeo de Charón (máxima proximidad a Kulthea) y del cenit de su órbita. Cuando esto ocurre (una vez cada 10.2 años), el firmamento se encuentra dominado por la figura grande y rojiza de Charón. Es bueno tener miedo de esas noches.


  LAS CAVERNAS


  La superficie de Charón es un paraje desolado y helado; no hay atmósfera, y el exterior se encuentra cubierto por una sólida capa de hielo (posiblemente se trate de dióxido de carbono congelado) que, según los Astrólogos de Kulthea, debe tener un grosor de varios cientos de metros.


  Pero bajo la capa de hielo, Charón recibe el calor procedentes de las fuerzas volcánicas, creando así en los miles de túneles y cavernas un ambiente en el que es (casi) posible la existencia de vida. Es aquí donde viven los Dioses de la Oscuridad.


  La Tercera Luna es una esfera de 460 kilómetros de diámetro, y aunque su centro es denso, posee la gravedad justa como para poder atraer un poco a los objetos sólidos. Por tanto, las cavernas y los túneles presentan un factor adicional de desconcierto: no hay un «arriba» ni un «abajo» definitivos. Los infortunados que sean transportados instantáneamente a este mundo se encontrarán con un ambiente totalmente extraño.


  Las cavernas de Charón están habitadas por toda clase de criaturas monstruosas, anómalas perversiones de la vida que son invocados para proteger los túneles de la Tercera Luna.


  Nota para los Directores de juego: en el capítulo que trata de los Demonios del Palio es posible encontrar la descripción de algunas criaturas menores que uno podría encontrarse en las cavernas de Charón.


  CARACTERÍSTICAS DE LOS DIOSES DE LA OSCURIDAD


  El panteón de Charón no es un verdadero panteón de dioses; ningún dios es el líder indiscutible de todos ellos. Los Dioses de la Oscuridad conviven en la Tercera Luna en una alianza inestable. Con frecuencia se pelean entre ellos y ordenan a sus servidores realizar actos de salvajismo y sabotaje.


  EL PODER DE LOS DIOSES DE LA OSCURIDAD


  Los Dioses de la Oscuridad no son, por sí solos, tan poderosos como los Señores de Orhan; esto se debe principalmente a que su origen y su poder son muy diferentes. A pesar de no poseer poder innato, esta carencia se ve más que compensada por la inexistencia de límites morales en los Dioses de la Oscuridad. Al contrario que los Señores de Orhan, los Dioses no tienen ningún reparo a la hora de intervenir de forma directa con Kulthea y sus habitantes.


  
    	Movimiento: los Dioses de la Oscuridad solo pueden llegar a Kulthea en persona de tres maneras distintas. En los dos primeros casos, solo puede permanecer en Kulthea durante unas pocas horas.

    
      	Por el espacio sideral: el Dios debe ser muy poderoso para poder realizar este viaje y seguir siendo capaz de proyectar una forma física. Por ello, cuando llegan a Kulthea se encuentran muy debilitados y solo pueden quedarse durante unas horas.


      	Por medio de una invocación ritual, normalmente realizada a la luz de la Tercera Luna. Este es el método más peligroso, ya que los infames servidores de un Dios de la Oscuridad pueden abrir un portal temporal, a través del cual su Dios puede llegar a Kulthea; además, por medio de sacrificios humanos u otra clase de canalización de poder (un canto ritual, por ejemplo) pueden lograr que su Dios permanezca en Kulthea tanto tiempo como mantengan abierto el portal. Afortunadamente, son pocos los sacerdotes y sectas con el poder de abrir un portal de esta clase.


      	Por medio de un Portal. Un Dios de la Oscuridad solo puede atravesar un Portal que esté abierto en su parte que da a Kulthea. Sin embargo, una vez lo haya logrado, el Dios podrá campar a sus anchas hasta que se le obligue a regresar a Charón o que se cierre el Portal.

    



    	Forma: cada Dios de la Oscuridad se encuentra ligado a una forma singular (que suele ser horrenda y de gran tamaño), pero la mayoría de ellos pueden asumir una forma humanoide siempre que quieren.


    	Resistencia: en su forma humanoide, todos los Dioses resisten los ataques como si de Criaturas grandes se tratase; cuando se encuentran en su forma natural, resisten los ataques como si fuesen Criaturas supergrandes. Se resistirán a los hechizos de acuerdo con su nivel. Cuando se obtiene un resultado de «Aturdimiento» contra un Dios, solo se obliga a este a parar; si lo que se obtiene es un resultado de «Aturdimiento y sin parada», el Dios estará aturdido, pero seguirá pudiendo parar ataques. Los Dioses pueden acelerarse a ellos mismos siempre que quieran durante un combate de cuerpo a cuerpo. Son también inmunes al calor y al frío naturales (a no ser que se indique lo contrario, los hechizos elementales les causan la mitad de puntos de daño, y como es lógico, utilizarán los críticos de Criaturas grandes o Criaturas supergrandes).


    	Inmortalidad: al igual que las deidades más poderosas, los Dioses son verdaderamente inmortales. La destrucción de su forma mortal (causada por un crítico de efectos mortales o alguna otra catástrofe) hace que el cuerpo del Dios desaparezca en una bola de fuego (pero eso no ocurre con sus objetos personales, que se quedan allá donde el combate tuvo lugar). El «alma» del Dios vuelve a Charón, donde podrá recuperar sus fuerzas (proceso que tarda entre 50 y 150 días). Durante ese tiempo, el Dios no puede volver a tomar forma corpórea, aunque aún puede aparecer y reunirse con los demás Dioses de la Oscuridad.


    	Subconsciente: los Dioses de la Oscuridad se preocupan (al menos de forma subconsciente) por todos sus seguidores del Mundo de las Sombras, y si alguno de sus seguidores abusa una y otra vez del nombre o del poder de su dios, el Dios puede reducir o anular por completo el poder que le comunica (podría incluso aparecer en persona para tener una conversación con el díscolo seguidor).


    	Resistencia al Poder Arcano: los Dioses de la Oscuridad se resisten por igual a todas las formas de magia (Canalización, Esencia y Mentalismo), utilizando para ello su nivel. Si tienen éxito, los hechizos no causan ningún efecto; los Dioses nunca sufren los «efectos parciales» causados por hechizos.


    	«Profesión»: en la descripción de los Dioses, a menudo se indica que estos tienen más de una profesión; esto se hace así para indicar que pueden utilizar varios grupos de listas de hechizos (de Rolemaster) y/o habilidades de artes marciales. Si lo desea, el DJ también puede hacer que los Dioses de la Oscuridad conozcan algunos Hechizos Avanzados (ver el primer Compañero de Rolemaster). Las descripciones incluyen algunos hechizos sugeridos por nosotros, pero esto no supone ninguna limitación a sus poderes.

  


  LOS DIOSES DE LA OSCURIDAD


  Damos a continuación las descripciones de algunos de los seres malvados que viven en Charón y siembran el terror en los corazones de los habitantes de Kulthea.


  Nota para el director de juego: los números entre paréntesis son poderes, profesiones y habilidades que se describen en los libros Compañero de Rolemaster. El Director de juego puede utilizarlos, si es que posee dichos libros.


  ORGIANA


  Edad: ? (aparenta 20 años). Ojos: de color rojo incandescente. Cabello: largo, negro. Constitución: escultural. Altura: 175 cm. Raza/sexo: ser de apariencia divina/mujer. Color de piel: gris como el acero; llameante. Temperamento: cruel, destructivo. Vestiduras: ninguna. Actitud verdadera: igual que su temperamento. Lugar de residencia: Charón/el Agujero Negro.


  Diosa de Todo lo Oscuro, Orgiana escapó de una limpieza de Dioses Oscuros que tuvo lugar en el sur de Jaiman durante las Guerras de Dominación. Ella fue la única que consiguió regresar a Charón, mientras que sus compañeros fueron encerrados, desterrados a una esfera del Vacío Exterior (conocida como «el Agujero Negro») o simplemente destruidos. Ella también disponía de algunos Espíritus que la servían, y que en su mayor parte fueron también destruidos.


  Pero ha ido recuperando su poder, y se está preparando para el día en que volverá al Mundo de las Sombras. Cruel más allá de lo imaginable, disfruta con el dolor. Siente un desprecio especial por los varones, y sus sectas suelen estar formadas por mujeres que torturan y matan a los miembros masculinos de sus mismas especies.


  
    Puntos de vida: 450. Cuerpo a cuerpo: 330 látigo de armas. Proyectiles: -.


    TA(BD): 20 (160). Esc: (S). Gr: (S).


    MovM: 65. PP: 750.


    Niv: 100. Profesión: Brujo. Características: FU-102; RA-111; EM-1 10; IN-109; PR-1 10; AG-108; CO-104; ME-105; RZ-102; AD-104; AP: 105.


    Bonificaciones a las habilidades: AcEsc 100; Perc 180; Runas 150; Varit 180; Canal 210; HechD 240; Cuerd 90; HaPub 120; Hechi 120; Lider 180; Quimi 90.


    Hechizos: la BO básica de hechizos es 120; la BO de hechizos dirigidos es 240. Orgiana puede utilizar cualquier hechizo de la lista básica de los Magos «Leyes del Fuego», y también puede usar el hechizo Corrientes de Fuego como si fuese un proyectil de Fuego de 90 metros de alcance y 5x puntos de daño. El efecto es el mismo que el de un lanzallamas pesado. Conoce todas las listas básicas de los Brujos y las listas abiertas y cerradas de Esencia hasta el nivel 50.


    Habilidades especiales:


    Poderes divinos: los mismos que todos los Dioses de Charón.


    Inmunidad al calor: Orgiana es totalmente inmune a todas las formas de calor y de fuego (sin embargo, los ataques de frío causan el doble de daño).


    Piel acorazada: la piel metálica de Orgiana le otorga una TA intrínseca de 20 (-40).


    Orbe de la agonía: Orgiana puede utilizar este orbe para extraer el alma de cualquier víctima que se encuentre a menos de 90 metros de distancia y que no pase la TR (contra un nivel de 30). El alma permanece dentro del orbe durante 1 asalto/10 si falla, y cada asalto su IN, AD y EM temporales baja 1-10 puntos. Si el alma de la víctima aún está viva, volverá a su cuerpo.


    Látigo de fuego: ataca como si fuese un látigo de armas de +35 y causa un acierto adicional de Calor. Gracias a este arma, Orgiana puede atacar a criaturas que estén hasta a 6 metros de distancia.


    La Tiara del Tormento: si su propietario lo desea, todos los que estén a menos de 3 metros de distancia y fallen la TR contra un nivel de 20 tienen un -25 a todas las actividades durante ese asalto y además en cada asalto pierden el 10% de los puntos de vida que aún tuviesen al comienzo de cada asalto.

  


  INIS


  
    [image: ] 

    Inis

  


  Edad: ? (aparenta 25 años). Ojos: verdes. Cabello: rubio. Constitución: voluptuosa. Altura: 185 cm. Raza/sexo: ser de apariencia divina/mujer. Color de piel: blanca. Temperamento: seductora. Vestiduras: velos y falda diáfana. Actitud verdadera: insaciable. Lugar de residencia: Charón.


  La Bailarina es una encantadora mujer de piel blanca y cuatro brazos. Compite con Moralis por las almas de los débiles, seduciendo a aquellos que son incapaces de controlar su libido.


  Las sectas que adoran a Iuis siempre están dedicadas a los placeres carnales y a perversiones de toda clase (la mayoría son demasiado aberrantes como para poder hablar de ellas). Sus servidores entran en las civilizaciones y causan su caída por medio de la violencia que aparece con los celos y perversiones incontrolables.


  La misma Inis no es una luchadora, aunque puede ser un adversario formidable en combate, utilizando cuatro espadas curvas con sus cuatro brazos, en una agitada danza de la muerte.


  
    Puntos de vida: 350. Cuerpo a cuerpo: 320 ea (4 ataques/asalto). Proyectiles: -.


    TA(BD): 12 (240). Esc: N. Gr: (S).


    MovM: 75. PP: 560.


    Niv: 80. Profesión: Bardo/Mentalista. Características: FU-104; RA-108; EM-107; IN-103; PR-109; AG-1 10; CO-104; ME-103; RZ-103; AD-105; AP: 120.


    Bonificaciones a las habilidades: Trep 120; Nad 120; Mont 90; AcEsc 180; Perc 150; Runas 100; Varit 90; Canal 200; Embos 15; MovAd 100; DefAd 100; GAM 180R4; BLAM 180R4; Acrob 200; Actua 150; Baile 300; Caída 180; Canto 240; Diplo 100; Music 150; Seduc 300.


    Hechizos: la BO básica de hechizos es 160; la BO de hechizos dirigidos es 160. Iuis conoce todos los hechizos de las listas básicas de los Bardos hasta el nivel 50, la lista básica de los Mentalistas Malvados «Enfermedades de la Mente», «Erosión de la Mente» y «Muerte de la Mente» hasta el nivel 50 (y también todas las listas básicas de los Derviches hasta el nivel 50, ver CM II; la Lista de hechizos «Engaños» de los Estudiosos de lo Arcano hasta el nivel 50, ver CM III; todas las listas básicas de los Huris hasta el nivel 50, ver CM IV).


    Habilidades especiales:


    Poderes divinos: los mismos que todos los Dioses de Charón.


    Dagas: cuatro armas blancas de hoja curva que atacan como espadas anchas de +30; han sido fabricadas con una aleación dorada.


    Falda y velos: vestiduras mágicas que dan a Iuis una TA de 12 (100).


    Collar: de platino, con una piedra de color blanco lechoso engarzada. Esta piedra es conocida como Piedra del Amor y es un multiplicador x7 de PPs. Cuando el sudor de un habitante de Kulthea toca la gema, se enamora de su propietario por siempre jamás. Se dice que hay más Piedras del Amor en Kulthea, aunque no se sabe si su origen es natural o si han sido fabricadas por alguien.

  


  KESH’TA’KAI


  Edad: ? (aparenta 35 años). Ojos: grises. Cabello: corto; negro, con mechones blancos. Constitución: normal. Altura: 194 cm. Raza/sexo: ser de apariencia divina/varón. Color de piel: aceitunada. Temperamento: frío, calculador. Vestiduras: túnica con capucha. Actitud verdadera: distraído. Lugar de residencia: Charón.


  Kesh’ta’kai es el señor de signos y símbolos. Conoce mejor la magia de los números y las palabras que ningún otro ser del Mundo de las Sombras. Gracias a su poder, podría considerarse que este Dios es el Señor de Charón; sin embargo, su temperamento es algo solitario y no tiene ningún deseo de dominar a los demás. De hecho, en cierto modo no podemos considerarlo como «malvado» (ocurre lo mismo con Andaras). Odia a los Señores de Orhan y a los Maestros del Saber (y en el pasado estuvo a punto de matar a uno de los Señores de Emer), pero no desea dominar a los habitantes de Kulthea.


  En otros aspectos, es el más peligroso de todos los Dioses de la Oscuridad. Sus seguidores son hombres y mujeres sabios, eruditos que dedican sus libros al estudio, a copiar textos antiguos y al aprendizaje de las artes arcanas. Entre estas últimas se encuentra el poder de dominar a los Demonios y controlar los Portales. Por desgracia, sus experimentos alteran el equilibrio del Poder Arcano y son causa constante de que criaturas desagradables puedan acceder al Mundo de las Sombras.


  En lo que a su aspecto se refiere, Kesh’ta’kai es un hombre de unos 35 años, aunque sus ojos le hacen parecer mucho más viejo y su cabello tiene un mechón de pelo blanco. Lo irónico del caso es que su forma natural es aún más horrible: una masa de tentáculos que recuerda más al innombrable Agothu que a una criatura del Poder Arcano.


  Kesh’ta’kai domina el arte de los glifos (hechizos que se utilizan trazando signos luminosos en el aire) y de las Palabras de Poder. Tiene el poder de paralizar a un ejército entero en cuestión de segundos.


  
    Puntos de vida: 600. Cuerpo a cuerpo: 350 e2. Proyectiles: -.


    TA(BD): 12 (180). Esc: S*. Gr: (S).


    MovM: 50. PP: 6720 (1120 x 6).


    Niv: 140. Profesión: Mago/Clérigo (Cabalista/Maestro de Runas). Características: FU-108; RA-109; EM-1 10; IN-110; PR-105; AG-105; CO-104; ME-108; RZ-104; AD-103; AP: 98.


    Bonificaciones a las habilidades: Perc 140; Runas 300; Varit 180; Canal 200; Admin 150; Medit 120; Cuerd 300; Hechi 220; Señal 200.


    Hechizos: la BO básica de hechizos es 160. Conoce todas las listas de cualquier reino que tengan algo que ver con Palabras de Poder, runas, símbolos, signos, etc. (en principio, Kesh’ta’kai tendrá acceso a todas las listas básicas de los Cabalistas -ver CM III- y a todas las listas básicas de los Maestros de Runas -ver CM II- hasta el nivel 50).


    Habilidades especiales:


    Poderes divinos: los mismos que todos los Dioses de Charón.


    Espada de las Runas: una brillante espada plateada con un filo de Laen transparente. La espada se maneja con una sola mano, pero ataca como una espada a dos manos de +30. Hay runas por todo el filo de la espada, y tras haber golpeado contra un adversario por primera vez, las runas se reorganizan de modo que ahora es una espada Especial contra ese adversario. La espada es también un multiplicador x6 de PPs de Esencia (solo para Cabalistas y Maestros de Runas). También guardará un máximo de 20 hechizos de nivel 20 o menor como si fuese pergamino de runas.


    Vestiduras: túnicas ampulosas que parecen estar decoradas con complicados símbolos, pero estos parecen estar cambiando de forma y de posición todo el tiempo. Estas túnicas con capucha protegen con una TA 12 (80).


    Libro: Kesh’ta’kai nunca es visto sin un libro de gran tamaño, cuyo contenido se dice que cambia de acuerdo a las necesidades de este poderoso mago.

  


  ANDARAS


  Edad: ? (aparenta 25 años). Ojos: verdes intensos, de pupilas rasgadas. Cabello: negro y liso, que llega hasta los hombros. Constitución: musculoso, pero ágil. Altura: 202 cm. Raza/sexo: ser de apariencia divina/varón. Color de piel: muy oscura. Temperamento: juguetón. Vestiduras: taparrabos de cuero negro. Actitud verdadera: sádico o indiferente. Lugar de residencia: Charón.


  El Señor de los Gatos es un personaje interesante, menos resuelto que algunos de sus hermanos de raza. Es el dios de numerosas sectas de Kulthea que adoran al Gato, y hace gala de un cierto sentido del humor cuando tiene que tratar con sus servidores o sus enemigos. Al igual que los gatos, jugará con su presa antes de acabar con ella.


  La forma natural de Andaras es la de una gran pantera negra, con una altura de 2.4 metros en la cruz.


  Forma humana:


  
    Puntos de vida: 300. Cuerpo a cuerpo: 440 ma. Proyectiles: 350 al.


    TA(BD): 11 (220/170). Esc: N. Gr: B.


    MovM: 65. PP: 8320 (1040 X 8).


    Forma de pantera:


    Puntos de vida: 600. Ataque: 400EGa (2x)/400GGo (al saltar) 2x daño/300GMo.


    TA(BD): 11 (150). Esc: N. Gr: N.


    MovM: 100. PP: 8320 (1040 X 8).


    Niv: 130. Profesión: Vidente/Mentalista. Características: FU-108; RA-109; EM-105; IN-102; PR-110; AG-108; CO-106; ME-102; RZ-104; AD-105; AP: 112.


    Bonificaciones a las habilidades: Trep 160; AcEsc 220;


    Perc 180; Runas 100; Varit 180; Canal 200; HechD 180; Embos


    20; MovAd 150; DefAd 100; GAM 180R4; BLAM 180R4; Acrob 120; Actua 150; Doma 200; Frene 150; Seduc 150; Segui 180.


    Hechizos: la BO básica de hechizos es 80; la BO de hechizos dirigidos es 180 (Proyectil de Luz). Andaras conoce hasta el nivel 50 todas las listas abiertas y cerradas del Mentalismo, todas las listas abiertas de los Mentalistas y de los Videntes.


    Habilidades especiales:


    Poderes divinos: los mismos que todos los Dioses de Charón.


    Cetro: una maza de +40; es una vara de ébano con cabeza chapada en plata que recuerda a la de un gato. Causa 2x daño.


    Gargantilla: se trata de una gargantilla amplia, dorada y segmentada que cae sobre los hombros, añadiendo+ 100 a la BD de Andaras. Las placas de metal tienen docenas de brillantes adornos con joyas. Cuando se convierte en felino, la gargantilla cambia de forma y permanece con él.


    Brazaletes: muñequeras de oro, que juntas actúan como un multiplicador x8 de PPs. Andaras puede utilizarlos para disparar proyectiles de luz, 1 cada asalto y con un alcance de 60 metros.


    Arco largo: fabricado con una madera negra, dispara dos veces cada asalto y su alcance es el doble de un arco largo normal. Se considera que es un arma Especial cuando dispare flechas a perros y sabuesos.

  


  Z’TAAR


  Edad: ? (aparenta 30 años). Ojos: negros/rojos brillantes. Cabello: plateado. Constitución: musculoso. Altura: 202 cm. Raza/sexo: ser de apariencia divina/varón. Color de piel: blanca como el mármol. Temperamento: decidido. Vestiduras: túnica de seda negra o camisa de cota de mallas negra. Actitud verdadera: recto, obsesivo, vengativo. Lugar de residencia: Charón.


  Z’taar es uno de los Dioses de la Oscuridad más terribles, en parte porque parece que su único objetivo sea el de captar seguidores y acabar con sus enemigos.


  Es un terrible luchador que maneja su espada Destructora con un salvaje ánimo vengador. Es el paladín no oficial de Charón, aunque pocas veces entrará en batalla por otro Dios. Las sectas que adoran a Z’taar siempre están orientadas hacia la guerra y el dominio de civilizaciones menos militaristas. Una vez, durante las Guerras de Dominación, se enfrentó a Cay, pero la lucha quedó inconclusa (fue interrumpida por una espantosa Tormenta de Flujo que los separó). Entre estos dos seres hay ahora un cierto respeto mutuo.


  
    Puntos de vida: 800. Cuerpo a cuerpo: 500 e2. Proyectiles: -.


    TA(BD): 20 (400/200). Esc: S. Gr: S.


    MovM: 40. PP: 700.


    Niv: 140. Profesión: Guerrero. Características: FU-111; RA-106; EM-100; IN-101; PR-106; AG-105; CO-107; ME-101; RZ-100; AD-104; AP: 103.


    Bonificaciones a las habilidades: Trep 150; Nad 100; Mont 180; Perc 150; Canal 150; Embos 10; MovAd 150; GAM 250R4; BLAM 250R4; Acrob 200; Conto 150; Frene 200; HaPub 150; Inmov 200; Líder 180; Pr Aux 120; Prono 120; Segui 120; TaEst 180.


    Hechizos: la BO básica de hechizos es 70. Z’taar conoce hasta el nivel 50 los hechizos de todas las listas básicas de los Monjes y la lista de los Clérigos Malvados «Conocimiento de lo Oscuro».


    Habilidades especiales:


    Poderes divinos: los mismos que todos los Dioses de Charón.


    Armadura negra: armadura de cota de malla de Eog negro. Solo es una túnica sin mangas que protege hasta la cadera, pero protege con una TA 20 (100), incluyendo los brazaletes plateados de Z’taar. También protege de la magia; todos los hechizos no malvados de la Esencia deben pasar una TR contra un nivel de 50, o de lo contrario quedan anulados.


    Espada: con el sencillo nombre de Destructora, es una excelente espada a dos manos de +35, fabricada con Eog negro y un filo de Vaanum plateado (una aleación que solo existe en Charón). En el centro de la hoja de metal, cerca de la empuñadura, hay un gran rubí plano que brilla cuando la espada expulsa el alma de un cuerpo. La espada causa tres veces el daño normal, y cuando causa un crítico normal también causa un crítico adicional Especial. Por otra parte, si la espada causa un crítico, lanza también contra la víctima un hechizo de Absolución Oscura a quemarropa que absorberá (y destruirá) el alma de la víctima si esta no pasa la TR. La Destructora también permite a su propietario parar cualquier ataque frontal (tanto cuerpo a cuerpo como de proyectiles) hasta a la mitad de su BO (y sin ninguna penalización a su BO). Está dotada de inteligencia, es intensamente malvada, y nunca puede causar fallos críticos.


    Casco: de Eog negro; su placa frontal tiene la forma de un cráneo.


    Guanteletes: de una aleación de keron, hacen que las manos y los antebrazos de Z’taar sean inmunes al calor, al frío y a los críticos de Calor y Frío.


    Sobreveste: fabricada con una tela carmesí, tiene efectos continuos de Esquiva y Desviación sobre todos los ataques dirigidos contra la espalda y los flancos de Z’taar (-100 a todos los ataques no frontales).

  


  SCALU


  Edad: ? (aparenta 30 años cuando tiene forma humana). Ojos: amarillo brillante (de color ámbar en su forma humana). Cabello: el pelaje negro de una cabeza de hiena (cabello negro brillante en su forma humana). Constitución: muy musculoso. Altura: 300 cm (182 cm en su forma humana). Raza/sexo: ser de apariencia divina/varón. Color de piel: blanca. Temperamento: frío y carente de emociones. Vestiduras: kilt metálico de oro. Actitud verdadera: cruel. Lugar de residencia: Charón.


  Portador de la Noche (y de las Pesadillas), el aspecto de Scalu es especialmente terrible, aunque solo sea por la extraña fusión de animales que lo integra. Puede tener la forma de un humano hermoso, pero el aspecto normal de Scalu es la de un ser humano de tres metros de altura y con la cabeza de una hiena negra.


  Scalu suele estar enfrentado a Reann, el Señor de Orhan que también considera a la Noche como su reino.


  
    Puntos de vida: 400. Cuerpo a cuerpo: 300 he. Proyectiles: 280 ja.


    TA(BD): 19 (200). Esc: N. Gr: S.


    MovM: 55. PP: 9600 (1200 x 8).


    Niv: 150. Profesión: Místico (Mago de la Luna/Señor de los Sueños). Características: FU-104; RA-108; EM-110; IN-107; PR-110; AG-106; CO-104; ME-105; RZ-104; AD-102; AP: 108.


    Bonificaciones a las habilidades: Trep 100; Nad 80; Mont 150; AcEse 180; Perc 200; Runas 170; Varit 150; Canal 200; HechD 180; Actua 170; Astro 140; Baile 140; Canto 140; Diplo 150; HaPub 120; Hechi 200; Medit 100; Music 150; Seduc 200.


    Hechizos: la BO básica de hechizos es 150; la BO de hechizos dirigidos es 150 (Proyectil de Hielo). Scalu dispone de una sorprendente serie de hechizos. En teoría es un Místico, pero conoce todos los hechizos que tengan algo que ver con el control y la manipulación de las mentes (sería ideal que Scalu conociese también las listas básicas de hechizos de los Magos de la Luna y de los Señores de los Sueños; ver CM III).


    Habilidades especiales:


    Poderes divinos: los mismos que todos los Dioses de Charón.


    La Destructora de los Sueños: una gran hacha de mano que ataca como una hacha de combate de +30. El arma de Scalu puede ser utilizada en el combate cuerpo a cuerpo o arrojada hasta a 60 metros de distancia, volviendo luego a manos de su propietario. Es un arma No Sagrada, y tiene esta característica adicional: de obtener un crítico que supone un golpe en la zona de la cabeza, el cuello o los hombros del blanco, lo decapita.


    Bastón de los Sueños: bastón de 180 cm de longitud, fabricado con un material lechoso y cristalino, que permite a Scalu examinar la mente de todos los seres inteligentes a menos de 30 metros de distancia sin tener que recurrir a la magia. Además, solo tiene que decir la palabra «Sueño», y to dos los que estén a menos de 30 metros de distancia deben pasar una TR contra un nivel de 50, o de lo contrario se caen al suelo completamente dormidos. También es un multiplicador x8 de PPs.


    Armadura: armadura brillante de placa frontal plateada con grebas a juego. La armadura de Scalu se complementa con un ampuloso sobreveste de un tejido muy ligero. Protege con una TA 19 (80).


    Jabalina: de plata y con la punta de color negro. Es una jabalina de +30 que puede ser arrojada hasta a 120 metros de distancia sin ninguna penalización por alcance. Si causa un crítico de grado «C» o superior, lanza automáticamente el hechizo Expulsión (lista «Dominio de la Mente» de los Mentalistas malvados). También se le puede ordenar que «busque» a un blanco cuya mente haya sido previamente examinada por Scalu; cuando esto ocurre, la BO de Scalu se reduce a la mitad de su valor normal, pero el blanco puede estar hasta a 640 kilómetros de distancia. En ambos casos, la jabalina vuelve sana y salva a su propietario por medio de Teletransporte.


    Amuleto: gran collar de plata con una Piedra de la Luna engarzada. La gema, de 10 cm de diámetro, simula las fases de Charón tal y como se pueden ver desde Kulthea. Está dotada de inteligencia, y S cal u puede mirar en la gema y ver los sueños de cualquier habitante de Kulthea cuya mente haya sido previamente examinada (siempre y cuando la víctima no pase una TR).

  


  MORALIS


  Edad: ? (aparenta 20 años). Ojos: azules. Cabello: rubio. Constitución: musculoso. Altura: 192 cm. Raza/sexo: ser de apariencia divina/varón. Color de piel: blanca. Temperamento: encantador. Vestiduras: túnica o taparrabos de seda. Actitud verdadera: increíblemente sádico. Lugar de residencia: El Palacio de las Lágrimas, en Charón. Otros nombres: El Amante.


  El Dios del Amor y del Dolor tiene una de las mentes más retorcidas de todo el panteón de Dioses. Suele manifestarse como un hombre joven, rubio y muy hermoso, viril y con mucho carisma (aunque a veces puede adoptar una forma femenina, igualmente hermosa). Visita Kulthea con el objeto de seducir a hombres y mujeres jóvenes, y una vez los ha atrapado en sus redes, los lleva a su palacio en las cavernas de Orhan, en donde los utiliza como esclavos. Abusa de ellos en lo que es una perversión del amor, dejándolos magullados y sanguinolentos, y sin embargo están tan dominados por él que los infortunados se pelean entre sí por el privilegio de estar a su lado. Su harén es numeroso, pero sus miembros no suelen durar mucho en él.


  Los seguidores de Moralis se diferencian de los de Inis en que suelen estar más obsesionados en su misión y presentar tendencias masoquistas. Muchos de ellos mueren durante sus orgías.


  
    Puntos de vida: 600. Cuerpo a cuerpo: 400 ea (y habilidades de Artes Marciales). Proyectiles: 400 al.


    TA(BD): 11 (200). Esc: N. Gr: N.


    MovM: 70. PP: 6600 (1100 x 6).


    Niv: 110. Profesión: Mentalista/Bardo (con otras listas de hechizos). Características: FU-110; RA-108; EM-103; IN 108; PR-115; AG-109; CO-107; ME-108; RZ-102; AD-105; AP: 125.


    Bonificaciones a las habilidades: Trep 150; Nad 180; Mont 180; Perc 200; Varit 140; Canal 200; HechD 90; Mov Ad 200; DefAd 150; GAM 250R4; BLAM 250R4; Acrob 150; Actua 180; AgMan 120; Astro 140; Baile 200; Canto 180; Music 200; Seduc 300.


    Hechizos: la BO básica de hechizos es 110; la BO de hechizos dirigidos es 200 (Proyectil de Agua). Moralis conoce hasta el nivel 50 todas las listas básicas de los Mentalistas, de los Mentalistas Malvados y de los Bardos, y hasta el nivel 20 todas las listas abiertas y cerradas del Mentalismo (y también, hasta el nivel 50, todas las listas básicas de los Señores de los Sueños -CM III-, la lista de hechizos «Engaños» de los Estudiosos de Jo Arcano -CM 111-, y todas las listas básicas de los Huris -CM IV-),


    Habilidades especiales:


    Poderes divinos: los mismos que todos los Dioses de Charón.


    Resistencia: la piel de Moralis, en todo lo demás idéntica a la carne humana, le protege con una TA 11.


    Pendiente: un pendiente de oro con una gema azul; es un multiplicador x6 de PPs.


    La Bebedora: espada ancha de hoja negra y empuñadura con adornos. Se dice de ella que causa en la víctima espasmos orgásmicos de placer mientras muere.


    Brazaletes: cintas de oro para las muñecas y los tobillos, que permiten a Moralis parar ataques de proyectiles y cuerpo a cuerpo con la mitad de su BO sin tener que reducir por ello su BO. Moralis puede enfrentarse hasta a 5 adversarios a la vez, en un arco de 360 grados.


    Sandalias: de oro, permiten a Moralis utilizar a voluntad cualquier hechizo de la lista básica de los Monjes «Puente de los Monjes.»


    Arco: arco largo de +35 que tiene un alcance igual al triple del normal. Si obtiene un crítico, el blanco no sufre un crítico de Penetración; en vez de ello, sufre un crítico de Depresión y debe pasar una TR contra nivel 50. De fallar, él (o ella) pasan a estar irresistiblemente enamorados de Moralis, sea cual sea su sexo (además, este enamoramiento le incapacita: -90 a todas las actividades). Las únicas curas posibles son los hechizos Liberación de la Maldición o Curación de las Enfermedades Mentales.


    Taparrabos: protege la cadera, la parte inferior del torso y la ingle del 90% de los críticos.

  


  KLYSUS


  
    [image: ] 

    Klysus

  


  Edad: ? (aparenta 30 años). Ojos: verdes, de pupila rasgada y similares a los de reptiles. Cabello: negro, peinado hacia atrás. Constitución: muy musculoso. Altura: 21 O cm. Raza/sexo: ser de apariencia divina/varón. Color de piel: bronce. Temperamento: temible, pero convincente. Vestiduras: una larga túnica blanca. Actitud verdadera: traicionero, sádico y sanguinario. Lugar de residencia: Charón. Otros nombres: El Destructor de Almas; el Lagarto.


  El dios-lagarto es el Dios de la Muerte, enemigo de Eissa (una de los Señores de Orhan). Ella también es la Diosa de la Muerte, pero en su caso el momento final es «limpio», con el alma separándose del cuerpo. Con Klysus, la muerte es un sacrificio de tortura, en el que se bebe la sangre y devora el mismo espíritu del muerto. Es el Destructor de Almas.


  Muy alto, musculoso y con una piel de un color metálico muy similar al del bronce, Klysus tiene grandes ojos almendrados con pupilas rasgadas reptilianas. Su larga lengua bífida y sus colmillos no suelen estar a la vista, aunque suele sisear un poco cuando habla.


  El apetito de Klysus por nuevas víctimas es insaciable, y es uno de los Dioses que visita Kulthea con mayor frecuencia. Uno de los grupos de seguidores favoritos es el Imperio de Lank, en Tai-Emer.


  La otra forma que Klysus suele adoptar es la de una enorme serpiente alada con una gran gorguera. A pesar de no tener brazos ni piernas, tiene la facultad de levitar y volar a grandes velocidades y puede también utilizar hechizos de listas de cualquier reino que tengan que ver con el Aire o Jos Vientos. También puede utilizar sus otros hechizos con toda normalidad, y puede crear con su aliento una Nube de la Muerte (cono de 30 metros de longitud y 9 metros en su parte más ancha) que causa críticos de Trastorno de grado «E» durante el primer asalto, «D» durante el segundo, etcétera.


  Klysus y sus seguidores son rechazados por las encantadoras gemas conocidas como las Lágrimas de Eissa. El mismo Klysus puede resistir pequeñas cantidades de esta gema (aunque con penalizaciones). Sin embargo, sus sacerdotes pueden llegar a morir si llegan a tocar alguna de las Lágrimas.


  
    Puntos de vida: 300. Cuerpo a cuerpo: 300 tridente. Proyectiles: 280 tridente.


    TA(BD): 12 (180). Esc: S. Gr: (S).


    MovM: 60. PP: 5600 (800 x 7).


    Niv: 100. Profesión: Clérigo Malvado (Nigromante). Características: FU-108; RA-109; EM-90; IN-110; PR-109; AG-107; CO-105; ME-107; RZ-104; AD-101; AP: 90.


    Bonificaciones a las habilidades: Trep 100; Nad 150; AcEsc 180; Perc 200; Runas 150; Varit 150; Canal 200; HechD 140; Actua 140; Admin 100; Astro 150; Baile 150; Cuerd 180; HaPub 200; Hechi 140; Inmov 170; Music 180; Seduc 140; Señal 120; TaEst 130.


    Hechizos: la BO básica de hechizos es 100. La BO de hechizos dirigidos es 180 (Proyectil Infernal). Klysus conoce hasta el nivel 50 todas las listas de Canalización del Mal y las listas abiertas de Canalización «Leyes de las Barreras», «Maestría de la Detección» y «Artes del Clima» (y también, hasta el nivel 50, todas las listas básicas de los Nigromantes; ver CM II).


    Habilidades especiales:


    Poderes divinos: los mismos que todos los Dioses de Charón.


    Resistencia: la piel de Klysus, en todo lo demás idéntica a la carne humana, le protege con una TA 12.


    Tridente: arma con tres puntas fabricada con una aleación verde azulada; las puntas son de Eog negro. Ataca como un arma de asta de +40 y puede ser arrojada hasta a 60 metros de distancia sin ninguna penalización por alcance. Es un arma Especial contra elfos.


    Amuleto: collar de oro con una gema de color rojo brillante; es un multiplicador x7 de PPs. También puede utilizarse para extraer el alma de un blanco que esté a menos de 30 metros de distancia, de un modo similar al hechizo Absolución Oscura, con la excepción que el alma entra en el amuleto. Klysus puede, a continuación, utilizar el alma atrapada para lanzar un Proyectil Infernal (x4 puntos de daño). El amuleto puede contener un máximo de 10 almas.


    Brazalete: conocido como El Defensor, utilizará los hechizos Esquiva y Desviación una vez cada asalto. Suma además +50 a la BD de Klysus contra ataques elementales frontales.

  


  LOS ESPÍRITUS OSCUROS


  Damos a continuación la descripción de algunos seres menores que sirven a los Dioses de la Oscuridad («semidioses», o mejor conocidos como los «Espíritus oscuros»). Al contrario que ocurre con los Dioses, muchos de los Espíritus oscuros tienen puntos débiles concretos que se cuidan mucho de ocultar. Sin embargo, si sus enemigos llegan a descubrirlos (por ejemplo, vulnerabilidad al fuego o a otro elemento, poder ser envenenados por el néctar de una flor en concreto, huir de determinado signo, etcétera), pueden sacarles mucho provecho.


  LA NATURALEZA DE LOS ESPÍRITUS OSCUROS


  Los Espíritus oscuros pueden permanecer en Kulthea tanto como deseen, con lo que hacen las veces de agentes de sus amos, ligados a Charón. Sin embargo, sus poderes son mucho más limitados que los de los verdaderos Dioses de la Oscuridad, teniendo además puntos débiles importantes.


  
    	Movimiento: los Espíritus oscuros solo pueden llegar a Kulthea en persona por medio de tres métodos diferentes (los mismos que para los Dioses de la Oscuridad). Sin embargo, pueden permanecer en Kulthea por tiempo indefinido, quizás gracias a que sus amos canalicen poder hasta ellos para así mantener su forma.


    	Forma: cada uno de los Espíritus oscuros se encuentra ligado a una forma singular (que a menudo es espantosa). No obstante, la mayoría también pueden adoptar una forma humanoide siempre que quieren.


    	Resistencia: los Espíritus oscuros resisten los ataques como si fuesen criaturas Grandes; algunos de ellos los resisten como si fuesen criaturas Supergrandes cuando se encuentran en su forma natural. Resisten los hechizos de acuerdo a su nivel, ya indicado en la descripción de cada uno de ellos. La obtención de un resultado de «aturdimiento» contra un Espíritu oscuro solo le obliga a parar; la obtención de un resultado de «aturdido y sin poder parar» solo hace que esté aturdido, pero seguirá siendo capaz de parar. Los Espíritus oscuros pueden acelerarse a sí mismos durante un combate cuerpo a cuerpo siempre que quieran. No son necesariamente inmunes al calor y al frío naturales, pero algunos de ellos sí lo pueden ser (ver las descripciones).


    	Inmortalidad: al contrario que las grandes deidades, los Espíritus oscuros no son exactamente inmortales, ya que en realidad no son más que manifestaciones de la voluntad de su amo. La destrucción de la forma mortal que han adoptado (gracias a un acierto crítico mortal o alguna otra catástrofe) hace que el cuerpo desaparezca en una bola de fuego o algo parecido (aunque no sus objetos personales, que se quedan allá donde estaban). El «alma» del Espíritu oscuro vuelve a Charón si su amo lo desea (y si además tiene la energía para ello); muchos Espíritus son incapaces de realizar el largo viaje, y desaparecen para siempre. Si consigue llegar hasta Charón, o bien se le dejará que se reconstituya, o bien el enfadado Dios puede eliminarlo para siempre.


    	Presencia: los Espíritus oscuros se darán cuenta de lo que hacen sus seguidores solo si son invocados o alertados de alguna otra manera (por ejemplo, por medio de un ritual). Sin embargo, su amo puede ponerse en contacto con ellos y ordenarles que vayan a algún lugar en concreto. Resistencia al Poder Arcano: los Espíritus oscuros resisten por igual todas las formas de magia (Esencia, Canalización, Mentalismo), empleando en ello su propio nivel. Si tiene éxito, el hechizo no tiene ninguna clase de efecto sobre ellos. Los Espíritus oscuros nunca sufren «efectos parciales» de los hechizos.


    	«Profesión»: a menudo se indica que los Espíritus oscuros tienen más de una profesión; con ello se pretende reflejar su acceso a varios grupos de listas de hechizos y/o habilidades de artes marciales. Si los Directores de Juego lo desean, pueden permitirles que conozcan algunos de los hechizos avanzados que aparecen en el CM I. Las descripciones contienen algunas sugerencias nuestras, pero estas no deben considerarse como un límite al número de hechizos conocidos.

  


  DESCRIPCIÓN DE ALGUNOS ESPÍRITUS OSCUROS


  «Almas serviles» de los Dioses de la Oscuridad, estos seres comparten con sus amos el desprecio por todo lo bueno y hermoso que hay en el Mundo de las Sombras. Criaturas despreciables y absurdamente destructivas, brindan su apoyo a todo lo que es repugnante y maligno.


  Nota para los Directores de juego: es mucho más probable que los PJs se encuentren con un Espíritu oscuro que con uno de los poderosísimos Dioses de la Oscuridad (además, aquellos son mucho más vulnerables que sus amos). Sin embargo, la destrucción de un Espíritu oscuro podría enfadar a un Dios de la Oscuridad lo bastante como para que quiera vengar la muerte de su esclavo…


  OMIR


  Edad: ? (aparenta 30 años). Ojos: grises. Cabello: negro. Constitución: delgado. Altura: 175 cm. Raza/sexo: ser de apariencia divina/varón. Color de piel: blanca. Temperamento: relajado, confiado, amistoso. Vestiduras: varía. Actitud verdadera: despiadado, carente de emociones. Lugar de residencia: Charón.


  Omir es conocido en algunos círculos como el Asesino de Charón. Al contrario que los demás Espíritus, es un frío profesional que pocas veces mata sin una razón. Se le suele enviar a Kulthea para que acabe con aquellos que los Dioses de la Oscuridad consideran demasiado problemáticos.


  Tiene una especial afición por adoptar una Forma acuática o una Forma gaseosa a la hora de atacar a sus víctimas.


  
    Puntos de vida: 300. Cuerpo a cuerpo: 240 ea; 180 MGa (2x daño; envenenada). Proyectiles: 210 es.


    TA(BD): 12 (210). Esc: S. Gr: S.


    MovM: 80. PP: 1800 (560 X 3).


    Niv: 60. Profesión: Ladrón/Místico (Asesino). Características: FU-106; RA-109; EM-102; IN-95; PR-108; AG-111; CO-104; ME-101; RZ-100; AD-102; AP: 101.


    Bonificaciones a las habilidades: Trep 200; Nad 120; Mont 150; DTram 200; FCerr 250; AcEsc 240; Perc 190; Embos 40; MovAd 100; DefAd 100; GAM 120R4; BLAM 120R4; Acrob 100; Actua 120; AgMan 100; Caída 150; Conto 150; Inmov 200; Quimi 90; Segui 150; Señal 100.


    Hechizos: la BO básica de hechizos es 40. Omir conoce hasta el nivel 50 las listas básicas de los Místicos «Artes de la Confusión», «Escondite» y «Cambio Místico», y también las listas cerradas de los Mentalistas «Cambios», «Movimiento» y «Puerta de la Mente».


    Habilidades especiales:


    Poderes divinos: los mismos que todos los Espíritus oscuros de Charón.


    Uñas: las uñas de las manos de Omir parecen a simple vista normales, pero puede usarlas como si fuesen garras de tamaño Medio. Cada uña contiene una glándula venenosa que Omir puede descargar a voluntad, inyectando una dosis de veneno nervioso de nivel 30 cada vez que obtiene un crítico.


    Punto débil: la fragancia de las lilas de los valles ahuyentará a Omir de forma más eficaz que el mejor guardaespaldas. No puede acercarse a más de 30 metros de las flores.


    Daga: ataca como si fuese una espada ancha; esta daga de Eog negro es el orgullo de Omir.


    Capa: se trata de una pieza de tela negra brillante, que cambia de color dependiendo del ambiente que le rodea. Suma +80 a Esconderse.


    Botas: permiten a Omir utilizar todos los hechizos de nivel 30 o menor de la lista básica de los Monjes «Puente de los Monjes» (puede utilizar hasta 4 hechizos por día).


    Anillo: un sencillo anillo de oro que es un multiplicador x5 de PPs para los Místicos.

  


  AKALATAN


  Edad: ? (aparenta 20 años). Ojos: verdes. Cabello: blanco. Constitución: musculoso. Altura: 192 cm. Raza/sexo: ser de apariencia divina/varón. Color de piel: bronce. Temperamento: arrogante. Vestiduras: calzones blancos de seda. Actitud verdadera: cruel. Lugar de residencia: Charón.


  Servidor de Klysus, Akalatan también visita Kulthea con frecuencia para supervisar los sacrificios rituales. Con su cabello blanco y su ancho pecho, carente de pelo, Akalatan es una imponente figura que tiene una insaciable sed de sangre humana y que se vuelve hiperactivo durante las frenéticas celebraciones religiosas. Aunque no está ligado de forma tan visible a un origen reptiloide, las pupilas de los ojos de Akalatan son rasgadas y su lengua es anormalmente larga.


  
    Puntos de vida: 250. Cuerpo a cuerpo: 300 aj. Proyectiles: 280 dg.


    TA(BD): 11 (120). Esc: S. Gr: N.


    MovM: 55. PP: 1260 (180 x 7).


    Niv: 45. Profesión: Brujo. Características: FU-105; RA-104; EM-103; IN-103; PR-102; AG-106; CO-103; ME-104; RZ-100; AD-101; AP: 105.


    Bonificaciones a las habilidades: Trep 80; Mont 100; Perc 120; Runas 120; Varit 150; AgMan 100; Baile 90; Diplo 80; HaPub 160; Inmov 150; Lider 150; Prono 140; Quimi 90; Seduc 120; TaEst 100.


    Hechizos: la BO básica de hechizos es 70. La BO de hechizos dirigidos es 140 (Proyectil de Fuego). Akalatan conoce todas las listas básicas de los Brujos hasta el nivel30, además de diez listas de hechizos de Esencia y de Canalización hasta el nivel 20.


    Habilidades especiales:


    Poderes divinos: los mismos que todos los Espíritus oscuros de Charón.


    Resistencia: la piel de Akalatan, en todo lo demás idéntica a la carne humana, le protege con una TA 11.


    Punto débil: lo constituyen las gemas conocidas como las Lágrimas de Eissa. A menos de 15 metros de distancia, tratará de huir. A menos de 3 metros de distancia, le comienzan a causar puntos de daño. Si un número suficiente de ellas le llegan a tocar a la vez, podría incluso ser expulsado de Kulthea.


    Alfanje: arma de Laen transparente de +40. Es un arma No Sagrada y es conocida como la Hoja de Go’orth. También posee el singular poder de estar a la vez fría y caliente; por un lado está frío como el hielo, y por el otro es llameante. Al extraerla de su vaina, siempre salen columnas de vapor de su filo. Cuando causa un crítico, también ocasiona críticos de Calor y de Frío del mismo grado de importancia.


    Daga: de +30, puede ser lanzada hasta a 60 metros de distancia sin ninguna penalización por alcance. Siempre vuelve a Akalatan por medio del hechizo Puerta Larga.


    Diadema: de oro. Es un multiplicador x7 de PPs para los Brujos. También protege su cabeza como un casco completo.

  


  MORGU


  Edad: ?. Ojos: muy verdes. Cabello: no tiene. Constitución: musculoso. Altura: 240 cm. Raza/sexo: ser de apariencia divina/varón. Color de piel: negra. Temperamento: extremadamente cruel . Vestiduras: no tiene. Actitud verdadera: malvada. Lugar de residencia: Charón.


  Morgu es una espantosa criatura de piel negra y brillante, alas correosas y grandes garras de color rojo. Su personalidad es claramente demoníaca, y se le ha confundido con los grandes demonios (es decir, los que tienen tiempo para pensar en esas cosas).


  Morgu suele ir acompañado por sus mascotas favoritas, construcciones conocidas con el nombre de Gogor. Ha encontrado cientos de ellos ocultos en antiguas criptas de Kulthea, y ha conseguido despertarlos de su larga hibernación, iniciada tras el final de la Primera Era.


  
    Puntos de vida: 350. Cuerpo a cuerpo: 350 EGa; 350 látigo de armas. Proyectiles: -.


    TA(BD): 12 (150). Esc: N. Gr: N.


    MovM: 40. PP: 350.


    Niv: 70. Profesión: Guerrero. Características: FU-110; RA-105; EM-102; IN-105; PR-100; AG-103; CO-110; ME-95; RZ-98; AD-102; AP: 30.


    Bonificaciones a las habilidades: Trep 100; Perc 150; Acrob 200; Lider 150; Prono 140; TaEst 180; Zambu 250. Hechizos: la BO básica de hechizos es 70. La BO de hechizos dirigidos es 140 (Absolución). Morgu conoce las listas de hechizos de los Clérigos Malvados «Enfermedades», «Canales Oscuros» y «Maldiciones» hasta el nivel 30.


    Habilidades especiales:


    Poderes divinos: los mismos que todos los Espíritus oscuros de Charón.


    Resistencia: la correosa piel de Morgu le protege con una TA 12 (30).


    Vuelo: Morgu puede volar hasta a 180 metros/asalto (64 km/h). Su capacidad de volar no está basada solo en sus alas; puede permanecer inmóvil en el aire con facilidad, y puede transportar con sus garras hasta a dos «pasajeros» del tamaño de un ser humano.


    Punto débil: a Morgu no le gusta el agua en movimiento, y la lluvia es su principal enemiga. Las gotas de lluvia causan daño a Morgu: 5-50 puntos de daño por asalto durante una tormenta.


    Látigo: ataca como si fuese un látigo de armas. Morgu puede alcanzar a un blanco que esté hasta a 4.5 metros de distancia.


    Collar: un collar de hierro que solo es un adorno.

  


  ZANIA


  Edad: ? (aparenta 25 años). Ojos: grises. Cabello: plateado. Constitución: escultural. Altura: 182 cm. Raza/sexo: ser de apariencia divina/mujer. Color de piel: blanca. Temperamento: inestable, como bajo los efectos de una droga. Vestiduras: peto plateado y túnica gris. Actitud verdadera: loca. Lugar de residencia: Charón.


  Zania es llamada por sus seguidores la Guardiana de la Luna, y se cree que viaja por el firmamento a bordo de una carroza espectral, arrastrando tras de si a la luna Charón. También se dice de ella que está loca y que a sus seguidores les aguarda el mismo y retorcido destino.


  De hecho, es cierto que conduzca una brumosa carroza hasta Kulthea, arrastrada por fantasmales caballos grises. Una vez allí, atormenta las agitadas almas de sus habitantes.


  
    Puntos de vida: 280. Cuerpo a cuerpo: 250 hm. Proyectiles: 300 bl.


    TA(BD): 17 (150). Esc: S. Gr: S.


    MovM: 50. PP: 2100 (300 x 7).


    Niv: 50. Profesión: Astrólogo/Mentalista malvado (Mago de la Luna). Características: FU-104; RA-106; EM-99; IN-106; PR-106; AG-105; CO-104; ME-103; RZ-102; AD-101; AP: 107.


    Bonificaciones a las habilidades: Mont 150; Perc 140; Runas 120; Varit 140; Canal200; Astro 120; Baile 120; Naveg 100; Prono 120; Seduc 140.


    Hechizos: la BO básica de hechizos es 100. La BO de hechizos dirigidos es 180 (Verdadero Fuego de la Luna; ataca como un Proyectil de Fuego de alcance 90 metros, con críticos de Depresión y de Frío). Zania conoce todas las listas básicas de los Astrólogos y de los Mentalistas malvados (y Magos de la Luna) hasta el nivel 50, y también diez listas abiertas y cerradas de la Canalización y del Mentalismo, hasta el nivel 20.


    Habilidades especiales:


    Poderes divinos: los mismos que todos los Espíritus oscuros de Charón.


    Cetro de la Luna: ataca como un martillo de +30. Se trata de una vara de plata que acaba en un orbe de color blanco lechoso cubierto de púas.


    Arco largo: de +30, con un alcance igual al doble del normal. Además de cualquier otro crítico que obtenga, causa también un crítico de Depresión.


    Armadura: peto y grebas brillantes de plata que se ajustan a la forma del cuerpo. Protegen a Zania con una TA 17 (50).

  


  BAILARINAS DE INIS


  Edad: ? (aparenta 20 años). Ojos: verdes. Cabello: rubio. Constitución: voluptuosa. Altura: 173 cm. Raza/sexo: ser de apariencia divina/mujer. Color de piel: blanca. Temperamento: sensual. Vestiduras: falda y velos semitransparentes. Actitud verdadera: despreocupada. Lugar de residencia: Charón.


  Estas doce hermosas mujeres, todas ellas bailarinas, son exactamente iguales y se parecen a Inis (incluso en la manera de vestir). A veces aparecen durante los rituales para entretener a sus seguidores (o para destruir a sus enemigos).


  
    Puntos de vida: 180. Cuerpo a cuerpo: 120 ci (2/asalto). Proyectiles: -.


    TA(BD): 4 (90). Esc: N. Gr: N.


    MovM: 40.


    Niv: 30. Profesión: Guerrero (Derviche). Características: FU-102; RA-102; EM-95; IN-90; PR-103; AG-103; CO-100; ME-80; RZ-80; AD-80; AP: 105.


    Bonificaciones a las habilidades: MovAd 110; DefAd 50; Acrob 150; Baile 200; Canto 100; Music 100; Seduc 150.


    Hechizos: ninguno.


    Habilidades especiales:


    Recuperación: las Bailarinas se desvanecen cuando «mueren», para posteriormente volver a tomar forma corpórea en Charón.


    Punto débil: el sonido de ciertas «canciones sagradas» (cantadas solo por los seguidores de algunas deidades «del bien», como Iloura, Kieron, etc.) ahuyentarán a las Bailarinas.


    Cimitarra: arma de +20. Cada una tiene dos cimitarras.

  


  8. LOS DIOSES LOCALES


  Pocos dioses tienen la energía personal suficiente como para ser poderes verdaderamente generales (los Señores de Orhan y los Dioses de la Oscuridad son algunos ejemplos); sin embargo, cualquier dios puede ser muy poderoso dentro de los límites de su lugar de origen. La relación de un dios con su origen se puede explicar de la siguiente manera: es como si ese lugar formase parte del mismo dios, tanto si en realidad el foco del dios fuese un templo, un objeto (como una piedra de gran tamaño) o un país entero. Por tanto, la separación de ambos es causa de tensiones. Cuanto mayor sea la distancia, mayor será la energía necesaria para mantener esta asociación. Se sabe de dioses que quedaron indefensos (o que incluso murieron) cuando sus enemigos lograron aislarlos de su lugar de origen (normalmente gracias a la utilización de la magia).


  LOS SEÑORES DE ORHAN Y LOS DIOSES LOCALES


  Los Señores de Orhan tienen la «norma» (por así decirlo) de no entrometerse en la autoridad de ningún dios local. Esto puede parecer un acto de magnanimidad por parte de los Señores, pero en realidad es una cuestión puramente pragmática. Es perfectamente posible que un dios local derrote a un Señor de Orhan (expulsándolo, aunque sin matarlo) mientras se encuentre en su lugar de origen. Esto sería, como mínimo, muy embarazoso. Por tanto, cuando los Señores necesitan algo de Kulthea, suelen utilizar métodos más sutiles.


  
    
  


  CAPÍTULO XI


  • EL BIEN Y EL MAL, EL ORDEN Y EL CAOS •


  
    Nyrdru, Sumo Sacerdote de Galthon, se había refugiado en el Templo de la Noche, pero ya no disponía de ninguno de sus infernales servidores para entorpecer nuestro camino. Dirigidos por el inseguro Maestro del Saber Kedrik, destruimos rápidamente las pesadas puertas de piedra y entramos en ese lugar impío. Se encontraba en el otro extremo de la estancia, con la espalda apoyada en el altar de mármol; su cara, antes hermosa, era ahora un retorcido semblante dominado por el odio y la ira animal. Hizo un gesto con una mano, y un proyectil de oscura energía salió disparado hacia nosotros. Pero Kedrik estaba preparado para un ataque de esta clase, y la fuerza mortal se desintegró como agua al chocar contra el escudo de energía que el Maestro del Saber había creado para protegernos.


    A continuación, Kedrik alzó una mano, y musitando palabras en el antiguo idioma de los Señores, conjuró un hechizo para Absolver al sacerdote de la Oscuridad. Nyrdru gritó; era un aullido que ningún hombre debería ser capaz de emitir, un aullido que provenía de más allá del Muro de la Oscuridad y que solo podía ser el sonido de la Thánatos. El cuerpo de Nyrdru se arqueó en una convulsión agónica y, en una contorsión de dolor, su piel y sus ropas comenzaron a desintegrarse, como si estas no fuesen más que un caparazón vacío. Parecía que su aspecto exterior era todo lo que quedaba de él. Varias partes de su cuerpo se estaban quemando, emitiendo un resplandor anaranjado; su aspecto fue pronto irreconocible, y en cuestión de minutos todo lo que quedó de él fue un montón de jirones de tela humeantes. Su insaciable amo le había devorado por completo.


    
      Turis de Eidolon


      Extracto de «La exorcización de Galthon»


      450 TE

    


    La Thánatos es la fuerza que es el principio y el fin de toda la Verdadera Maldad (tanto si sus servidores lo saben como si no); es la sombra que ensucia gran parte de las maravillas de Kulthea. Algunos no se consideran a sí mismos como «malvados»: los Señores del Dragón y determinadas sectas creen únicamente que están instaurando en el mundo una forma de gobierno mejor. Sin embargo, obtienen su poder de la energía primordial de la Thánatos, la fuerza contraria al Poder Arcano.

  


  1. EL BIEN Y EL MAL


  El «Bien» y el «Mal» son dos polos opuestos de una misma cosa; la mayor parte de los seres inteligentes ocupan una posición intermedia entre ambos. Por otra parte, existen factores adicionales que complican la situación, y que son las diversas facciones a las que pertenecen los que sirven al Mal: a veces, los servidores de la tiránica Thánatos se enfrentan a los Señores del Dragón, a los Dioses de la Oscuridad y a otras sectas malvadas.


  Cuando nos referimos al Mal en el Mundo de las Sombras, no queremos decir las pequeñas injusticias que los hombres cometen a otros, ni siquiera a la mayor parte de los actos de guerra o de violencia. La Verdadera Maldad, la que aparece con la Thánatos, es el deseo de sembrar la destrucción y de alimentarse de esa misma destrucción. La Thánatos no desea solo matar, sino también extraer energía del espíritu del infortunado al que mata. No tratamos de establecer un juicio sobre lo que es «malo» y lo que no lo es, pero en el Mundo de las Sombras consideraremos que el concepto de maldad pura, verdadera y universal solo es aplicable a la Thánatos y a sus servidores. Otros podrán cometer actos «malvados», pero no les consideraremos como malvados hasta que sucumban al poder de la Thánatos.


  Se ha postulado la teoría que, de no existir el «Poder Arcano positivo», tampoco existiría el «Poder Arcano negativo» de la Thánatos. Algunos llegan a creer que, si la Thánatos lograse objetivo de absorber todo el Poder Arcano del mundo, se destruiría a sí misma. Posiblemente esto sea lo que la Thánatos anhela: una destrucción completa.


  Cuando la Thánatos es obligada a utilizar la fuerza, puede movilizar a servidores que siembran el terror en proporciones gigantescas. No es el horror de los Demonios, ni la fuerza bruta tantas veces utilizada por los Señores del Dragón, sino los Heraldos de la Noche y los Sacerdotes Arnak, de inquietante presencia. Son seres majestuosos y distantes, a los que no es posible convencer mediante sobornos o amenazas. En lo que a su lealtad hacia la Thánatos se refiere, su comportamiento no es humano.


  2. ORIGEN DE LA THÁNATOS


  Este Poder Arcano negativo ha aparecido aquí, en el universo del Mundo de las Sombras, gracias a los poderosos flujos de energía que, con su misma presencia, hicieron posible la llegada de la Thánatos. Antes de que los primeros Señores utilizaran el poder de los Flujos, la Thánatos se encontraba más allá de los límites de nuestro universo. Al utilizar estas inmensas fuentes de energía, el equilibrio quedó roto, debilitando las barreras de Poder Arcano que mantienen los límites entre los Planos de existencia. La Thánatos descubrió así una abertura por la que atacar, y la atravesó sin dudar un solo instante.


  No queremos que hayan malentendidos: la Thánatos no es por sí sola una criatura inteligente y corpórea. Es una energía colectiva que puede o no poseer lo que nosotros denominamos «conciencia.»


  EL MURO DE LA OSCURIDAD


  Esta barrera ha pasado a tener significados muy diferentes en los diversos pueblos y culturas de Kulthea. Para muchos, el Muro de la Oscuridad es una barrera que rodea al planeta de un polo al otro: se trata del inmenso muro de Poder Arcano que separa a los hemisferios. Es creencia común que más allá del Muro de la Oscuridad hay un mundo «negativo», en el que la Thánatos es la energía común y el Poder Arcano se encuentra restringido a lugares y enclaves muy concretos. Esto es verdad, aunque no de la forma que muchos habitantes de Kulthea creen. De hecho, Kulthea se encuentra dividida en dos por una barrera de energía, la cual llega incluso hasta el centro del planeta. Forma parte de una importante decisión que Utha se vio obligado a tomar al final de la gran guerra.


  
    [image: ] 

    Un Agathu saliendo de un portal

  


  Nota para los Directores de juego: el Muro de la Oscuridad es algo más que una poderosa barrera de Poder Arcano: es una interfase entre este mundo y el universo negativo de la Thánatos. En libros posteriores daremos más información acerca del Muro y del hemisferio oriental. Mientras tanto, si los P Js son lo bastante locos como para tratar de atravesar el Muro, el Director de juego puede llevarlos hasta uno de los Planos de existencia o a otro lugar del hemisferio occidental.


  3. MANIFESTACIONES


  No es posible ver ni percibir a la Thánatos en nuestro universo; es tan extraña a él que no disponemos de puntos de referencia. De hecho, los usuarios más sensibles del Poder Arcano solo pueden «ver» la Thánatos como una especie de «vacío» o ausencia del Poder Arcano basal que está en todas partes.


  Por tanto, para que la Thánatos consiga sus inconfesables propósitos, debe utilizar servidores y otras manifestaciones extrañas (y a menudo terriblemente poderosas). Muchos de estos son Demonios del Poder, pero los demás pueden ser extremadamente variados (dependiendo siempre de los fines de la Thánatos).


  4. OTRAS FUERZAS «DEL MAL»


  Los seres y grupos de seres que a continuación se describen utilizan el poder de la Thánatos, pero no sufren los efectos directos de su poder. Sin embargo, sobre ellos pende una Espada de Damocles, y corren el riesgo permanente de perder su voluntad propia y caer bajo el control de la Thánatos.


  LOS SEÑORES DEL DRAGÓN


  Son los más independientes de las fuerzas «del Mal»; cada Señor del Dragón actúa de acuerdo a sus intereses personales. Aunque los Señores obtienen su poder del Caos (e, indirectamente, de la Thánatos) no son sus servidores.


  Todo lo contrario; los Señores del Dragón son seres singulares, de un poder y dinamismo tales que son capaces de usar los poderes del Caos sin ser superados por él. Se trata de una hazaña de la que pocos Señores del Poder se pueden enorgullecer.


  LOS DIOSES DE LA OSCURIDAD


  Considerados uno por uno, los Dioses de la Oscuridad constituyen la más poderosa de las facciones «del Mal». No obedecen a una sola voluntad implacable como la Thánatos, y sin embargo no son tan independientes como los Señores del Dragón. Estos maestros del poder oscuro ni siquiera están vivos en el sentido biológico de la palabra, sino que son seres de energía pura: manifestaciones de la vertiente caótica de la Thánatos. Muchos no tienen una personalidad completa, sino que tienen necesidades y propósitos muy concretos. En consecuencia, a veces parece que sean bidimensionales y sus acciones sean bastante predecibles. Vengativos, violentos y muy destructivos, sus métodos suelen ser la antítesis de los astutos servidores de la Thánatos.


  5. LA ESENCIA DEL MAL


  Esta sección trata de las listas de hechizos «malvados» que se encuentran en el Manual de Hechizos de Rolemaster y proporciona una explicación del origen de estas listas, además de una base filosófica de la que crear PNJs que tengan acceso a estas listas.


  El Manual de Hechizos y los Complementos de Rolemaster contiene listas de hechizos (u a veces profesiones completas) que podrían considerarse como «malvadas» por la naturaleza cruel o destructora de sus listas de hechizos (los Brujos son un buen ejemplo). Sin embargo, no son malvados, y un personaje podría pasarse toda su vida de aventurero utilizando los hechizos de los Brujos sin peligro de sucumbir a la Thánatos. (No obstante, deptmdiendo de cómo los utilice, el Director de juego podría hacer que sufriese algún pequeño castigo de su airado dios).


  Por otra parte, aunque es posible que un hechicero «malvado» tenga acceso a estas profesiones (o a cualquier otra) , no es por ello de naturaleza «malvada». No les caerá bien a algunas culturas, pero el sistema de juego no los considerará como malvados.


  La mayor parte de los usuarios del Poder Arcano ni siquiera se darán cuenta de la naturaleza de las listas «malvadas» de hechizos (Clérigo malvado, Mago malvado, Mentalista malvado), y mucho menos de cómo utilizarlas. Sin embargo, a veces ocurrirá que un aprendiz ambicioso consiga acceder a libros o a un tutor de dudosa reputación. Durante el proceso de aprendizaje de una lista de hechizos «malvada», no debe haber ninguna duda de que el usuario de hechizos está aprendiendo a usar una nueva fuente de energía para sus hechizos: la Thánatos. Una vez ha utilizado su primer hechizo, ha comenzado su viaje por la Senda Oscura. Es posible que tarde años, pero acabará por llegar al final: la sumisión completa al Mal definitivo. Cuando eso ocurra, será una criatura de la Thánatos.


  
    Nota para el sistema de juego: aprendizaje de listas malvadas


    Si un jugador opta por aprender una o más listas de hechizos malvadas (después de que se le haya advertido de las posibles consecuencias), recomendamos que se siga el siguiente proceso:


    
      	Tras aprender la primera lista de hechizos, el PJ adquiere una nueva cantidad de PPs (si pertenece al reino del Mentalismo o de la Esencia, los puntos provienen de la Thánatos; si es del reino de la Canalización, provienen de un nuevo dios malvado). Recibe tantos PPs como antes tenía, pero solo puede usarlos para hechizos malvados (además, no serán incrementados por su multiplicador normal de PPs).


      	Cada vez que utilice un hechizo malvado, el PJ deberá hacer una TR contra el nivel del hechizo, aplicando su bonificación por la característica correspondiente a sus PPs (IN para Canalización, PR para Mentalismo, etc.). Si la pasa, no hay efectos secundarios; sin embargo, si la falla, pierde 1-2 puntos de su Alma de Poder Arcano, un número cuyo valor inicial será igual a lo que tiene en la característica usada para calcular sus PPs.


      	Cuando su Alma de Poder Arcano llega a cero, el PJ se convierte en un ser malvado. Pierde sus PPs normales y al usar hechizos está obligado a usar solo sus PPs de la Thánatos. No pierde toda su libertad de obrar, pero todas sus acciones y pensamientos deben ser juzgados por el Director de juego, que hará el papel de la Thánatos. El PJ deberá tratar de interpretar bien a su personaje, que es ahora un ser que depende de la Thánatos para conseguir poder y que desea servir bien a su nuevo amo y señor.

    

  


  6. EL ORDEN Y EL CAOS


  Estos dos términos pueden significar muchas cosas en el Mundo de las Sombras, (según Taliax Chun, pueden ser incluso líneas de realidad opuestas). Sin embargo, a efectos prácticos el Orden y el Caos son referencias empíricas para los individuos y los grupos sociales. Nos permiten saber si tienden hacia un ambiente más bien estructurado o hacia uno en el que los sucesos son aleatorios y desorganizados. Tanto una filosofía como la otra tienen sentido, y el mundo de Kulthea ocupa una posición intermedia entre el Orden absoluto y el Caos absoluto. Sin embargo, estas fuerzas están tan enfrentadas como lo están el Bien y el Mal.


  CAPÍTULO XII


  • DE LA CIVILIZACION •


  
    Utha fue el primero de su raza: los Maestros de los Flujos. El Poder residía en sus manos, y para ellos fue muy fácil dar forma a las tierras. El mundo aún era joven y ríos de rocas al rojo vivo fluían por las estepas. Utha y su pueblo eran sabios, e intentaron calmar a la agitada tierra y aliviar su angustia. Pero algunos de los maestros, dirigidos por una mujer, Kadaena (I: «la Destructora»), trataron de hacer fracasar estos planes, y hubo un gran conflicto. Esta fue la Primera Era.


    
      Lydek Terisonen


      2267 Tercera Era de Ire

    

  


  El presente capítulo contiene información general acerca de varias clases de culturas, además de una cronología de Kulthea.


  1. BASES CULTURALES


  Esta sección trata algunos de los aspectos generales de las sociedades anteriores a la aparición de la tecnología, y proporciona a los Directores de juego pautas para describir en detalle algunas de las culturas de Emer, o por si desea inventarse sus propias culturas.


  La terminología que detallamos a continuación aparece con frecuencia en las diferentes descripciones de culturas; por tanto, recomendamos a los Directores de juego que se familiaricen con ella.


  PATRONES DE SUBSISTENCIA


  Los recursos físicos de una región dan a los Directores de juego una idea bastante clara del modo en que la sociedad utiliza la tierra para obtener comida y otros productos básicos. En primer lugar, se deberá determinar si la región tiene la capacidad de mantener a una población, y cuáles serán los límites de población para cada cultura, de acuerdo con su nivel tecnológico. El mapa del planeta puede ser utilizado como referencia, y los Directores de juego deberán anotar junto al nombre de cada cultura uno de los siguientes patrones de subsistencia:


  Cazadores/recolectores: la principal fuente de alimento es la caza, tienen una baja densidad de población y son pueblos nómadas o seminómadas. Temperaturas extremas, un terreno escabroso o un suelo pobre en minerales no permiten la aparición de formas de agricultura. Cada banda o tribu puede tener territorios de caza diferentes, con lo que se establecen límites territoriales poco definidos. La urbanización es prácticamente inexistente, aunque ciertos lugares concretos pueden ser considerados como sagrados y ser el foco de celebraciones sociales periódicas. La dieta, rica en proteínas animales, se complementa con nueces, frutas, moras y, de vez en cuando, pescado. La utilización de cereales salvajes es poco común.


  Un grupo típico suele estar formado por 25-50 personas. Su territorio se encuentra limitado por la disponibilidad de agua, alimentos silvestres y presas, y por la mayor o menor distancia existente entre estas necesidades. La densidad de población varía entre 0,02 y 4 habitantes por kilómetro cuadrado.


  Los hombres suelen encargarse de cazar, porque la movilidad tan necesaria durante la caza interfiere con la crianza de los niños. Las mujeres se encargan de reunir otros alimentos, y esta es una ardua tarea que con frecuencia suministra el 70 por ciento de los alimentos del grupo. Al igual que ocurre en otros grupos de población móviles, los ancianos y los débiles no suelen vivir mucho tiempo (por ejemplo, estos individuos pueden darse cuenta de que son una carga para el grupo, y lo abandonan para morir en soledad). Por otra parte, las posesiones personales suelen estar limitadas a lo que uno puede transportar con facilidad.


  Agricultores de tala y quema: estos pueblos se alimentan de plantas resistentes pero primitivas, en su mayor parte cereales y tubérculos. Con frecuencia un suelo pobre en minerales, un clima duro, un terreno poco apto o una vegetación exuberante evitan que la cultura pueda aprovechar los recursos del terreno con mayor eficacia. La agricultura se basa en limpiar una zona del bosque cortando los obstáculos vegetales más grandes y quemando el resto. Se suele obtener una cosecha cada año, tras la cual la zona se vuelve a quemar para limpiarla de plantas. Dado que los minerales del suelo se agotan rápidamente, el grupo debe trasladarse con frecuencia a partes del bosque aún por cultivar. En los campos abandonados, los rastrojos y hierbas sustituyen al bosque quemado, que tarda décadas o siglos en volver a su estado original. La pesca y la recolección de frutos silvestres complementan la dieta. La densidad de población varía entre 0,4 y 8 habitantes por kilómetro cuadrado.


  Ganaderos: estos pueblos sobreviven gracias a una modesta base agrícola complementada con carne y productos lácteos derivados de cabras, ovejas, vacas y similares. Por lo general, las parcelas relativamente pequeñas de terreno fértil se reservan para campos de cultivo o jardines, mientras que los terrenos menos fáciles de arar se utilizan como pastos para el ganado. A pesar de que los suelos fértiles dispongan de un fertilizante adecuado y tarden bastante en agotarse, un exceso de ganado puede acabar provocando una escasez de pastos. Es por eso que el ganado necesita de grandes extensiones de tierra, ya que así es posible realizar una rotación anual de los pastos.


  A veces hay movimientos estacionales entre los pastos de las tierras bajas y los de las tierras altas, evitando así el empobrecimiento del suelo y su erosión consiguiente. La movilidad de los grupos sociales también ayuda a evitar los problemas de la sequía y el hambre, que pueden ser catastróficos para las reservas de alimentos de origen animal. Por desgracia, es más difícil evitar las enfermedades, y si su ganado contrae alguna enfermedad, el grupo se puede quedar de repente sin alimentos. La proximidad de las gentes a sus animales también hace que el contagio sea más fácil. La densidad de población suele estar entre 1 y 16 habitantes por kilómetro cuadrado.


  Pueblos pescadores: los pescadores pueden complementar su dieta mediante la recolección de alimentos silvestres o la agricultura. Estos pueblos suelen vivir en islas, en regiones costeras o a la ribera de grandes cursos fluviales, y suelen alimentarse principalmente de pescado, marisco, mamíferos marinos y otras exquisiteces similares. Algunas de estas sociedades se parecen mucho a las de cazadores/recolectores y viajan de un lugar a otro con cierta periodicidad, dependiendo del clima o de las variaciones en la disponibilidad de alimentos. Otros grupos llevan una existencia más sedentaria, por lo general en pueblos junto a la costa. Este tipo de subsistencia suele tener densidades de población de entre 0,2 y 20 habitantes por kilómetro cuadrado.


  Economías mixtas: estos grupos presentan una agricultura de rotación de cultivos, con lo que se obtienen cosechas abundantes (en su mayor parte cereales y otros vegetales). La dieta también contiene cantidades menores de carne, productos lácteos y pescado. Estas sociedades suelen disponer de grandes extensiones de terreno cultivable, y destinan los terrenos y alimentos sobrantes a sus cabezas de ganado o los almacenan en previsión de tiempos difíciles. En estas regiones la densidad de población puede variar entre 4 y 40+ habitantes por kilómetro cuadrado.


  TECNOLOGÍA


  Los períodos tecnológicos que detallamos a continuación son ejemplos que reflejan un curso de desarrollo frecuente en la mayor parte de las especies humanoides inteligentes, siendo especialmente adecuadas para Kulthea. Las diversas sociedades presentes en el Mundo de las Sombras tienen niveles tecnológicos muy variados: desde la Edad de piedra hasta la Edad del hierro y más allá. Se ha asignado un número a cada «nivel» tecnológico; estos números vuelven a aparecer en las descripciones de culturas contenidas en este libro.


  Casi todas las sociedades de Kulthea pertenecen a las categorías de «Pre-tecnología». Las categorías de «Tecnología» se incluyen solo a modo de curiosidad y para alguna que otra aberración que pueda aparecer.


  NIVELES DE PRE-TECNOLOGÍA


  Nivel Descripción


  
    	Edad de piedra. Bastas herramientas de piedra; poco o ningún desarrollo cultural. Conocimiento del fuego. Lenguaje hablado básico. No hay arte, ni agricultura, ni medicina. Los metales son utilizados en las fases tardías de este período, aunque solo en su forma natural.


    	Edad del bronce. Metalurgia y agricultura primitivas; formas artísticas sencillas. Grupos culturales sedentarios. Lenguaje escrito básico. Aparición de la rueda, galeras de remos, hierbas curativas, lanzas y espadas primitivas de bronce. La piedra se utiliza en la construcción de edificios importantes.


    	Edad del hierro. Mejor fabricación de armas y herramientas de metal; agricultura avanzada. Comienzo de la ciencia y de la filosofía. Gobiernos regionales. Arcos de piedra, aprovechamiento de las aguas como fuente de energía. Medicina química. Armadura de placas.


    	Edad media. Aleaciones de metal (espadas, cotas de malla), barcos de vela. Formas artísticas y de lenguaje avanzadas. Molinos de viento. El arco ojival permite construcciones más elevadas.


    	Renacimiento temprano. Gobiernos regionales avanzados. El arte se convierte en una fuerza poderosa. Barcos de vela mejorados. Telescopios.


    	Renacimiento tardío/Era preindustrial. Metales mejorados, culturas avanzadas con gobiernos nacionales. Comienzo de la «tecnología»: desarrollo de la imprenta y de los primeros relojes mecánicos. Globos. Experimentación científica. (Opcional: pólvora).NIVELES DE TECNOLOGÍA


    	Era industrial primitiva. El vapor permite la aparición de máquinas automáticas. Automóviles, aeroplanos a motor, ferrocarril, corriente eléctrica directa. Utilización de vacunas y anestésicos en medicina. El telégrafo.


    	Era de la electrónica. Los transistores primero, y luego los circuitos impresos de silicona, revolucionan la tecnología. Ordenadores, aviones a reacción, bombas atómicas. Trasplantes de órganos y prótesis avanzadas. Utilización de antibióticos.


    	Era espacial primitiva. Exploración interplanetaria. Superconductores, fibras ópticas en electrónica, interacción de la voz con los ordenadores, inteligencia artificial, armas de alta energía de aplicación práctica. Medicinas contra virus. Criogenia. Clonación. Circuitos impresos mixtos de biotecnología.


    	Era de la fusión. Energía no contaminante, generalización del viaje interplanetario. Ingeniería genética avanzada (replicantes alterados), terraformación (N. de los T.: alterar el clima de un planeta para hacerlo más parecido al de la Tierra, y por tanto, habitable) a pequeña escala. Armas cortas de energía de utilización práctica. El cáncer es derrotado.


    	Era molecutrónica. Ordenadores verdaderamente orgánicos, circuitería nanoscópica. Naves espaciales de baja VRL (Velocidad más Rápida que la Luz) hacen que las distancias interestelares se midan en décadas.


    	Era de la gravedad. Los campos gravitatorios son entendidos y neutralizados a pequeña escala. Inicio de la física de campos de inercia. Desarrollo de barreras de energía. Terraformación a escala planetaria.


    	Era de la antimateria. Control de los campos materiales, conocimiento del hiperespacio. Comunicación interestelar (Dictor de rayos de Taquión). Naves espaciales de alta VRL. Dominio de la materia y la antimateria. Gobiernos interestelares, poderosas armas de energía. Escudos personales (Space Master).


    	Era primitiva de la materia y energía. Control básico del movimiento y la formación de materia y energía. Transmisión de materia de corto alcance (<100 000 kilómetros). Construcción de planetas (esferas de Dyson). Terraformación de efectos rápidos, (más allá de Space Master).


    	Era tardía de la materia y energía. Control total del movimiento y la formación de materia y energía. Manipulación de la materia y formación de estructuras moleculares diferentes por medio de maquinaria complicada. Transmisión de materia de largo alcance (más de 10 años-luz) a través del hiperespacio. Primeros experimentos de viaje de una esfera a otra (nivel tecnológico de los Señores del Poder).


    	Era del control de las esferas. Acceso a dimensiones paralelas. Unidades personalizadas para alterar la materia, interacción de la mente con las máquinas. Viaje por el tiempo. Conciencia sin necesidad de un cuerpo físico.


    	Más allá de lo imaginable.

  


  DESCRIPCIÓN DE ALGUNAS INNOVACIONES TECNOLÓGICAS
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    Teleportación

  


  En el singular mundo de Kulthea, la existencia de factores como el Poder Arcano y los objetos de los antiguos Señores hacen difícil clasificar las innovaciones tecnológicas como una progresión sencilla y definitiva. Los párrafos siguientes contienen una serie de pautas e información variada.


  
    Energía eólica y de las aguas: la forma más primitiva de aprovechamiento de estas energías son los molinos de viento y la rueda de agua, utilizados para moler el grano por medio de piedras de gran tamaño. Las aguas son una fuente de poder más constante y predecible. Suele haber molinos de viento solo en las regiones costeras o en las llanuras, en donde la fuerza del viento es más o menos constante. Máquinas más complejas como bombas y cintas transportadoras aparecen más tarde.


    Motores de vapor: unas pocas culturas avanzadas han desarrollado primitivas turbinas de vapor; suelen utilizarse en molinos, barcos y otras máquinas sencillas.


    Imprenta: un puñado de culturas han desarrollado una forma primitiva de imprenta, aunque probablemente esté lejos de algo tan avanzado como una imprenta de tipos móviles. La gran mayoría de las culturas con lenguaje escrito se contentan con precisamente eso: escribir.


    Aleaciones: muchas de las sociedades más avanzadas han desarrollado sofisticados procesos de fundición de metales, permitiéndoles extraer los metales de la ganga que les rodea.


    Pólvora: el secreto de este compuesto, que puede llegar a tener consecuencias catastróficas, está lejos de ser descubierto ni siquiera por las culturas más avanzadas del Mundo de las Sombras. El poder de la magia ha bloqueado cualquier deseo de obtención de un producto químico explosivo, y los misteriosos e inconstantes efectos del Poder Arcano pueden provocar transmutaciones en las reacciones químicas.


    Máquinas: algunas de las culturas más avanzadas han conseguido dominar las bases de la polea y la palanca, creando así máquinas complejas. Aunque la electricidad está lejos de convertirse en una realidad, los inventores han podido utilizar el agua, el viento e incluso el vapor para poner máquinas en funcionamiento.


    Medicina: las artes médicas deben gran parte de su sofisticación a los Sanadores religiosos y a los que siguen las disciplinas mentales de la Sanación laica. Gracias a un profundo estudio y a la energía de sus mentes, los Sanadores laicos pueden realizar prodigios de cirugía comparables a la ciencia más avanzada del Imperio Terrestre de Space Master. Las hierbas curativas proporcionan también medicinas importantes; estas plantas mágicas son capaces de casi cualquier cosa: desde aliviar el dolor poco intenso hasta revivir a los que se encuentran en un estado de coma aparentemente irreversible.


    Astronomía: por lo general, los habitantes de Kulthea tienen un profundo conocimiento de su lugar en el cosmos. En muchos casos esto se debe atribuir a la gran cantidad de conocimientos (aunque fragmentados) legados por los Señores del Poder. Por ejemplo, a pesar de que los Flujos de Poder no permiten circunnavegar el planeta, cualquier pastor de cabras sabe que el mundo es redondo y que da vueltas (acompañada por otras esferas similares) alrededor de la llameante esfera del Sol. Sin embargo, las cosas no van tan bien cuando uno comienza a preguntar por los otros planetas y por sus nombres.

  


  SISTEMAS POLÍTICOS


  Ejemplos típicos de los sistemas políticos que uno puede encontrar en Kulthea son los siguientes:


  
    Anarquía: consiste en la ausencia de sistema político o gobierno, lo que suele derivar en un desorden y una confusión completas.


    Clan: gran grupo de familias o bandas (grupos familiares) que afirman descender de un antecesor común y que tienen fuertes lazos de sangre. Suelen ser gobernados por un cacique o un señor de la guerra, aunque un consejo de representantes (por ejemplo, de ancianos) puede tener una parte o la totalidad del poder verdadero.


    Democracia: sociedad en la que el poder supremo reside en los ciudadanos. Bajo este sistema, todos los ciudadanos votan por igual.


    Dictadura: el poder absoluto, pero no por fuerza la autoridad, es ostentado por una sola persona (el dictador).


    Feudalismo: sistema algo descentralizado, basado en diversas clases de terratenientes. Los que poseen pequeñas propiedades (los vasallos) derivan sus títulos y su seguridad de los que están por encima suyo; a cambio, proporcionan al gran terrateniente (el noble o señor feudal) mercancías (por ejemplo, alimentos) o servicios (por ejemplo, tropas). Este sistema suele ser hereditario.


    Monarquía: el poder absoluto y la autoridad pertenece a un gran señor, el monarca (rey, reina, emperador, emperatriz, etc.). Este sistema suele ser hereditario.


    Oligarquía: el poder y la autoridad está en manos de un pequeño grupo de individuos (oligarcas), que pueden formar una coalición o una clase social superior.


    República: el poder supremo pertenece a una o más asambleas de representantes, elegidas por el pueblo. Los ciudadanos pueden o no tener igualdad de voto.


    Teocracia: sistema político en el que el poder político supremo y la autoridad pertenece a los que poseen el poder supremo y la autoridad en materias religiosas. El supremo dirigente es a menudo considerado como una deidad o un representante de los dioses.


    Tribu: grupo de clanes familiares o gran grupo de pueblos que presentan la misma cultura y consideran que pertenecen a una misma sociedad. Suelen estar gobernados por un consejo de ancianos (por ejemplo, los caciques de las tribus) y/o un gran cacique o rey.

  


  2. EL PASO DEL TIEMPO


  Incluso las sociedades más básicas de seres inteligentes llegan a crear alguna manera de registrar el paso del tiempo. Detallamos a continuación los métodos más comunes utilizados en Kulthea.


  EL CALENDARIO


  Este es el calendario utilizado por los Maestros del Saber, aceptado por la Alianza de Navegantes y, por tanto, utilizado por la mayor parte de las civilizaciones de Kulthea.


  ESTACIONES DEL AÑO


  Tal y como hemos indicado anteriormente, Kulthea tiene cuatro «estaciones» astronómicas, basadas en la traslación del planeta y en su ángulo de rotación. Sin embargo, los puntos exactos de inicio y final de cada estación son ignorados por la mayor parte de la población (con la única excepción de los astrónomos), que prefiere las fases perennes de Orhan, más fáciles de observar.


  En el año estacional de Kulthea hay cuatro fechas importantes; dos solsticios y dos equinoccios.


  
    Solsticio: tiene lugar cuando el Sol está más alejado del ecuador del planeta. Hay un solsticio «de verano» y un solsticio «de invierno»; este último es para muchas culturas de Kulthea el primer día del nuevo año.


    Equinoccio: tiene lugar cuando el Sol atraviesa el ecuador planetario. Durante el de primavera, el Sol parece moverse de Sur a Norte; en el de otoño, parece moverse de Norte a Sur.

  


  MESES


  En vez de seguir el patrón que acabamos de explicar, casi todas las culturas han dividido el calendario en cinco meses de 70 días cada uno. Los meses corresponden más o menos a las cinco estaciones del año, y son las siguientes:


  
    Invierno: estación del año en que hace más frío.


    Primavera: el clima es más cálido. Epoca de siembra.


    Verano: aún más calor, aunque aún (relativamente) soportable.


    Autumno: momento más caluroso del año, aunque luego comienza a hacer más frío. El último día del autumno es cuando se suele iniciar la recolección de las cosechas.


    Otoño: las temperaturas descienden; recolección de la cosecha. Todo el mundo se prepara para pasar el invierno.

  


  Como es lógico, esta disposición puede variar de una cultura a otra, de acuerdo con el clima, el hemisferio y la orientación de la sociedad (por ejemplo, las culturas del Hemisferio Meridional van al revés de las del Septentrional). Los nombres que aquí damos no son más que convencionalismos.


  SEMANAS


  Hay un espacio de tiempo más corto que es considerado como especial por las civilizaciones más avanzadas de Kulthea. Se trata de los diez días delimitados por las fases de Varin, la Segunda Luna.


  EL CÓMPUTO DEL TIEMPO PARA LOS MAESTROS DEL SABER


  Curiosamente, los Maestros del Saber no tienen en cuenta a Varin en la elaboración de sus crónicas, dividiendo el año de Kulthea de acuerdo solo con las fases de Orhan. Por ejemplo, las fechas se indican como «día 45, Orhan 4, 5090 TE», que quiere decir el 45.º día (en un total de 70) del cuarto mes (conocido como Autumno en el Hemisferio Septentrional) del año 5090 de la Tercera Era. Es posible que se indique de forma más abreviada como 45/4/5090. Los Escribas de Nomikos y todas las Logias de Navegantes utilizan este sencillo pero eficaz calendario.


  LA DURACIÓN DEL DÍA
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  En las sociedades más civilizadas de Kulthea, el día se divide en 25 horas (las razones para ello se desconocen). Los mecanismos de medición del tiempo pueden variar entre primitivos relojes de sol y relojes mecánicos muy precisos. No obstante, hay que recordar que los relojes son algo muy poco frecuente en Kulthea. En grandes ciudades como Eidolon, Haalkitaine, Lethys y Kaitaine hay torres con relojes de gran tamaño; en unas pocas ciudades es posible encontrar tiendas que fabrican relojes para uso personal, pero estos objetos siguen siendo considerados como inusuales. La mayor parte de la gente jamás ha visto un reloj de cerca. Los mejores relojes son los fabricados por los elfos Loar.


  Hay dos categorías de relojes. Los más comunes tienen una sola manecilla y su circunferencia está dividida en 25 partes. Otros están divididos en cinco partes, con una manecilla lenta que marca las cinco partes («quintaras») del día de Kulthea y otra más rápida que pasa por las mismas cinco partes de la cara del reloj y que marca las horas. Los relojes que dan la hora utilizan dos tonos musicales, utilizando el primero, más largo, para las quintaras. Cada quintara tiene un nombre, que es más utilizado que el número que le corresponde. Estos nombres son: mañana, mediodía, tarde, noche y amanecer. La mayoría de los relojes de Kulthea se ajustan de acuerdo con el equinoccio de primavera: la primera hora de la primera quintara comienza cuando los primeros rayos del Sol se elevan por encima del horizonte.


  Los relojes más sencillos solo tienen la manecilla lenta, y marcan las horas de acuerdo con cuánto se han movido de una quintara a la siguiente. En general no se considera necesario incluir una segunda manecilla en los relojes. Algunos científicos, como por ejemplo los Astrólogos, poseen instrumentos especiales para la medición precisa del tiempo, necesarios para el estudio de las estrellas.


  3. HISTORIA ANTIGUA


  Al comienzo de este capítulo incluimos un fragmento de las crónicas de Lydek Terisonen, uno de los grandes Maestros del Saber. Estas historias incompletas son la única información fidedigna acerca de la Primera Era, ya que a los Maestros del Saber no les gusta hablar de esa época. Lydek desapareció de este mundo hace unos 200 años.


  Las crónicas de la Primera Era hablan de los Señores del Poder y del conflicto que surgió entre ellos acerca de la formación del mundo. Es poco lo que sabemos de la Primera Era, ya que casi todos los escritos de esa época fueron destruidos en el cataclismo final, el cual dio a las tierras una forma que ha permanecido casi inalterada hasta nuestros días.


  Se cree que los Señores del Poder tenían aspecto humano en su forma natural, pero que eran capaces de adoptar casi cualquier forma, gracias al dominio que tenían sobre el Poder Arcano. Es posible que, en un primer momento, los Señores del Poder poseyesen dicho dominio, sino que las consiguieron gracias a alguna alteración extraña de los flujos de Poder. De este modo, cabe la posibilidad que únicamente un pequeño grupo de la sociedad poseyera tales poderes, consiguiendo por tanto dominar al resto de los grupos sociales. De hecho, es creencia generalizada entre los Sabios de Nomikos (que han dedicado su vida entera al estudio de los Señores del Poder) que había dos grupos de Señores: uno dirigido por Utha y otro controlado por Kadaena. Pasó un tiempo antes de que cada facción se diese cuenta de la existencia de la otra, incrementando su poder y ganando adeptos. Los años pasaron, y llegaron a descubrir que era posible transmitir de padres a hijos sus facultades de controlar el Poder Arcano.


  Después de miles de años, Kadaena y sus seguidores desarrollaron la facultad de dar forma a las tierras, y comenzaron a modificar el medio ambiente de acuerdo a sus intereses. Utha no tardó mucho tiempo de darse cuenta de lo que estaba pasando, ya que la idea que Kadaena tenía de un paisaje ideal era un mundo agitado por terremotos y con ríos de lava ardiente. Después de intentar durante años (y sin éxito) controlar de forma indirecta las destrucciones provocadas por Kadaena, Utha decidió que, para que el planeta sobreviviese, era necesario matar a Kadaena y destruir su malvada facción. Y así fue como se enfrentaron en combate, cada uno acompañado por los miembros más poderosos de su bando. La lucha que siguió conmocionó al planeta hasta su mismo centro. Algunos continentes desaparecieron bajo las aguas, y tierras que habían permanecido en el fondo del mar durante miles de años ascendieron a la superficie. Razas enteras fueron destruidos por el fuego y olas gigantescas. Se dice que la batalla duró un año entero. Al final de la misma, cuando la humareda y las columnas de vapor comenzaron a desvanecerse, todos los miembros de ambas facciones estaban muertos. Sin embargo, llegados a este punto los datos vuelven a hacerse confusos. Algunas crónicas afirman que miembros de ambos grupos se alejaron de la batalla para esconderse, temerosos de que su bando fuese a perder la batalla; es posible que aún estén escondidos. Es indudable que tanto Utha como Kadaena murieron, ya que de estar vivos, notaríamos su poder. Los usuarios actuales del Poder Arcano no son más que meras sombras de los poderes que una vez habitaron el planeta. Así acabó la Primera Era.


  LA SEGUNDA ERA


  La Segunda Era comenzó con la lenta recuperación de las tierras y la dispersión gradual y condensación de las enormes columnas de vapor, provocadas por la evaporación de gran parte del agua de los océanos durante los grandes incendios y explosiones que cada facción lanzó contra la otra. Con el tiempo, las plantas crecieron en las nuevas tierras, una vez las lluvias las hubieron limpiado. Los animales se recuperaron y multiplicaron. El nivel de las aguas subió, y tierras que estuvieron conectadas quedaron separadas por nuevos océanos. Los pocos pueblos que habían sobrevivido al cataclismo carecían de orden o civilización, y su única preocupación era sobrevivir. Aunque este fue un período tranquilo para Kulthea si se compara con la época de las luchas de los Señores del Poder, el planeta se agitó varias veces a medida que se adaptaba a su nueva forma. Los vientos y las mareas cambiaban súbitamente; las órbitas de las lunas eran inestables y los Flujos de Poder siempre variaban de dirección, haciendo así que el viajar fuese muy peligroso. No sabemos con exactitud cuál fue la duración de esta era, pero los Maestros del Saber dicen que fue de unos 100 000 años. Fue durante los últimos dos mil años de esta era que cambios repentinos y sorprendentes comenzaron a tener lugar.


  LA APARICIÓN DE LOS MAESTROS DEL SABER


  De forma muy discreta (aunque todos a la vez) los Maestros del Saber aparecieron por todo el Mundo de las Sombras. Adoptaron muchas formas, conocían todos los idiomas y poseían conocimientos imprescindibles para la supervivencia de estos pueblos inmaduros. Nadie (menos los mismos Maestros del Saber) saben de dónde proceden, ni de cuál es su número; los Maestros del Saber no quieren hablar de sus orígenes. Es indudable que poseen la facultad de controlar los Flujos de Poder (es posible que desciendan de los mismos Señores del Poder). Al poder utilizar los Flujos siempre que quieren, se sirven de esta energía para hacer largos viajes y canalizar las colosales fuerzas de la naturaleza. Pocas veces manifiestan sus poderes del mismo modo que los Señores del Poder. Se dice que los Maestros del Saber son inmortales, al igual que los primeros Señores o los miembros de las razas élficas actuales, pero esto tampoco se sabe con certeza. Los Maestros del Saber tienden a viajar de un lugar a otro, pocas veces viviendo con una cultura durante más de diez o veinte años.


  Gracias a la tutela de los Maestros del Saber, las civilizaciones prosperaron. Los pueblos aprendieron las artes del lenguaje, de la agricultura, de la piedra pulimentada y la herrería. Los siglos pasaron, y los Maestros del Saber viajaron por todas las regiones, siempre enseñando a los pueblos. Unicamente enseñaban aquello que sus pupilos estaban preparados para aprender; nunca se produjeron grandes saltos en avances sociales o tecnológicos. Es posible que los maestros no perteneciesen a sucesivas generaciones de Maestros del Saber, sino que fuesen miembros un único grupo, viajando por todas partes y solo volviendo a un lugar en el que ya hubiesen estado tras varios siglos de ausencia.


  LA APARICIÓN DE LA THÁNATOS


  Con la ayuda de los Maestros del Saber, aparecieron muchas civilizaciones que prosperaron, se extendieron por las vastas regiones y las exploraron. El mundo parecía ser un remanso de paz, hasta la llegada de la Thánatos y el retorno de las Sombras al planeta.


  La Thánatos se alimenta por igual de la destrucción y de la muerte de individuos y de sociedades. Su sed es insaciable y eterna. De hecho, cuanto más consume, mayor es su apetito. No mana de ningún lugar en concreto, pero está en todas partes, esperando a que alguien le abra el camino y pueda entrar en este mundo. La Thánatos encontró el modo de entrar en los pocos seguidores de Kadaena que aún vivían y que durante muchos años habían permanecido ocultos. Estos seres, ávidos de poder (al menos de una parte del poder que una vez poseyeron), aceptaron entusiasmados la energía que la Thánatos les ofrecía, y su poder se incrementó en lugares oscuros y remotos, reuniendo a muchos seguidores y creando otros de acuerdo a sus intereses. Aparecieron sectas y órdenes de todo tipo, pero sus propósitos eran siempre oscuros y malvados. Fue por entonces cuando los más poderosos de entre los Señores convocaron por primera vez a los Grandes Demonios.


  Poco tiempo después, los jóvenes pueblos humanos tuvieron que escoger: estas nuevas sectas les ofrecieron grandes conocimientos, mayores que los que los Maestros del Saber estaban dispuestos a enseñar. Algunos servidores de la Thánatos suplantaron a los Maestros del Saber, ganando así la confianza de algunas civilizaciones. Sin embargo, las enseñanzas de los falsos sabios eran diferentes. Enseñaban el arte de la guerra y contaban relatos de pueblos hostiles, enemigos imaginarios que se estaban preparando para atacar. Así se sembraron las semillas de la discordia y la desconfianza.


  Los Maestros del Saber trataron de corregir estos actos, pero parece que eran pocos en número y no pudieron (o no quisieron) combatir con fuerza a los seguidores de la Thánatos. Sin embargo, algunas culturas hicieron caso de sus advertencias, y así se formaron los dos bandos que lucharían en el conflicto final con que finalizaría la era.


  LAS GUERRAS DE DOMINACIÓN


  Casi como un solo hombre, todos los pueblos y criaturas que estaban bajo el dominio de la Thánatos se sublevaron y atacaron a los que aún no estaban bajo el dominio de las fuerzas del mal. Grandes Demonios y otras criaturas, dirigidas por Sacerdotes, Maestros de la Esencia y la élite de los servidores de la Thánatos, avanzaron y trataron de destruir todo aquello por lo que los Maestros del Saber habían trabajado durante tantos siglos.


  Las guerras duraron casi 300 años, y aunque las fuerzas que se liberaron durante este conflicto no fueron nada en comparación con las de los Señores del Poder al final de la Primera Era, gran parte de lo que se había tardado tanto en construir fue destruido.


  Fueron muchos los guerreros valientes que aparecieron durante estas guerras, y también fueron muchos los que cayeron bajo las terribles sombras de la Thánatos. Terrores sin número vagaron por las tierras y surcaron los aires. En medio de la desesperación, algunos de los Maestros del Saber dejaron de lado su regla de no intervenir directamente en los asuntos del planeta y combatieron a los servidores de la Thánatos. La mayoría perecieron, aunque sin su ayuda es casi seguro que la Oscuridad habría triunfado. Al final, los Maestros del Saber y los Pueblos de la Luz derrotaron a las fuerzas de la Thánatos, aunque con graves pérdidas.


  Los Pueblos Libres tuvieron que pagar un alto precio por su victoria: civilizaciones y razas enteras habían sido aniquiladas. Ilmaris Terisonen y Tethior el Artesano (además de muchos otros Maestros del Saber y otros sabios) habían muerto, y Andraax había enloquecido. Los Señores de Orhan volvieron a su luna.


  Los supervivientes, muy debilitados, volvieron a preocuparse solamente por sobrevivir. Así acabó la Segunda Era.


  LA TERCERA ERA


  Solamente mil años después, los seguidores del Mal volvieron a hacer acto de presencia. Sin embargo, esta vez parecía que estos seguidores no utilizaban solamente la fuerza bruta para hacer realidad sus planes. Estas nuevas sectas utilizaban la astucia y el engaño. Pocos en número y menos poderosos, los Maestros del Saber viajaban por las tierras comportándose más bien como viajeros errantes y conocedores de información, dando aquí y allá alguna palabra de aviso, de advertencia o de ánimo. Su glorioso pasado fue olvidado por casi todos.


  Vientos helados soplaban ahora desde el norte, como presagios de un nuevo asalto. Religiones oscuras aparecieron y prosperaron, consiguiendo nuevos adeptos cada día. Los servidores de la Thánatos tienen muchas formas, pero sus planes siempre son los mismos: desean la destrucción de toda la Vida. Esta es la Tercera Era o la Era de las Sombras.
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  4. CRONOLOGÍA


  NOTA: esta cronología tiene en cierto modo un especial interés por Jaiman y Emer, ya que menciona acontecimientos y personajes asociados con estos continentes. Esto no quiere decir que acontecimientos tan importantes como los que aquí describimos no estén teniendo lugar en otras regiones del planeta; lo único que ocurre es que esta cronología no los menciona.


  LA PRIMERA ERA DE IRE


  h. -80 000 PE (unos 200 000 años antes de la actualidad). Un cataclismo de proporciones cósmicas envía ondas de choque por todo el universo y crea una «grieta» o «portal» en la estructura interdimensional. Una serie de entidades carentes de cuerpo físico atraviesan el portal del espacio-tiempo, huyendo de la destrucción de su propio universo. Consiguen cerrar el portal tras de sí (aunque nunca permanecerá sellado por completo), pero se dan cuenta de que no pueden abandonar el sistema solar debido a la especial asociación en el espacio-tiempo que Kulthea tiene con su universo de origen. Más allá de este sistema solar, las extrañas radiaciones son demasiado débiles como para permitirles sobrevivir. Llegan hasta una luna que gira alrededor del planeta Kulthea (ya que no desean alterar la evolución natural de las formas de vida del planeta), alteran la ecología de la luna, y fijan en ella su residencia. Son los Señores de Orhan.


  Más o menos en esta época, un pequeño agujero negro (también originado quizás en otro universo) choca contra Kulthea, atravesando el planeta y saliendo por el otro lado. Al salir, extrae material del centro del planeta, creando así el Pilar de los Dioses (una enorme columna de cristal y metal negros, de varios kilómetros de altura, situado en el centro de Thuul). Grandes terremotos y olas gigantescas por todo el planeta, en especial en la región más cercana al pilar, posteriormente conocida como Thuul.


  
    h. -50 000: un grupo de Primigenios (Destructores) llegan a este espacio-tiempo, descendiendo a Kulthea y pasan a vivir en la llanura desértica de Nof-Keh (en el sudoeste de Emer).


    h. -30 000: la primera raza autóctona inteligente de Kulthea (los Altha) descubre el fuego. Los Primigenios de NofKeh entran en estado de hibernación.


    h. -20 000 a -18 000: la cultura de los Altha desarrolla una tecnología que les permite conquistar las estrellas. El planeta se convierte en el centro de una colonización interestelar. Muchos planetas se convierten en centros de cultura. Los Señores de Orhan se recluyen en su luna, utilizando la ilusión para evitar que los althanos lleguen hasta ellos.


    h. -16 000: primera aparición del poderoso cometa Sa’kain en el sistema solar de Kulthea. En el firmamento de Kulthea aparece como una enorme columna de fuego, visible durante el día e iluminando la noche con una luz similar a la del anochecer. Sin que los habitantes del Mundo de las Sombras lo sepan, la llegada de Sa’kain ha provocado la reapertura del portal interdimensional. Los Señores de Orhan son incapaces de volverla a sellar, con lo que Kulthea recibe radiaciones de energía de un universo desconocido. Esta energía reacciona con toda la materia del sistema planetario, cargándola con lo que posteriormente se conocerá como Poder Arcano primordial.


    h. -15 000: los científicos althanos descubren el Poder Arcano (los habitantes de Kulthea ya se habían dado cuenta de la presencia de una energía de origen desconocido, pero no habían sido capaces de estudiar su naturaleza). La manipulación genética permite el desarrollo de la habilidad de controlar dicha energía. Los miembros de los K’ta’viir (¿familia?, ¿clan?, ¿raza menor?) muestran una aptitud especial. Los althanos pronto descubren que el Poder Arcano es algo que solo existe en el sistema de Kulthea. Además, ciertos materiales pueden retener, aumentar o resistirse a los efectos del Poder Arcano. Sin embargo, muchos althanos son también psiónicos verdaderos, capaces de utilizar sus propias fuentes de energía (el poder psiónico es una energía personal que quizás esté presente en algunos seres inteligentes de todo el universo; no tiene nada que ver con el Poder Arcano).


    h. -15 000 a -12 000: la civilización althana se convierte en una combinación singular de tecnología y «magia» (el Poder Arcano). La sociedad también se polariza; los adeptos del Poder Arcano (en su mayor parte los K’ta’viir) se convierten en una clase social privilegiada. Se construyen una serie de portales en Kulthea (y también en Charón); estos portales permiten el acceso a algunas de las dimensiones paralelas. Los científicos althanos descubren maneras de abrir y cerrar dichos portales a voluntad, a veces por medio de objetos tales como poderosos cristales.


    h. -14 500: nueva aparición del cometa Sa’kain. Vuelve al sistema solar de Kulthea una vez cada 1500 años, aunque su proximidad al planeta varía dramáticamente cada vez (algunas veces llega a ser más brillante que Orhan en el cielo estrellado de la noche, y otras veces apenas es visible a simple vista). Su aparición coincide con importantes tormentas de Flujo y graves alteraciones en los portales.


    h. -14 000 a -10 000: tras una serie de batallas interestelares, la familia de los K’ta’viir domina una gran parte de la galaxia, controlándola gracias a sus poderes psiónicos superiores y a sus poderosas flotas siderales. Su dinastía gobernará este imperio estelar durante miles de años.


    h. -10 000 a -6000: los K’ta’viir comienzan a experimentar con fuerzas cósmicas, con el objeto de abrir otros portales en regiones alejadas del espacio. Esperan con ello ser capaces de utilizar el Poder Arcano en todo el universo. Todos los intentos fracasan por completo. Por otra parte, muchas razas y criaturas procedentes de otros planetas son llevados hasta Kulthea y se experimenta con ellos. Gracias a su dominio de la genética, los Señores del Poder alteran plantas, animales y razas como más les place. Consiguen crear razas inusuales: los Krylites, los Saukur y los Kuluku.


    h. -2000 a -250: los emperadores son cada vez más corruptos y sádicos, mostrando poco interés por la vida de sus súbditos o por el mantenimiento de la estabilidad galáctica. Esta perversa tendencia culmina en la coronación de la emperatriz Kadaena (h. año -510).


    h. -250 a 0: comienza la rebelión contra los K’ta’viir, instigada por el Señor del Poder Utha, un primo de la familia reinante. En el intento de derrocar a la diosa-emperatriz se utilizan poderes políticos, tecnológicos y psiónicos. Los Señores de Orhan, temiendo la completa destrucción de la vida en el Mundo de las Sombras, rescatan a miembros de sus especies animales y vegetales favoritas de Kulthea y se los llevan a Orhan. Amplias regiones de Kulthea son devastadas a medida que los Uruths destruyen a los últimos K’ta’viir por medio de canales de Poder puro. Los efectos secundarios de esta energía destruyen o dañan muchos de los antiguos portales, dejándolos «abiertos» y sin poder controlarlos. Extrañas criaturas y terribles demonios del Vacío comienzan a entrar en nuestro universo a través de los portales abiertos. Aunque la rebelión triunfa, el resultado final casi acaba también con la civilización en Kulthea. Planetas enteros son destruidas, y su población está reducida a una existencia primitiva.


    h. 0: el combate final entre Utha y Kadaena tiene lugar en Kulthea. Kadaena es decapitada por Utha en persona, blandiendo un arma conocida como la Espada de las Almas.

  


  Gracias a un último esfuerzo de Utha, los «Ojos de Utha» son colocados en los dos polos del planeta, alterando así los Flujos de Poder y aprisionando a los intrusos; se evita así que entren a este universo más criaturas extrañas y terribles de otros planos. Aunque siempre se ha creído que Utha provocó el movimiento de los Flujos, dividiendo el planeta en dos hemisferios, esto no es más que un efecto secundario de los dos cristales colocados en los polos del planeta. Su verdadero efecto fue el de proteger a Kulthea de las radiaciones de la grieta interdimensional, reduciendo en número las incursiones de los Demonios del Vacío.


  Sin embargo, gran parte del planeta no es más que tierras baldías. La recuperación de Kulthea será un proceso largo y difícil.


  Se dice que algunos de los K’ta’viir y de los Uruths lograron sobrevivir, entrando en un estado criogénico para despertar dentro de muchos siglos.


  En estos días se constituye una sociedad secreta, dirigida nada más y nada menos que por Daenkú, hijo de Utha. Está formada por ocho rebeldes supervivientes y se llama a si misma el Ahrenreth (I: «Círculo secreto»). Su misión consiste en proteger los Ojos de Utha y cerrar los portales aún abiertos (también conocidos como las «Puertas de las Sombras»). Aunque los Ojos de Utha reducen la importancia de estos portales, siguen permitiendo a las criaturas demoníacas un acceso limitado a Kulthea.
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    Centinelas

  


  INTERREGNO


  Este período, también conocido como la Larga Noche, dura aproximadamente 100 000 años. El planeta comienza un largo retomo a la estabilidad. Muchas tierras se pierden para siempre, bajo la superficie de las aguas, a medida que las nubes se van condensando. Unicamente las razas más resistentes consiguen sobrevivir a este período, y la mayor parte se encuentran en los estadios más bajos de la civilización. Por desgracia, la mayoría de los supervivientes son criaturas malvadas y retorcidas, como por ejemplo los deformados Lugrôks y los subterráneos Trogli -y criaturas aún peores, terribles intrusos del final de la Primera Era. Los Krylites, un pueblo insectoide, mantienen su cultura oculta en las profundidades de la Dorsal de Emer, y con el tiempo se convierten en una cultura con tecnología avanzada.


  Durante esta época los Señores de Orhan retomaron al planeta a algunas de las razas que habían «rescatado», entre ellas las razas élficas y las humanas. Las ninfas y las sílfides aparecen por primera vez; es posible que también sean creaciones de los Señores de Orhan. Durante este largo período de tiempo los Señores aparecen muchas veces en la superficie de Kulthea, dirigiendo personalmente ataques contra hordas de criaturas malvadas.


  
    El Daenkú Ahrenreth también está activo durante varios miles de años, pero uno a uno estos hombres y mujeres inmortales fueron pereciendo, víctimas de toda clase de desastres. Se cree que tres murieron luchando contra servidores de Agoth. Dos murieron por las ondas causadas por portales que se cerraban, y otros dos murieron destruyendo un culto superviviente de seguidores de Kadaena. Veinte mil años tras la caída del imperio de los K’ta’viir, únicamente Daenkú seguía vivo. Incapaz de seguir la lucha él solo, construyó una bóveda protegida en una isla al sur de Jaiman y entró en estado de animación suspendida. Una serie de avanzadas máquinas están programadas para que le despierten si el Poder Arcano es alterado. (Lo que ni siquiera Daenkú sabe es que uno de los miembros de su orden -Ondoval-no murió, sino que quedó atrapado en otra dimensión temporal. Un destino más horrible fue el de una mujer de la orden, capturada por los Agothu y llevada al Vacío. De algún modo innombrable, la mujer K’ta’viir fue embarazada y dio a luz a un hijo, que devoró la mente y el cuerpo de su madre y trató de encontrar alguna manera de volver a Kulthea. Al final lo conseguiría, asumiría una forma física hermosa y adoptaría el nombre de Schrek).


    Las máquinas cumplen su misión y despiertan a Daenkú unos 60 000 años después, cuando el cometa Sa’kain pasa especialmente cerca de Kulthea. Daenkú vaga por el planeta durante 1100 años, descubriendo que el mundo ha florecido. Las razas se han multiplicado y las antiguas heridas se han cerrado. Sospecha que ha habido alguna clase de intervención por parte de otros seres, pero de momento es incapaz de atravesar las barreras mágicas que protegen a los Señores de Orhan. Daenkú adopta la forma de un sabio elfo y comienza a reunir en torno suyo a otros sabios elfos. A partir de ahora se llamará Andraax.

  


  LA SEGUNDA ERA DE IRE


  
    1 (Segunda Era) (PreImp -12 400*) (unos 100 000 años después del final de la Primera Era). Fundación del Colegio de Maestros del Saber por Kirin T’thaan, Ilmaris Terisonen y Andraax. En teoría, los tres son elfos, aunque en realidad Andraax es un Señor del Poder. Viajan por todo el mundo, reclutando a nuevos miembros, enseñando y educando; de este modo, comenzaron a sacar al mundo de la Larga Noche.


    h. 100: una numerosa comunidad de elfos se asienta en las verdes islas al este de Emer. Estos Iylar llaman a su nuevo hogar Námar-Tol.


    450: Daenkú descubre a un K’ta’viir superviviente que está reuniendo criaturas malignas en Mulira. Tras una espectacular batalla, el antiguo servidor de Kadaena es destruido, pero su hijo, medio K’ta’viir, consigue escapar.


    825: seis poderosos Titanes fijan su residencia en la isla montañosa situada en el centro de Emer. Llegan a la conclusión que este vasto continente necesita orden, y comienzan a reunir seguidores.


    h. 1000: se avista a caballeros sobre grandes monturas de guerra y poderosos brujos que están limpiando las tierras salvajes del centro de Emer, expulsando a las hordas de Goblins y de Lugroks. Estos guerreros y magos afirman servir a los Señores de Votania (los Titanes).


    1000: Andraax constituye el primer Dancú Ahrenreth, con el fin de mantener el equilibrio.


    1073: cuatro seres que se llaman a sí mismos los «Señores de Emer» reclaman el control de todo el centro y el noroeste de Emer. Su hogar es la brumosa isla de Votania, en el centro de Emer. Seres de apariencia noble, los Señores no son elfos, pero parecen ser inmortales. Gobiernan por medio de una orden de sacerdotes-guerreros (los Xiosans), pero hacen acto de presencia durante los festivales, apareciendo en el cielo en mágicas carrozas tiradas por pegasos.


    (hasta h. 5000): bajo el dominio de los Señores, la mayor parte de los pueblos Shay son expulsados de Haestra, y los Laan se extienden por varias regiones. Al llegar el año 2000, las regiones centrales y orientales están ya pobladas por los Laan (que en la Tercera Era serán conocidos como «la Vieja Raza»). Los Laan construyen hermosas ciudades de granito y mármol, y sus conocimientos científicos y de magia superan durante un tiempo a todo lo conocido anteriormente en Kulthea. Pero prestan oídos a las ofertas de la Oscuridad, y en fecha tan temprana como el 3000 los servidores de la Thánatos comienzan lentamente a horadar el poder de los Laan.


    h. 1900: el cometa Sa’kain vuelve a aparecer, pasando muy cerca de Kulthea. La tercera luna (Charón) es azotada por la llameante cola del cometa y el Poder Arcano de esta interacciona con los portales de la luna, Nuevas criaturas y seres (que serán conocidos como los Dioses de la Oscuridad) llegan hasta el universo de Kulthea, y una presencia de indescriptible maldad llega a Charón.


    2000: primera aparición de servidores de la Thánatos.


    h. 2500: (supuesta) fundación del Monasterio Changramai, en las montañas Choak del norte de Emer.


    2530: (JAIMAN) Fundación de la Biblioteca de Nomikos, en el sur de Jaiman.


    3100: primeras señales de discordia entre los Señores de Emer. Dos de ellos (Mira Zyan de Silaar y Xaix Yjan de Onar) no están contentos con sus tierras y desean llevar a cabo un nuevo reparto de los dominios. Hiaz se niega.


    3103-3110: escaramuzas fronterizas entre Silaar y Tai-Emer (frontera meridional) y entre Onar y Khûm-kaan.


    h. 3200-3350: los Goblins vuelven a realizar incursiones en Uj; los Garks se multiplican en el bosque de Rulaash, en Onar, y siembran el terror entre los Kuluku; los Lugrôks crecen en número bajo la Dorsal de Emer y comienzan a expandirse por las tierras bajas de Haestra.


    3300: fundación de la primera Logia de Navegantes, un grupo secreto que ofrece la garantía de un viaje seguro (a todo el que pueda pagar la elevada suma que piden por sus servicios).


    h. 3300-4000: las Logias de Navegantes se extienden por todo el planeta (al menos en su hemisferio occidental), se organizan y crean una complicada red de obeliscos de convocación.


    3345: fuerzas pertenecientes a Andaras, un Dios de la Oscuridad, atacan Uj por tierra y por mar. Debido a la continua guerra interna entre los Titanes, el Señor de Uj en persona (Kio Viax) toma el mando de su ejército.


    3347: La lucha por Uj llega a su punto culminante con una gran batalla entre el Titán Kio Viax y el dios Andaras. Kio está a punto de morir en combate cuando sus hermanos de raza llegan a ayudarle. Uj es ocupado, y esto marca el fin del dominio absoluto de los Señores de Emer.


    h. 3400: (JAIMAN) un poderoso ente comienza a construir una ciudadela en Ulor (Jaiman occidental) y comienza a reclutar seguidores entre Lugroks y Troglis. (Se trata de Lorgalis, el medio K’ta’viir que logró escapar de Daenkú).


    h. 3400-5000: Emer continúa fragmentándose por las incursiones de varios enemigos y por la amenaza creciente de los Goblins, los Garks, los Lugroks y los Trogli. Los Señores vuelven a unirse al final de este período, pero por entonces las fuerzas enemigas son demasiado poderosas como para ser derrotadas. Los Señores solo son capaces de conservar Haestra, viendo impotentes cómo las civilizaciones que tanto les había costado construir se desmoronaban. Pronto incluso los Laan de Haestra comienzan a rebelarse, seducidos por las fuerzas del mal.


    3451: nacimiento de Tethior el Artesano, el más grande forjador de objetos mágicos que jamás ha existido.


    h. 3470-6000: Tethior y su hermano Krelij crean una serie de poderosos objetos mágicos, destinados a ayudar en la lucha contra la Thánatos.


    3750: (JAIMAN) Lorgalis el Blanco anexiona Ly-Aran. Conduce una flota hasta las costas y toma posesión de la isla con un gran ejército. El resto de Jaiman sigue estando dividido en docenas de pequeños reinos y feudos.


    3835: (JAIMAN) tras dos años de batallas en mar y en tierra, Lorgalis el Blanco derrota a las flotas y ejércitos de Xa’ ar. Pasa a controlar la Bahía de Ulor y todo el comercio marítimo del oeste de Jaiman. Los Maestros del Saber temen que Lorgalis sirva a la Thánatos, y buscan maneras de detener su avance.


    3840-3909: a petición del Consejo de Maestros del Saber, Tethior y Andraax se retiran a la fmja del Alquimista, en Arion, y crean para Jaiman las Seis Coronas. La Bóveda de las Coronas es situada bajo la isla en el centro de Jaiman, protegida por la forja y la fortaleza de Tethior.


    3910: (JAIMAN) creación de los Seis Reinos, con las Seis Coronas como base. Gracias al dominio de Jaiman, sus fuerzas sirven a la Luz y mantienen a raya a la Thánatos (y a las acometidas de Lorgalis) durante mucho tiempo. Incluso los Flujos de Poder son alterados, creando vías marítimas para que los barcos puedan escapar de los piratas de Ulor.


    h. 4000: creación de la Orden de los Sacerdotes Arnak. Establecen monasterios en seis lugares de Jaiman.


    h. 4000-6450: los Dioses de la Oscuridad comienzan a reunir criaturas malvadas y crear un ejército de las tinieblas.


    h. 4200: las flotas del «Señor de Enela Turic» atacan la costa septentrional de Silaar. Tras una guerra que dura más de 100 años, el reino de Thanor sucumbe ante un ejército dirigido por un dragón plateado. (Se trata de Voriig Kye, el Señor del Dragón).


    4790: Tethior crea los Grandes Orbes: cuatro Grandes Esferas y ocho Esferas de Acceso.


    4980: Zor se ha convertido en una tierra orgullosa y trata de dominar a Rhakhaan. Sin embargo, en su sed de poder, los Zor se meten con cosas procedentes de la Primera Era. Tras un cataclismo aterrador, las regiones centrales de Zor quedan completamente arrasadas.


    5410: caída de los Tarananos. Los primeros Señores de las Nubes pertenecían a la raza de los Myr; es posible que la desaparición de su civilización se deba a diversas maquinaciones de los Dúranaks. Las Salas de los Señores de las Nubes se cierran.


    h. 5900: una plaga asola Saralis.


    6201: U-Lyshak se separa en dos reinos; la región occidental es gobernada por un sacerdote-rey (Arnak) que instituye los sacrificios humanos como parte de una nueva religión.


    6203: aparición de un Oficiante en el suroeste de U-Lyshak, al mando de un ejército de criaturas malvadas y que marcha en dirección sur. Los mortales huyen ante la llegada de este monstruo demoníaco.


    6210: captura y saqueo de Cynar, capital de U-Lyshak.


    6450: el cometa vuelve a pasar muy cerca del planeta, liberando la energía suficiente como para que hordas de sirvientes infernales lleguen hasta Kulthea. Erupciones volcánicas, tormentas de flujo y temblores de tierra sacuden la superficie del planeta, destruyendo fortalezas y ciudades. Las Fuerzas Oscuras están preparadas.


    6450-6825: las Guerras de Dominación. Los Oficiantes dirigen ejércitos de horrores innombrables procedentes de las profundidades del planeta y de más allá. Los Shards y los Kaeden, los Xyr, los Sacerdotes Oscuros y demonios de todo tipo destruyen la vida con gran eficacia y un poder ilimitado. En Jaiman, Lorgalis envía una inmensa flota a las regiones orientales, mientras que sus ejércitos marchan por tierra firme hacia el oeste.

  


  Los Señores de Emer se manifiestan en todo su esplendor como Titanes y se unen a las fuerzas de la Luz. Incluso los Señores de Orhan descienden a Kulthea para combatir contra las legiones de la Oscuridad. Los Dioses de la Oscuridad son rechazados y confinados a Charón, mientras que sus poderosos servidores son destruidos. Sin embargo, muchos Sabios y Maestros del Saber mueren. Guardianes mágicos e inmortales son apostados en los Portales. Los Señores de Emer desaparecen tras el final de la última batalla y los Señores de Orhan vuelven a su hogar. Se dice que los horrores de la guerra volvieron loco a Andraax, que marchó solo hacia el Oriente.


  
    6825: las convulsiones de las guerras causan alteraciones en el espacio-tiempo, abriendo numerosos Portales. Ondoval del Ahrenreth vuelve a Kulthea, pero su larga permanencia en otra dimensión le ha vuelto loco. Su alma ha sido corrompida por la Thánatos. Los Señores de Emer se retiran a su ciudad-palacio en la cima del Monte Votania (en el centro de Emer), colocando guardias en las murallas y una barrera de nubes sobre la ciudad.

  


  LA TERCERA ERA


  
    h. 1-1000 (PreImp -5575 a -4575*): época de relativa paz para los habitantes de Kulthea. Los debilitados Maestros del Saber tratan de reunir de nuevo a las Razas de la Luz. Los reinos se reconstruyen poco a poco, y se vuelven a establecer rutas comerciales por Jaiman y gran parte de Emer. Andraax sigue escondido. Votania es ahora un lugar encantado, envuelto por las nubes.


    408: tras vagar por Kulthea, Ondoval regresa a la Isla de los Guardianes, lugar original de reunión del Daenkú Ahrenreth. Decide que su deber es volver a convocar el Ahrenreth, y se lanza solo a la constitución de una nueva sociedad. Está completamente loco.


    888: Ondoval convoca el Daenkú Ahrenreth, dándole un nuevo nombre: el «Culto del Círculo Secreto» (Jerak Ahrenreth). Su finalidad: liberar a Kulthea de las barreras que la oprimen y permitir el acceso completo a los Flujos de Poder. La Thánatos jamás tuvo antes un servidor tan poderoso. Pero ni siquiera Ondoval posee el poder necesario para destruir los Ojos de Utha… de momento. Necesita ciertos objetos procedentes de la Primera Era. Su construcción comienza en los ocho Secretos («Ahrenhi»), torres y fortalezas esparcidas por todo el planeta y que servirán como centros para los planes del Culto. Uno de los Ocho nuevos miembros es un ser llamado Schrek. Tiene la apariencia física de un Señor del Poder, pero en realidad es medio Agoth, el fruto de una unión innombrable.

  


  Andraax, que sigue vagando por el Oriente, se despierta como de un sueño. Su memoria sigue estando fragmentada y no sabe por qué, pero tiene la sensación de que algo va terriblemente mal.


  
    h. 1000: (EMER) Aldaron llega a Emer. No se sabe con certeza si proviene de otro planeta o de otra región de Kulthea, pero es el jefe de una raza de gran belleza (quizás los antecesores de los Talath), que comienzan la reconstrucción del continente. A pesar de no ser inmortal, parece que tarda mucho en envejecer, incluso si se compara con otros miembros de su raza (de larga vida). Su presencia es rechazada por algunos Laan (ahora conocidos como la «Vieja Raza»), pero la mayoría agradecen la existencia de una fuerza unificadora.


    1100: (EMER) Aldaron fija su capital en Votania, construyendo una imponente fortaleza en las laderas septentrionales de la montaña. Únicamente la cima permanece envuelta en nubes. Desde el Castillo de Aldain, consolida el dominio de Emer.


    1125: vuelve a aparecer el cometa Sa’kain.


    1210: muere Churk Ta, del Jerak Ahrenreth. Su puesto es ocupado por Voriig Kye.


    1298: Voriig Kye convence a otro de los Ocho (el Lyax Kháng) de que Schrek es una amenaza. El Kháng (un elfo que por entonces se llamaba Nandaar Darían) logra robar la punta del poderoso Bastón de Agoth de Schrek y se lo entrega a Voriig. El Señor del Dragón lo poseerá durante más de cinco milenios, hasta que es robado por el infame (y aparentemente loco) Maestro del Saber Elor el Oscuro. La punta, un enorme zafiro amarillo conocido como El Ojo de Agoth, desaparece y no ha sido visto desde entonces.


    1300: (EMER) la reunificación de Emer por Aldaron casi se ha completado; casi todo Haestra, Uj, Tai-Emer y Silaar están bajo su dominio. Funda cuatro capitales menores: Relas, Ardan, Leonas y Corinn. Se nombra a sí mismo Emperador de Emer. El Imperio goza de un breve pero glorioso período de paz.


    1388: El Jerak Ahrenreth, dirigido por Ondoval, comienza la destrucción del Imperio de Emer. Su trabajo se realiza con astucia y desde dentro, de modo que pasa desapercibido durante varios siglos.


    1480: (EMER) Aldaron abdica y entrega el Cetro de Emer a su hija Vania. Poco después, ese mismo año Aldaron zarpa de la Bahía de Izar en un barco y desaparece sin dejar rastro alguno.


    1493: (EMER) Gorjar, Fulk («gobernador» o «duque») de Ardan, se opone a la autoridad de Vania y trata de separarse del Imperio. La Emperatriz reacciona con rapidez y en los primeros días de 1494 envía un ejército importante a la provincia de Ardan y arresta a Gorjar.


    h. 1500: (JAIMAN) aparición del Mago en Haalkitane. Rhakhaan, que escapó a la devastación de las Guerras (se dice que porque sus Reyes se mantuvieron fieles a las Coronas), se anexiona gran parte de las regiones circundantes.


    h. 1588-1600: (EMER) los últimos años del reinado de Vania quedan empañados por la corrupción de sus consejeros, por el descontento y las rebeliones (a pesar de que su gobierno es fuerte y justo).


    1600: (EMER) incapaz de seguir resistiendo las tensiones del poder, Vania entrega el Cetro de Emer a su hijo Vaeric. Muere una semana después; Emer está de luto durante un ciclo completo de Orhan.


    h. 1608-1617: (EMER) Vaeric se siente indefenso ante la ahora manifiesta podredumbre del alma de Emer. Las provincias se declaran en rebeldía o son atacadas por fuerzas de más allá de las fronteras. El Emperador pierde a dos hijos y a una hija en los campos de batalla.


    1617: (EMER) Ardan se separa del Imperio; Vaeric es incapaz de recuperarla. Ese mismo año, Corinn es incendiada. Los astrólogos de Vaeric vaticinan el final del Imperio en menos de un año.

  


  El principal astrólogo de Vaeric durante los últimos diez años es nada más y nada menos que Ondoval, jefe del diabólico Jerak Ahrenreth.


  
    1618: (EMER) Ondoval dice a Vaeric que su último hijo y heredero le ha traicionado (es mentira). En el momento de mayor angustia de Vaeric, Ondoval lo asesina con una daga envenenada.


    1618-h. 1650: (Emer) el colapso del Imperio de Emer es rápido y completo; la labor del Jerak Ahrenreth ha sido muy minuciosa. A mediados del siglo, el continente central está dominado por la anarquía, con unas pocas ciudades-estado gobernadas por reyezuelos despóticos. La mayor parte del pueblo de Aldaron se refugia en las montañas, mientras que los Laan se retiran a las islas o zarpan hacia el oeste.


    h. 1700: una vez finalizada su labor en Emer, Ondoval comienza la búsqueda del Libro de los Portales. Viaja a Oriente.


    1998: Ondoval y el Jerak Ahrenreth encuentran el Libro de los Portales. Gracias a él (y al poder de los Secretos) pueden ahora abrir portales hacia el Pasado y iniciar la búsqueda de los objetos.


    h. 2000-3000: (EMER) Los elfos Loar de las islas de Námar-Tol establecen un gobierno formal. Kaitaine, que comenzó siendo un grupo de construcciones de madera (fundado alrededor del 1800 por Altos Humanos posiblemente emparentados con los Laan) es ya un importante centro comercial. El culto del Dragón de Jade se extiende por la Isla de Jade. Un grupo de elfos Linaer descontentos con Urulan fundan Lys.

  


  El pueblo Laan vuelve poco a poco a tener el poder. Se establecen en las regiones del nordeste de Emer. En los siguientes mil años, se extienden por las regiones centrales y meridionales de Haestra (sin cruzar el río Keyten ni entrar en el Bosque Esmeralda).


  
    h. 2000-5030: Ondoval viaja por el espacio-tiempo en busca de la Piedra de las Sombras. Vuelve varias veces al presente, para descansar y convocar al Consejo. Pero a medida que los siglos pasan, el descontento crece entre los miembros del Ahrenreth y Ondoval comienza a comunicarse menos con ellos.


    2625: el cometa vuelve de nuevo a Kulthea.


    h. 3000-4000: vuelve a haber apariciones de los Señores de Orhan en Kulthea (no se les había vuelto a ver desde su participación en las Guerras de Dominación). Intervienen en política ahora menos que antes.

  


  (EMER) la población de Kaitaine aumenta, y sus poderosas familias de mercaderes envían exploraciones cada vez más lejos. El comercio con Lys es rentable; en el año 3150 se descubre el Camino de Grotto. En el 3300, las caravanas que viajan por la Cordillera del Escorpión descubren las primeras tribus de Rhian. Comerciantes exploradores de Kaitaine llegan en 3400 hasta la Bahía de Izar (que en un primer momento se temió que fuese otro océano) y entran en contacto con las Amazonas de Sarnak y los pescadores de Vornia. Ese mismo milenio, los comerciantes de Sel-kai y los de Kaitaine firman un acuerdo comercial. En Silaar, los Nuyan Khóm pasan de ser un grupo de clanes esparcidos a un grupo de ciudadesestado; los elfos Loar de Námar-Tol siguen haciendo descubrimientos tecnológicos.


  
    3755: (EMER) primer contacto entre los reinos Laan de Irdania y las Amazonas de Sarnak.


    3989: (EMER) los Laan establecen su capital en la desembocadura del río Alama (al norte de Votania, en Haestra) y anuncian que todas sus regiones habitadas constituyen ahora la nación de Irdania. Se establecen tres gobiernos regionales: Vornia en el oeste, Miir en el centro y Stroane en el este. Un grupo aislado de Emerianos se establece en la desembocadura del río Uri. Alrededor de la ciudad-estado de Sarnak nace una singular cultura regida por mujeres.


    3998: (JAIMAN) el Mago (o su sucesor) vuelve a Haalkitane, donde es bien recibido.


    h. 4000: (JAIMAN) Rhakhaan controla ahora la casi totalidad de Jaiman. Aumentan los prejuicios contra los elfos, lo que da lugar a tensiones internas. Muchos elfos huyen y marchan a Urulan.


    h. 4000-4500: (JAIMAN) Mientras los dos reinos más poderosos luchan por el dominio del sur, muchos nobles menores comienzan a guerrear entre sí por dominar las regiones más septentrionales de Jaiman.


    4008: (JAIMAN) Kevir VI se nombra a sí mismo Emperador de Jaiman. Declara la guerra al reino elfo de Urulan, y ambas naciones permanecen enfrentadas durante más de 500 años y los reinados de tres emperadores de Rhakhaan.


    4085: siguiendo la petición de Schrek, un Astrólogo llamado Zagul ingresa en el Jerak Ahrenreth, ocupando el lugar de Ondoval como Arulis Kygari.


    4125: Sa’kain vuelve a pasar cerca de Kulthea, sembrando el caos en el clima atmosférico y en el Poder Arcano.


    4166: (JAIMAN) el conquistador Ugus Fost (que ahora gobierna la mayor parte del noroeste de Jaiman) es asesinado y su reino destruido por una fuerza demoníaca.


    4205: (EMER) se construye la primera nave celestial en Selkai. El príncipe-mercader de Sel-kai comienza un ambicioso proyecto: construir una flota mercante voladora.


    4250-4600: (EMER) crece la fama y la riqueza de Sel-kai. En el 4600, el príncipe reinante comienza la construcción de una ciudad flotante.


    h. 4300: (JAIMAN) el noroeste de Jaiman cae bajo el dominio de un gobernante conocido solo como «el Syrkakang».


    4515: (JAIMAN) el Emperador de Rhakhaan (el primero en rechazar la Corona del Fénix) es asesinado tras un reinado de solo tres años. Sin un heredero fuerte, el reino se fragmenta en varias unidades políticas. La guerra con Urulan (de resultado indeciso, pero que debilita a ambos bandos) se suspende.


    4350-4355: (EMER) una plaga devasta gran parte de Miir y Vornia.


    h. 4500: (EMER) en Rael, las hostilidades entre los reinos rivales de Ansidus y Naal aumentan de intensidad. Su lucha durará mil años.

  


  Andraax visita la Mente Guardiana (ver el Capítulo X) y descubre que ha sido maldecida con un hechizo de más allá del Palio. Andraax vuelve en secreto a Karilfm para determinar qué ha ocurrido.


  
    h. 4520-5000: (JAIMAN) el debilitado reino de U rulan es atacado por piratas y acaba por desaparecer como nación. Se dice también que extraños «árboles-demonios» llamados Shards mataron a gran parte de la población élfica. Rhakhaan logra resistir, pero su territorio se ve reducido a lo que fue cuando el Emperador ceñía la Corona. Mientras tanto, el Syrkakang extiende su dominio hasta las fronteras septentrionales de Rhakhaan.


    4650: (EMER) la ciudad de Eidolon se eleva en los cielos del norte de Emer, una joya de belleza inigualada y un logro de la artesanía de Kulthea. Casi lleva a Sel-kai a la bancarrota.


    4880: (EMER) Vaajar, un estado del sudoeste de Uj, envidia las riquezas de Kaitaine e intenta anexionar la ciudad insular (primero mediante tratados, y luego por la fuerza). Su pequeña flota es aplastada y el ejército de Vaajar queda atrapado entre las fuerzas defensivas de Kaitaine y la caballería Rhian. Antes de restablecer relaciones comerciales, Kaitaine insiste en que Vaajar presente una disculpa formal y la promesa de no volver a utilizar la fuerza nunca más. La alianza de los Rhian con Kaitaine hace que Vaajar les tenga un odio eterno.


    h. 4900-5900: (EMER) Vaajar se expande lentamente por Uj occidental, arrebatando tierras de pastos a los Rhian. Las tribus de los Caballos se dan cuenta de que el acceso a Kaitaine está limitado para ellos a dos únicas rutas: la carretera meridional de la costa o la que atraviesa la Cordillera del Escorpión (junto al Bosque Blanco). Las demás rutas han sido cerradas por el Señor de Vaajar.


    5030: Ondoval encuentra la Piedra de las Sombras, un objeto extremadamente poderoso que en el pasado fue propiedad de Kadaena. Al regresar al presente (utilizando un Portal de Mulira), el portal es destruido por la oscura energía de la Piedra de las Sombras. Ondoval regresa al Ahrenreth y planea su ataque final contra el Poder Arcano.


    5087: (JAIMAN) Ajkara III sube al trono de Rhakhaan a la edad de 27 años. Es una mujer carismática y de fuerte carácter que consolida su poder con rapidez; pocos años después, comienza una era de renacimiento para Rhakhaan. La ciudad costera de Lethys es integrada en el Imperio, y tanto ella como Haalkitaine son reconstruidas. El Syrkakang es rechazado y devuelto al desierto. Las leyendas también dicen que el Syrkakang se enfrentó a ejércitos de un gran Dragón del Fuego.


    5030-Actualidad: de forma casi imperceptible, la intensidad de las tormentas de flujo aumenta en toda Kulthea. La apertura y cierre al azar de los portales también se intensifica, permitiendo que un mayor número de criaturas del Vacío lleguen a este mundo. Los Maestros del Saber, los Señores de Orhan y otros pocos seres se dan cuenta de estos cambios, aunque desconocen qué es Jo que los está provocando.


    5040: los Señores del Dragón Voriig Kye y Sulthon Ni-shaang están a punto de perecer en una emboscada preparada por Schrek, el verdadero jefe del Jerak Ahrenreth. Sin embargo, ambos logran escapar con vida.


    5090: (JAIMAN) el Mago aparece de nuevo en Rhakhaan. Aunque Ajkara no presta oídos a sus palabras, estas encuentran eco en la corte de Haalkitaine.


    h. 5100: los Maestros del Saber descubren que un poder oscuro ha construido una fortaleza en las aguas septentrionales del Mar Infinito. Sin embargo, la región está envuelta en oscuridad y protegida por una cortina de sombras que no pueden atravesar. Los agentes enviados allá no vuelven. A medida que la oscuridad aumenta, también Jo hace su preocupación.


    5121: (JAIMAN) Ajkara escapa por poco de un intento de asesinato, y se ve obligada a huir de Haalkitaine cuando muchos nobles se rebelan contra ella.


    h. 5121-5340: (JAIMAN) Rhakhaan sobrevive a la huida de su reina, pero el imperio sigue estando en decadencia. Una serie de monarcas títeres suben al trono, controlados por coaliciones de nobles. Las posesiones más alejadas de la capital actúan cada vez más por su cuenta.


    5188: Ondoval se nombra a si mismo K’ta’kuli (I: «Señor de las Sombras»). Su corte está formada por Oficiantes y otras criaturas del Vacío.

  


  
    Comienza una lucha por el poder dentro del Jerak Ahrenreth, aunque Schrek se alza rápidamente con el triunfo.


    Andraax descubre el retorno de Ondoval y la importancia de su traición. Comienza la búsqueda de la Espada de Almas, la única arma capaz de matar al portador de la Piedra de las Sombras.

  


  
    5340: (JAIMAN) Ilred 11 ocupa el trono de Rhakhaan, aunque se niega a ceñir la Corona del Fénix. Sin embargo, se sirve de su poder militar para acabar con el poder de la nobleza. Ilred crea reformas que vuelven a reforzar el poder del monarca.


    5347: (JAIMAN) el Mago aparece en Haalkitaine, ofreciendo sus servicios a Ilred. El rey, inquieto por los relatos del Mago y siguiendo los consejos de su amigo el Maestro del Saber Uli Tarka, expulsa al Mago de sus tierras.


    5350: (JAIMAN) mientras visitaba una provincia fronteriza, el rey Ilred muere por culpa de una estrella arrojadiza de cristal. Le sucede su hijo adolescente Filig, mientras que Tarka es regente del reino. Aconsejado por Uli, Filig también se niega a ceñir la Corona del Fénix.


    5380: (JAIMAN) Filig muere en circunstancias misteriosas. Su hermano menor Yurin solicita ser nombrado heredero, pero es el hijo Alaek quien sube al trono. El reinado de Alaek comienza de forma turbulenta; el reino es atacado por los salvajes de Zor y por Lugrôks. En un acto de desesperación, Alaek acepta la Corona. Súbitamente desorientados, los invasores son rechazados y se restablecen las antiguas fronteras del reino. Sin embargo, la personalidad de Alaek va cambiando poco a poco, acabando por convertirse en un monarca cruel y tiránico. Su reinado es largo, y muchos lo consideran una era de oscuridad en la historia de Rhakhaan.


    5450: (JAIMAN) un dragón es avistado sobre la ciudad de Lethys.


    5499: (JAIMAN) los habitantes de la isla de Plasidar son aniquilados; no hay supervivientes. Un vidente de Lethys da un nombre a la masacre: Kaeden. La palabra es antigua; se desconoce su significado.


    5625: (JAIMAN) aparece el culto de Andaras, esta vez en Lethys.


    5650: el cometa vuelve de nuevo, profetizando esta vez la destrucción de los reinos de Naal y Ansidus, en Rael. La región que una vez fue Ansidus es ahora un desierto.


    5704: (EMER) nuevo avistamiento de un dragón; esta vez la poderosa bestia aterroriza la ciudad de Eidolon. No causa daños y desaparece en medio de las nubes. Algunos afirman que un hombre iba montado sobre su lomo. Poco después, corren rumores de que el príncipe de Sel-kai es víctima de un chantaje y debe pagar una tarifa de «protección».


    5840: (JAIMAN) el Sumo Sacerdote de Athimurl completa la destrucción de Quellbourne, en el norte de Jaiman.


    5892: (JAIMAN) Ilred IV sube al trono de Rhakhaan y rehúsa la Corona del Fénix.


    5894: (JAIMAN) una terrible plaga azota Rhakhaan, matando a casi el 30 por ciento de la población (incluyendo a la mujer del rey y a sus tres hijos). A pesar de una poco eficaz cuarentena, la plaga casi no afecta a las regiones circundantes.


    5899: (JAIMAN) Ilred IV muere mientras dormía; le sucede su hija Italana VI, quien acepta la Corona y da la bienvenida al Mago.


    5910: (EMER) Más de mil años después de su ataque contra Kaitaine, Vaajar reclama la soberanía de todo el territorio de Uj al oeste del río Daluj, Itamis, Kaitaine y los Rhian quedan aislados los unos de los otros, excepto por mar y por una traicionera ruta terrestre (a través de la Cordillera del Escorpión) que solo los Rhian se atreven a utilizar.


    5912: (EMER) durante dos primaveras seguidas, Kaitaine y toda la costa suroccidental de Emer son azotadas por fuertes huracanes. Causan graves daños y las comunicaciones por mar quedan interrumpidas. Únicamente unas pocas mercancías, extremadamente valiosas, consiguen llegar a su destino gracias a los servicios de Navegantes.


    5945: (EMER) un hombre conocido solo como «el Innombrable» llega a la isla de Zinvar (una próspera ciudad mercantil) y profetiza las catástrofes que se avecinan.


    5948: (EMER) los habitantes de Zinvar sufren una extraña plaga de locura. La ciudad es rápidamente abandonada y los marinos se alejan de ella como de la peste.


    5980: (EMER) los Kuluku de la jungla de Quon, en Khíimkaan, que durante siglos han comerciado con sus vecinos, los Shay que viven cerca del Desfiladero de Uj, desaparecen de repente en medio de la selva tropical.


    6018: (EMER) El Innombrable llega al palacio del Emperador de Nuyan Khóm y le advierte que corre un grave peligro. Esa misma noche, el cetro de Khóm es robado.


    6020-6022: (EMER) la peste llega a Silaar, matando al 35 por ciento de los habitantes de Nuyan Khom, incluyendo a la casi totalidad de la familia real.


    6035: (EMER) de las ruinas de la ciudad de Ardan (una de las cuatro regiones del viejo Imperio) surge un nuevo gobernante, que comienza la reconstrucción de Ardan. Se llama a sí mismo el Señor de Ardania. Mucha gente acude al lugar atraída por la posibilidad de encontrar trabajo, y la ciudad vuelve a ser próspera. El Señor incluso funda de nuevo la antigua Ahn sye Nokora (Orden de la Espada de plata), que en el pasado protegió la persona del Emperador.


    6038: (JAIMAN) el Sacerdote de Yarthraak llega a Helyssa, un reino situado en el corazón del antiguo U-Lyshak


    6039: (EMER) «el Innombrable» advierte al sacerdote-rey de Pochantos del destino que le aguarda. No le hacen caso. Ocho días después, un terremoto arrasa la capital del reino.


    6039-6040: (invierno) (JAIMAN) un invierno especialmente frío, en el que la capa de nieve dura hasta la primavera, provoca la aparición de privaciones en el este de Jaiman. Los ataques de los Garks a los Dúranak se vuelven intolerables. El guerrero T’Kaal Arain reúne una fuerza de combate y organiza una serie de contraataques que empujan a los Garks hacia el Norte.


    6040: (EMER) el Imperio de Lank derrota en Tai-Emer septentrional a los últimos supervivientes de Pochantos, consolidando así el control de la región. Los Lankanos intensifican sus sacrificios humanos. El Khurtíim del Imperio de Lank y el Señor de Ardania firman un pacto mutuo de no-agresión.

  


  Ondoval intenta por primera vez destruir el Ojo del Norte. Fracasa de forma casi completa y espectacular, provocando una violenta Tormenta de flujo y haciendo que el invierno sea muy riguroso en gran parte del hemisferio septentrional. Vuelve a los Secretos de las Sombras para reagrupar sus fuerzas.


  
    6041: (EMER) el Katra de Stroane ataca al más cercano de los estados de Miir, ocupando los pueblos con facilidad tras superar la débil resistencia que estos ofrecen. En el transcurso de los tres años siguientes, Stroane los va conquistando uno a uno.


    6042: (JAIMAN) T’Kaal Arain sucede a su anciana madre como Jefe de Familia. Comienza su mandato incitando al Consejo de Familias a prestar una mayor atención a la situación política general en Jaiman.


    6043: (JAIMAN) Italana VI muere. Su hijo Jerrin III acepta el trono de Rhakhaan, pero se niega a ceñir la Corona del Fénix. Su primo menor, Frelik, roba la Corona y se dirige hacia el Norte, afirmando ser el legítimo rey. Los Garks atacan las tierras de los Myr en las colinas de Tanara.


    6044: (JAIMAN) el príncipe Halek de Helyssa envía un barco de exploración a Ulor (que se cree que es una isla deshabitada desde las Guerras de Dominación). El barco desaparece sin dejar rastro.


    6045: (JAIMAN) T’Kaal Arain se convierte en el Primer Portavoz de los Dúranak.


    6044: (EMER) fuerzas de Stroane ocupan Vornia.


    6046: (EMER) gracias a las riquezas de los estados de Miir, el Katra exige que Sarnak cumpla sus órdenes. Sus exigencias son rechazadas de forma harto brusca, y estalla la guerra. Sin embargo, aún sin tener en cuenta a Sarnak, Stroane controla casi toda Haestra al sur del río Keyten.


    6046: (JAIMAN) el príncipe Halek de Helyssa muere en un accidente de caza; el reino cae en la anarquía. Kier, el hijo del príncipe Halek, desaparece esa misma tarde sin dejar ni rastro; comienza su búsqueda. El Sacerdote de Y arthraak acepta la Regencia y mantiene el orden.


    6045-6048: (JAIMAN) con la ayuda de mercenarios de Saralis, Frelik ataca las fronteras septentrionales de Rhakhaan. Avanza lentamente hacia el sur.


    6048: (EMER) el Katra de Stroane se casa con Vazia, una campesina de origen humilde. Poco después, el Katra es asesinado en su lecho; su mujer logra escapar. El único hijo del Katra es un niño de ocho años, y hay dudas acerca de a quién le corresponde la regencia; Stroane entra en un período de anarquía.


    6048: (JAIMAN) T’Kaal Arain escapa por poco de una emboscada tendida por asesinos desconocidos en las colinas del Hielo Gris. Bandidos de Saralis cruzan las montañas Pelyar y entran en Helyssa.


    6049:


    Invierno: (JAIMAN) el Sacerdote de Yarthraak ordena buscar al hijo del rey Halek, en paradero desconocido desde la muerte de este.


    Invierno: (EMER) el «Duro Invierno» de Haestra; intensas tormentas de nieve bloquean los caminos. El río Keyten se hiela en parte. Bestias salvajes bajan de la Dorsal de Emer para hostigar a Stroane y a los dales de Bodlea.


    Primavera: (JAIMAN) los ejércitos Yinka atacan los pueblos meridionales de los Myr, rompiendo una paz de mil años. El Pueblo Bucólico no está preparado, y muchos de ellos mueren. Se celebra un consejo y los Myr comienzan a armarse.


    Primavera: (EMER) procedentes del sur de la Dorsal de Emer, los Troglis salen de sus cavernas durante la noche para atacar a los Shay de Khüm-kaan. Se sigue sin tener noticias de los Kuluku; hay quien cree que murieron todos de una epidemia de peste, aunque nadie se atreve a adentrarse en la selva.


    Verano: (JAIMAN) se intensifican los ataques de los Yinka; un asalto general de estos contra la ciudad de Ulir es desbaratado gracias a la aparición de un cuerpo de caballeros montados sobre caballos voladores: los Antiguos Señores de las Nubes han regresado, armados con espadas y bastones mágicos que poseen el poder del Sol. Las siguientes incursiones de los Yinka son anuladas por los Dúranak. Los Señores de los Nubes son vistos varias veces.


    Verano: (EMER) los Señores de las Nubes son vistos cerca de Eidolon. Vuelan cerca de la ciudad, pero sin llegar a aterrizar.


    Autumno: (JAIMAN) los Yinka atacan la ciudad Sulin de Shenin, pero son rechazados. Los Sulin reciben la ayuda de refuerzos élficos procedentes de Urulan.


    Autumno: (EMER) la ciudad de Eidolon pierde una docena de barcos mercantes (se supone que por culpa de las tormentas).


    Otoño: (JAIMAN) los enviados del Sacerdote de Yarthraak son vistos buscando al príncipe Kier en un lugar tan al Este como las Montañas Grises. El remoto templo Yinka de Chalor es quemado. No hay supervivientes, pero corren rumores de que el incendio fue obra de los Señores de las Nubes.


    6050 (Imp 475*):


    Invierno: (JAIMAN) los ejércitos de Frelik llegan hasta Prevan, una provincia situada justo al norte de Haalkitaine. El emperador Talus Arej Malvion Faslurin VII ordena a su Gran Capitán que marche hacia el Norte con tres legiones para acabar con el usurpador. Los Señores de las Nubes atacan la ciudad Yinka de Achren, incendiando la ciudad y obligando a los Yinka a huir a las colinas.


    Invierno: (EMER) el Innombrable es visto en Kaitaine. Los Nuyan-Khom cuentan historias acerca de fantasmas que proceden de la vieja tierra de Thanor.


    Primavera: (JAIMAN) retrasadas por el largo invierno, las tropas del Emperador llegan a Prevan en el mismo momento en que Frelik el Usurpador está atacando la capital de la provincia. El Usurpador es rechazado.


    Verano: (JAIMAN) parece que tropas de Dansart, procedentes de las desoladas llanuras de Zor, están ayudando a Frelik el Usurpador. Frelik muestra la corona a los generales de Rhakhaan, sembrando la duda entre ellos. (No obstante, Frelik aún no se atreve a poner la Corona sobre su cabeza).

  


  Cuatro de los miembros del Jerak Ahrenreth celebran una reunión informal.


  
    Autumno: (JAIMAN) el Sacerdote de Yarthraak decide que el príncipe Kier está muerto y se apodera del control de Helyssa. Aliado con Lorgalis, avanza en dirección Este hacia Rhakhaan.


    Otoño: (JAIMAN) el Imperio de Rhakhaan está siendo atacado en tres frentes a la vez, y Jerrin Faslurin cree que sus defensas están llegando al límite de la resistencia. Casi no hay lugar en Jaiman que no esté involucrado en esta guerra.

  


  El Brujo de las Tormentas, temeroso de la caída de Rhakhaan y la consiguiente destrucción de la civilización en Jaiman, se apresta a utilizar sus poderes. El conflicto debe ser detenido.


  
    6051:


    Invierno: (JAIMAN) el invierno llega a Jaiman de forma totalmente inesperada y en la forma de una monstruosa tormenta de nieve. El frío y la nieve corta las líneas de suministros y detiene a los ejércitos. Todos los bandos sufren muchas bajas, pero el mal tiempo favorece al Emperador. A pesar de ello, Frelik el Usurpador insiste de nuevo en la abdicación de Jerrin.

  


  Los Maestros del Saber sospechan de alguna clase de intervención artificial respecto del mal tiempo en Jaiman, pero no son capaces de establecer la fuente de dicha intervención. Como es lógico, el hecho que un poder capaz de tales cosas no pueda ser detectado por ellos les pone muy nerviosos. Los Navegantes, siempre interesados en fenómenos atmosféricos extraños, deciden iniciar una investigación por su cuenta.


  
    Primavera: (JAIMAN) la nieve comienza a derretirse, pero las fuertes lluvias dificultan de nuevo el movimiento de los ejércitos en la guerra de Jaiman.


    Verano: (JAIMAN) el sacerdote Arnak de Dansart envía a sus infernales Mensajeros de Ulkya contra las provincias septentrionales de Rhakhaan. Nuevas y extrañas criaturas emergen de las llanuras de Zor para hostigar a las tropas imperiales (son mutantes creados por Dansart).


    Autumno: (JAIMAN) El Señor del Dragón Sulthon Ni’shaang afirma su poder en Wuliris. Llega a la conclusión que Frelik es ahora demasiado poderoso (preferiría que el Usurpador y el Emperador estuviesen siempre guerreando entre sí) y estudia la posibilidad de adentrarse en las desoladas llanuras de Zor.


    Otoño:

  


  
    
      21/5: (JAIMAN) el príncipe Kier Ianis aparece en su patria, acompañado por fuertes alteraciones de Poder Arcano, justo en el momento culminante de una importante batalla entre los legitimistas de Helyssa y las fuerzas del sacerdote Arnak. Lleva puesto el Yelmo de los Grandes Dragones de Mar. Bajo el liderazgo de Kier (y gracias a los poderes del Yelmo) los ejércitos de Y arthraak son rechazados o destruidos.


      22/5: (JAIMAN) el cielo de Jaiman está iluminado por la noche gracias a una actividad de Tormentas de flujo sin precedentes. Las más intensas aparecen en el centro del continente. Estas tormentas vienen acompañadas de terremotos poco importantes pero frecuentes.


      23/5: (JAIMAN) los principales poderes del Yelmo de los Grandes Dragones de Mar desaparecen. Kier se ve obligado a esconderse e inicia una guerra de guerrillas contra los reducidos y desorganizados ejércitos de Y arthraak.

    

  


  
    Invierno (el Presente): (JAIMAN) el Señor del Dragón Sulthon Ni’shaang toma la iniciativa contra la debilitada Zor y contra el Syrkakang, ocupando regiones enteras tanto al Oeste como al Sur. Hay terremotos acompañados de erupciones volcánicas en Ja’miil Targ.

  


  El Jerak Ahrenreth se reúne para tratar de las acciones realizadas por Ondoval y de cómo llevar a cabo sus propios planes para conseguir el dominio del planeta. Siguen estando enfrentados a los Sacerdotes Arnak, a los Señores del Dragón y a otras facciones menos definidas.


  * - Las fechas señaladas como «Preimp» e «Imp» se refieren a las fechas «preimperiales» e «imperiales» del Imperio Terrestre del juego de ICE Space Master.


  5. IDIOMAS


  A continuación damos una selección de idiomas comunes y/o interesantes existentes en Kulthea.


  LENGUAS VIVAS


  
    Arlak: el idioma de las amazonas de Sarnak; deriva en cierto modo del Emer antiguo.


    Chira: el idioma silbante de los Hiraz.


    Danari: hablado por los Danarchis, está emparentado con el Emer antiguo y es la lengua viva más parecida a este. Dyar (élfico negro): originalmente un dialecto del Alto élfico, esta lengua ha ido cambiando con el paso de los años, de modo que en la actualidad solo tiene un vago (y siniestro) parecido con el idioma del que procede.


    Erlin («Idioma del Bosque»; élfico de los bosques): sin tener un sonido tan etéreo como el Iylar, el Erlin tiene una cierta tonalidad musical. Para los mortales es fácil de aprender, y a menudo se utiliza como idioma «común» entre culturas diferentes.


    Itaniano: en realidad se trata de un dialecto del Emer antiguo. Es muy parecido a él, pero tiene un vocabulario propio.


    Iylar (Alto élfico): uno de los pocos idiomas realmente conocido en todo el planeta. Es un idioma antiguo y hermoso, con sonidos musicales y místicos. Los humanos no son capaces de hablarlo a la perfección.


    Kuluk: el idioma «propio» de los Kuluku. Es gutural, con numerosas inflexiones, y depende mucho de las expresiones faciales del que lo habla.


    Lugro: el idioma de la infame raza de los Lugr6ks. Mavaun: idioma utilizado por los pueblos de Lank y de Pochantos, aunque en cada caso los sonidos se pronuncian de forma diferente.


    Miir: el idioma de los estados de Miir; desciende del Emer antiguo.


    Muri-élfico: una variante del Erlin. Hablado en el nordeste de Emer, incluyendo las islas de Vog Mur, y por algunos de los habitantes de Sel-Kai.


    Rhaya («el Habla»): el idioma predominante en Jaiman, aunque tiene siete dialectos muy diferentes.


    Rhiani: el idioma de las tribus ecuestres de Uj .


    Shay: el idioma «común» de Emer; tiene muchos dialectos.


    Shulur (élfico de las aguas) t: un idioma parecido al sonar, con sonidos muy agudos. Además de ellos, los únicos que lo pueden hablar son los hombres-pez (y sirenas) y los delfines.


    T’loc-loc: el singular lenguaje de chasquidos de la raza del mismo nombre que vive en Silaar. No se parece a ninguna otra lengua de Emer.


    Taal: el idioma de los Talath de Bodlea. Es hermoso y complejo, y parecido a la lengua de los Myr de Jaiman.


    Troll: Lo que te imaginas. Su vocabulario y su entonación son bastante rudimentarios. Uluka: un lenguaje musical y similar al de los pájaros que los Kuluku utilizan para comunicarse a larga distancia.


    Vajaari: un idioma singular que tiende a arrastrar las palabras (N. de los T.: como los que los que han bebido demasiado). No proviene del Emer antiguo, y su origen es un misterio.

  


  LENGUAS MUERTAS


  Nota para los Directores de juego: deberá ser muy difícil aprender una de estas lenguas.


  
    Emer antiguo: desde el año 2000 TE hasta el 3500 TE (más o menos) todo el continente de Emer estuvo unido bajo un único Emperador y tuvo un importante renacimiento cultural. La gente hablaba un único idioma (que era conocido entonces como Emeriano). En la actualidad es poco lo que queda de esa civilización: unas pocas ruinas y las tribus aisladas (y a menudo bárbaras) que viven en el interior (los habitantes de las regiones costeras son en su mayor parte inmigrantes). Las tribus indígenas hablan dialectos derivados del Emeriano. El Emer antiguo llegó a este continente con los Laan y no tiene nada que ver con el Shay, que es la lengua común de la actualidad.


    Enris-Sokal: aunque en teoría es una lengua muerta, goza de muy buena salud en los corredores de la Biblioteca de Nomikos y en otras instituciones similares (muchos de los libros más antiguos están escritos en Enris-Sokal). Originalmente era el idioma de los Terenianos (una sociedad intelectual de Palia meridional durante las postrimerías de la Segunda Era), pero cruzó los mares con los estudiantes de historia que allí estudiaban. Es un idioma muy conciso, tanto a la hora de hablarlo como al escribirlo, con un amplio vocabulario y una gramática complicada. Es difícil de aprender (siempre y cuando uno encuentre a alguien capaz de enseñarlo).


    Iruárico: el idioma de los Señores del Poder. En su forma «verdadera» era en parte telepático y muy poderoso. Otras razas son capaces de aprender una forma relativamente inofensiva de este idioma. Está relacionado con el Poder Arcano primordial y solo nos es dado imaginar cuál es el alcance máximo de su poder.


    Kugor: el idioma de los Señores del Dragón (y de los Grandes Dragones); no suele ser hablado (ni tan siquiera conocido) por la gente normal.

  


  LENGUAS MÁGICAS


  Nota para los Directores de juego: deberá ser muy difícil aprender una de estas lenguas. En algunos casos, estará totalmente prohibido aprenderla si el personaje no pertenece a la profesión adecuada.


  
    Aludos *: el lenguaje de las runas (Esencia).


    Enruth †: el idioma de las plantas y de todo lo que está vivo. También es el que se utiliza para ahuyentar a los muertos vivientes (Canalización).


    Krónyt *: el lenguaje de los Símbolos y de los Glifos (Canalización).


    Kuskarúk: idioma arcano utilizado casi exclusivamente por los Magos de la Thánatos (utilizado al convocar a Demonios).


    Logos †: («la Palabra») el lenguaje de los pensamientos (Mentalismo).


    Mogradoth †: el lenguaje de Agoth y sus servidores.


    Sylmaria: el idioma de los Flujos de Poder. De naturaleza casi musical, permite controlar los Flujos de Poder. Es muy difícil de aprender. Su enseñanza se encuentra celosamente controlada por los Navegantes y los Maestros del Saber.


    Uscurac: idioma «común» de la Esencia, utilizado por Magos y Brujos en sus hechizos.


    Var Arnak: el idioma de los Sumos Sacerdotes de la Thánatos. Una palabra en Var Amak puede ser suficiente para causar la muerte a otros.


    Xytos †: el lenguaje de las Palabras del Poder (Esencia).


    * - únicamente escrito.


    † - únicamente hablado.

  


  CAPÍTULO XIII


  • LOS GRANDES PODERES •


  
    En la primera mitad de la Segunda Era, los Iylar ejercieron su influencia en numerosas partes del mundo. El Este ya estaba arrasado; el continente de Emer era, en su mayoría, una jungla. No obstante, los Inmortales poblaban densamente Jaiman (así como también las tierras de Vashaanic y Ronic, más al sur).


    Si bien era raro que los nobles Iylar dominasen a los Ruyar por medio de la fuerza, con frecuencia eran consejeros reales e incluso gobernantes de los mortales por ausencia de otros candidatos. En muchas tierras no se temía a los elfos, pero se les respetaba por su consabida sabiduría. Los Iylar de este período tuvieron una influencia notable sobre las Tierras Habitables, no solo en la política sino también en el arte, la música y la artesanía. La habilidad de sus maestros artesanos se encontraba más allá de lo imaginable.


    No fue hasta el 4790 SE que el Iylar Tethior el Artesano fabricó los Grandes Orbes (también conocidos como los Ilarsir, «los ojos de la visión lejana»). Se creía que estos objetos mágicos se contaban entre los artefactos más poderosos y sutiles jamás creados, siendo sus posibilidades variables dependiendo de la destreza mental del usuario. Como mínimo le permitían ver a largas distancias y en los abismos del tiempo. Existen pruebas de que también se podían usar con fines oscuros, algo que su creador no pretendía conseguir.


    Había cuatro Grandes Orbes y dieciséis esferas menores (llamadas Esferas de acceso). Las Grandes Piedras tenían casi un metro y medio de diámetro y estaban colocadas sobre grandes pedestales de piedra o de metal trabajado. Las Piedras de Acceso, que solo se crearon para comunicarse con los Grandes Orbes, tenían algo más de medio metro de diámetro, y a menudo se encontraban colocadas sobre un elegante pedestal de metal con forma de árbol con múltiples ramas. De todas las creaciones de Tethior (entre las que se encuentran los Seis yelmos reales de Jaiman, los Pendientes y las Imágenes arcanas), los Grandes Orbes eran las más espectaculares, si no las más famosas.


    Krelij era el hermano de Tethior, y también un maestro herrero. En algunos aspectos superaba a su hermano mayor, si bien siempre parecía sentir celos de las creaciones de Tethior. Mientras Tethior elaboraba objetos de conocimiento que proporcionaban visión y sabiduría, Krelij siempre trabajaba en la fabricación de útiles brutales para la guerra. Aunque en un principio Krelij no era cruel por naturaleza, siempre fue una persona irascible y reservada. Es posible que sus mejores trabajos fuesen las Narsaelkin, maravillosas espadas diseñadas para combatir a los diabólicos residuos de la Thánatos. Al final, Krelij sucumbió a esas mismas tentaciones y rompió los lazos que le unían a su hermano. Viajó hacia el Nordeste, donde las fuerzas de la Thánatos aún eran fuertes, y al querer estudiarla para descubrir sus puntos débiles, fue atrapado por ella. No obstante, las Narsaelkin eran puras y verdaderas: armas que podían resistir los ataques de las Ejecutoras, forjadas por los Señores del Poder y corrompidas desde entonces.


    El destino final de los dos hermanos es incierto. Una historia narra un enfrentamiento en el cuál Krelij, enloquecido por los celos, intenta asesinar a Tethior. Esta historia asegura que el hermano mayor asesinó a Krelij en defensa propia empuñando una de las Narsaelkin.


    
      Notas sobre los Ilarsir


      (y Comentarios Adicionales sobre los Herreros Tethior y Krelij)


      Andraax


      6214 Segunda Era

    


    COPIADO DEL PERGAMINO ORIGINAL GUARDADO EN NOMIKOS, POR EL MAESTRO DEL SABER SERIS FORLE; 1256 TE.


    Si bien el mundo de Kulthea es un lugar dividido por las fuerzas naturales y las sobrenaturales (tal y como ya hemos mencionado con anterioridad), existen algunos grupos de seres con un poder y una fama tales que son conocidos por todo el planeta. Es cierto que en algunas regiones se crea que no son más que seres de leyenda, o su naturaleza verdadera sea fruto de rumores e informaciones erróneas, pero uno puede mencionar a la orden por su nombre casi en cualquier lugar con la seguridad de que esta será reconocida. En este capítulo describimos algunos de los miembros de esta élite.


    
      El emblema de los Maestros del Saber


      de un grabado en madera


      h. 4500 TE

    

  


  1. LOS MAESTROS DEL SABER


  Incumbe al Director de juego determinar la presencia de los Maestros del Saber y el grado de participación de estos en las partidas, pero debe tener cuidado y recordar que la discreción y la sutileza son rasgos comunes a todos los Maestros del Saber. No participarán directamente en la acción, a no ser que la paz y la estabilidad del planeta estuviesen en peligro si no interviniesen.


  Casi nunca son personajes de primera fila, pero suelen trabajar bajo la coloreada fachada del gobierno de un reino; los Maestros del Saber son los grandes entrometidos de este planeta. Moviéndose detrás de tronos y en consejos reales, susurran una palabra aquí, oyen un rumor allá. La información es el objeto de su comercio y la base de sus vidas. Gracias a la adquisición y la cuidadosa divulgación del conocimiento, mantienen a las Razas Libres de Kulthea en estado de alerta ante las maquinaciones de los servidores de la Thánatos. Sin ellos, el planeta sería un mundo desolado, con nada más que pequeños brotes de vida bajo el cruel dominio de ominosas criaturas, servidoras de la Thánatos.


  Es preciso recordar que los Maestros del Saber pocas veces toman partido por algún bando, a no ser que uno de ellos esté siguiendo claramente las órdenes de la Thánatos. Nunca estarán de acuerdo con una política de agresión contra otros gobiernos u otras personas (a no ser que sea en defensa propia o cuando se trate de atacar a un Reino Oscuro). Los Maestros del Saber gozan de mayor libertad que los Navegantes, y a menudo solo se ponen en contacto con sus superiores de Karilôn una o dos veces al año. Los Navegantes se encuentran bajo un control más riguroso, estando obligados a regresar a Nexus al término de cada viaje para presentar un informe.


  Los Maestros del Saber constituyen de hecho una organización bastante sofisticada. Los gobierna un consejo de doce ancianos Maestros del Saber, que se encargan de coordinar las acciones de sus agentes en todo el planeta. Cada miembro del consejo es elegido para ese cargo hasta que muere o hasta que transcurran 100 años, lo que ocurra primero. Seis de los miembros del consejo son inmortales, y los demás son sabios mortales. La única excepción es Kirin T’thaan, el único Fundador de la Orden que aún vive y que ocupa un lugar permanente en el Consejo. El Consejo raras veces debate asuntos referentes a situaciones «de campo» específicas, a no ser que el Maestro del Saber directamente involucrado lo solicite. Las reuniones del Consejo tienen lugar en una cámara cerrada del piso superior de la Torre de los Vientos (la parte más alta de la oculta ciudadela de Karilôn).


  EL HOGAR DE LOS MAESTROS DEL SABER


  Karilôn es un singular grupo de islas situado en medio del Loorn Tesea (I: «Mar de la Soledad»). No aparece en el mapa del Mundo de las Sombras, porque nadie (a excepción de aquellos a quienes los Maestros del Saber revelan el secreto) sabe dónde está. Uno de los pocos a los que se les ha permitido visitar el lugar y regresar ha sido Relis Charishaang, un bardo elfo que se ganó la gratitud de los Maestros del Saber tras salvar a uno de ellos de una muerte segura. Lo que sigue a continuación es una página de sus cuadernos de viaje en la que describe su llegada a Karilôn en compañía del Maestro del Saber Luronen Moje:


  
    Nueve días al oeste del gran puerto de Kaitaine, en el sudoeste de Emer, en el 38 día del quinto mes de Orhan, 5923 Tercera Era.


    Creía que habíamos estado navegando hacia el oeste durante la noche, pero durante las últimas horas las nubes del cielo han oscurecido las estrellas cada vez más. ¡Y entonces, el Sol apareció por encima del horizonte marino, justo delante de la proa de nuestro navío!


    Sin embargo, no me preocupé demasiado por nuestro cambio de rumbo, porque los brillantes rayos del Cetro de Phaon iluminaron una escena de belleza sin igual; a nuestro alrededor, el mar estaba cubierto con una baja neblina matinal, pero cerca de nuestra proa unos enormes bancos de niebla, de varios centenares de metros de altura, se elevaban del océano y brillaban con una luz amarillenta y rojiza. A medida que se apartaban, me di cuenta de que había algo en la niebla. Ante nuestros ojos, unos acantilados se elevaban de las aguas: era una meseta rocosa rodeada de un cinturón de islas verdes. En las islas más pequeñas se veía hermosos edificios y grupos de árboles, y dominando este paisaje pudimos ver el castillo de Karilôn, hogar del Saber.

  


  LA BIBLIOTECA


  Probablemente sea el único centro de conocimientos de todo el planeta que es más grande que la Biblioteca de Nomikos. La Biblioteca de Karilôn se encuentra en un gran edificio con varios sótanos y bóvedas. Contando el número de libros que contiene, no es tan grande como la Biblioteca de Nomikos, y además los temas principales de su colección son distintos.


  LA CÁMARA DEL CONSEJO


  La Torre de los Vientos tiene más de 180 metros de altura, y es la principal torre de un impresionante castillo de mármol. En la cima de esta torre hay una gran cámara, protegida con multitud de encantamientos, objetos y mecanismos protectores. La Torre probablemente sea el lugar mejor protegido de todo el planeta, tanto contra ataques como contra Jos espías.


  LA GRAN PIEDRA


  Los Maestros del Saber poseen uno de los cuatro Grandes Orbes que hemos descrito al comienzo de este capítulo. Se encuentra en una cámara secreta construida en la misma roca de lo más profundo de los cimientos de la Torre de los Vientos. Unicamente los miembros del Consejo y unos pocos privilegiados conocen de su existencia, ya que el Orbe es un objeto muy poderoso (y peligroso, incluso para los más sabios). Los Maestros del Saber también poseen cuatro de las dieciséis Esferas de Acceso, distribuidas en Jugares secretos por todo el planeta.


  EL COLEGIO DE MAESTROS DEL SABER


  Es uno de los edificios más grandes de este archipiélago secreto. El Colegio de Maestros del Saber es una institución de enseñanza, en la que jóvenes de todo el planeta aprenden las normas y reglas de la Orden.


  ALGUNOS MAESTROS DEL SABER


  En las páginas siguientes se describen algunos de los Maestros del Saber: algunos son miembros del Consejo, y otros son agentes «de campo» que los PJs pueden llegar a conocer durante sus aventuras.


  ANDRAAX


  Edad: ? (aparenta 35 o 20 años). Ojos: violeta. Cabello: negro, con mechones de pelo blanco. Constitución: robusta. Altura: 190 cm. Raza/sexo: Señor del Poder (K’ta’viir)/varón. Color de piel: bronceada. Temperamento: varía; a veces reservado, y otras veces maníaco, paranoico u otras muestras de locura. Vestiduras: largos ropajes de color negro, ampulosos y con capucha del mismo color. Actitud verdadera: discreto y reservado. Lugar de residencia: ?.


  Aunque en teoría ya no es un Maestro del Saber, la participación de Andraax en el Mundo de las Sombras (tanto en el pasado como en la actualidad) es tal que es necesario incluirle en este capítulo.


  Andraax fue uno de los tres fundadores de la orden de los Maestros del Saber, y es lógicamente inmortal. Sin embargo, no tiene ninguno de los rasgos característicos de los elfos (orejas puntiagudas, por ejemplo) y algunos afirman haber contado seis dedos en cada una de sus manos. En realidad, es uno de los K’ta’viir: un Señor del Poder. Logró escapar del conflicto inicial de los Señores huyendo a una cámara subterránea oculta y entrando en un sofisticado sueño criogénico, para despertarse de nuevo tras el Interregno.


  En su forma reconocible, Andraax tiene la fisonomía de un Señor del Poder; piel suave y bronceada, sin pelo en la cara ni en el cuerpo, manos con seis dedos y una espesa cabellera de color negro. Algunos dicen que sus ojos, aún teniendo el típico color de los Señores del Poder, tienen pupilas redondeadas; además, su lustrosa cabellera tiene un mechón blanco en el lado izquierdo de la cabeza.


  La descripción física que damos más arriba es la forma que Andraax ha adoptado con mayor frecuencia. Se sabe que ha utilizado otras formas diferentes, incluyendo la de una mujer. Es posible encontrarlo en cualquier lugar, y con cualquier forma. Se afirma que en todas sus formas lo único que no cambia son sus ojos de color violeta.


  
    Puntos de vida: 240. Cuerpo a cuerpo: 285. Proyectiles: 240. Energía: 210.


    TA(BD): 20 (215/315*) Esc: N. Gr: N.


    MovM: 50. PP: 7680 (960 X 8).


    Niv: 120. Profesión: Vidente/Místico/Mentalista. Características: FU-105; RA-108; EM-102; IN-100; PR-110; AG-106; CO-110; ME-112; RZ-108; AD-98. AP: 109.


    Bonificaciones a las habilidades: Trep 120; Nad 100; AcEsc 200; Perc 180; Runas 130; Varit 135; Canal 150; HechD 115; Embos 20; Acrob 100; Actua 240; Admin 110; AgMan 80; Arqui 95; Astro 100; Cuerd 80; Diplo 118; Falsi 87; HaPub 160; Hechi 110; Inmov 200; Matem 115; Medit 140; Music 90; Naveg 114; Quimi 75; Seduc 130; Señal 145; TaEst 180; Valor 90.


    Hechizos: la BO básica de hechizos es 120; la BO de hechizos dirigidos es 240 (cualquier ataque elemental, incluyendo Plasma e Infernales). Andraax conoce todas las listas abiertas, cerradas y básicas de los Mentalistas, todas las listas básicas de los Videntes, los Sanadores, los Astrólogos y los Místicos hasta el nivel 50 (también conoce hasta el nivel 50 todas las listas arcanas del CM I, todas las listas básicas de los Maestros del Saber y de los Navegantes, todas las listas básicas de los Estafadores, de los Indagadores y de los Cabalistas del CM III y todas las listas psiónicas de Space Master).


    * La bonificación a la BD se debe al hechizo Desviación verdadera.


    Habilidades especiales:


    Habilidades por raza: Andraax posee todas las habilidades propias de la raza de los K’ta’viir.


    Resistencia corporal: Andraax se resiste a todos los ataques como si fuese una criatura Grande.


    Espada: una espada de poder a dos manos (que se considerará que es una espada a dos manos de +40 que causa el doble de puntos de daño y críticos de Penetración y de Calor). También tiene una probabilidad del 50% de destruir armas no mágicas cuando se utilice para parar ataques (la probabilidad de destruir armas mágicas es del 20%, con un -5% a esta probabilidad por cada +5 que tenga dicho objeto).


    Gé: un arma de +40 que, además del ataque normal, causa críticos adicionales de Electricidad. Siempre vuelve mágicamente a manos de su propietario.


    Vestiduras: tienen la propiedad de cambiar de color, adaptándose al ambiente que le rodea. Pueden ser también de color negro extremo, sumando +100 a Esconderse.


    Cinturón gravitatorio: cinturón de alta velocidad, controlado telepáticamente. Andraax puede volar a velocidades superiores a los 500 km/h (el cinturón genera un «pliegue sónico» que protege a su propietario del viento).


    Escudo de fuerza: una versión mejorada del escudo de fuerza que se describe en Space Master. Está formado por dos brazaletes que suman + 100 a su BD; además, mientras Andraax los lleve puestos, se considerará que tiene una TA 20.


    Pistola láser: de aspecto muy antiguo, con la misma potencia que un rifle láser. (Los Directores de juego que no posean Space Master pueden utilizar la tabla de ataque con arco largo y extrapolar de ella los críticos; sugerimos que sean críticos normales de penetración con un crítico adicional «A» de Calor. El alcance del arma también deberá ser mayor que el de un arco largo convencional).

  


  KIRIN T’THAAN


  Edad: ? (aparenta 40 años). Ojos: castaños. Cabello: rubio. Constitución: normal. Altura: 192 cm. Raza/sexo: Iylar (Linaer)/varón. Color de piel: blanca. Temperamento: lleno de sabiduría; a veces algo reservado. Vestiduras: túnicas verdes con ribetes dorados. Actitud verdadera: de confianza, y a veces cínico. Lugar de residencia: Karilôn.


  En su calidad de Primer Portavoz del Consejo de Maestros del Saber, Kirin es uno de los personajes políticamente más influyentes de toda Kulthea. Es uno de los Maestros del Saber más viejos (es el único de los fundadores que aún está vivo, si exceptuamos al supuestamente loco Andraax), y por ello ha obtenido el cargo permanente que ahora ocupa.


  
    Puntos de vida: 180. Cuerpo a cuerpo: 150. Proyectiles: -.


    TA(BD): 12 (100) Esc: (S). Gr: S.


    MovM: 25. PP: 1680 (280 x 6).


    Niv: 80. Profesión: Vidente. Características: FU-87; RA-90; EM-98; IN-98; PR-102; AG-92; CO-98; ME-101; RZ-100; AD-95. AP: 96.


    Bonificaciones a las habilidades: Mont 100; AcEsc 110; Perc 180; Runas 210; Varit 190; Canal 120; HechD 100; Actua 135; Admin 180; Arqui 90; Astro 80; Cuerd 130; Diplo 160; HaPub 170; Hechi 1 00; Líder 180; Matem 110; Medit 165; Music 80; Naveg 95; Quimi 140; TaEst 110.


    Hechizos: la BO básica de hechizos es 80; la BO de hechizos dirigidos es 160 (Fuego del Sol verdadero). Conoce hasta el nivel 50 todas las listas básicas de los Videntes, todas las listas abiertas y cerradas del Mentalismo y todas las listas básicas de los Maestros del Saber.


    Cetro: símbolo de los Maestros del Saber, este cetro está festoneado con metales singulares, y en el centro de su punta se ha colocado un gran diamante de muchas caras. Se trata de un objeto fabricado por los Señores del Poder, mágico y dotado de una gran inteligencia que tiene la capacidad de almacenar una ilimitada cantidad de información en su corazón de diamante. Puede «leer» pergaminos y grabar información sonora. Unicamente los miembros del Consejo saben de los poderes del Cetro, y en realidad contiene una copia de todos los libros de la Biblioteca de Karilôn.


    Armadura: cuando entra en combate, Kirin lleva puesta una fabulosa armadura verde de piel de dragón.


    Diadema: es un multiplicador x6 de PPs y protege la cabeza de su propietario como un yelmo completo. También multiplica por 2 el nivel de su propietario a la hora de hacer TR contra ataques mentales, y puede utilizar el hechizo Espejo de la Mente una vez por día.


    Anillo de los Maestros del Saber: utilizado por todos los miembros del Consejo. Es un anillo de oro con una montura en la que se ha grabado la runa de los Maestros del Saber. Cuando se lleva colocado en uno de los dedos, permite establecer contacto telepático inmediato con los otros miembros del Consejo.

  


  T’VAAR DEKDARION


  Edad: 1500 (aparenta 25 años). Ojos: azules. Cabello: rubio y corto. Constitución: muy musculoso. Altura: 197 cm. Raza/sexo: semielfo Ilyar (Linaer) y Dúranak/varón. Color de piel: blanca. Temperamento: hosco y curioso. Vestiduras: de seda o de cuero negro. Actitud verdadera: justo y algo impetuoso. Lugar de residencia: Karilôn/Tanara.


  Verdadero maestro en el combate sin armas, T’vaar fue alumno en la escuela de filosofía de combate de Changramai, una institución casi monástica dedicada al estudio de las artes marciales. Se dice de él que fue el mejor alumno que jamás se graduó de esa escuela, y fue rápidamente inducido a unirse a la Orden de los Maestros del Saber. T’vaar es un miembro permanente del Consejo, y se encarga de las defensas de Karilôn.


  Aunque parezca ser una persona de trato brusco e insensible, Dekdarion es en realidad muy compasivo (aunque prefiere ocultarlo a los demás).


  A pesar de ser un semielfo, T’vaar prefiere las vestiduras típicas de su región natal de Tanara: botas altas de cuero negro, y pantalones ajustados y camisa sin mangas de seda del mismo color. A veces tiñe su rubio cabello con líneas de color azul o púrpura (lo que también es común en la cultura de humanos de la que procede). Es inusualmente alto para ser un Dúranak y mucho más musculoso que un elfo. De hecho, su elevada estatura y sus hermosos rasgos le hacen parecerse mucho a un noble de alguna de las tribus de Altos Humanos, aunque sus puntiagudas orejas élficas delatan la raza de sus antepasados.


  
    Puntos de vida: 225. Cuerpo a cuerpo: 320*. Proyectiles: 265 typh.


    * El ataque de cuerpo a cuerpo corresponde al rango de armas de artes marciales con su Shangkana (ver descripción de objetos).


    TA(BD): 1 (235/185). Esc: N. Gr: (B/P).


    MovM: 30. PP: 900 (180 X 5).


    Niv: 61. Profesión: Monje. Características: FU-102; RA-103; EM-99; IN-94; PR-100; AG-101; CO-101; ME-97; RZ-96; AD-100. AP: 102.


    Bonificaciones a las habilidades: Trep 120; Nad 110; FCerr 90; AcEsc 180; Perc 160; Runas 75; Embos 50; MovAd 120; DefAd 70; GAM 280; BLAM 280; Acrob 130; Actua 80; Admin 135; Atlet 100; Baile 120; Caída 100; Canto 86; Conto 90; Diplo 100; Esquí 105; Forra 80; Frene 100; Inmov 200; Líder 150; PrAux 100; Seduc 110; Segui 140; Señal 130; TaEst 185; Tramp 70.


    Hechizos: la BO básica de hechizos es 60. No hay BO de hechizos dirigidos. Conoce hasta el nivel 50 todas las listas básicas de los Monjes; todas las listas abiertas del Mentalismo hasta el nivel 20, y todas las listas básicas de los Maestros del Saber hasta el nivel 50.


    Habilidades especiales:


    Aceleración: T’vaar puede acelerarse a sí mismo (sin ninguna preparación previa) durante un espacio de tiempo de 10 asaltos cada hora.


    Fuerza: T’vaar es capaz de canalizar reservas energéticas en manifestaciones muy breves de una fuerza sobrehumana (como es levantar piedras enormes, doblar barras de hierro, etcétera). Puede realizar una manifestación de esta clase cada hora.


    Shangkana: látigo de armas similar a un «nunchaku», que solo es totalmente efectivo en manos de un maestro de artes marciales especialmente entrenado en su manejo. Este arma es Sagrada y de +45. Fabricada con madera Dir y oro.


    Typh: es una temible arma arrojadiza que ataca como si fuese un látigo de armas. En este caso especial, es de +25 y vuelve mágicamente a manos de su propietario.


    Estrellas arrojadizas: atacan como espadas cortas de +20. T’vaar dispone de doce estrellas, pudiendo arrojar dos de ellas cada asalto, contra blancos distintos (y que se encuentren separados entre sí por menos de 9 metros de distancia).


    Brazaletes: juego de cuatro brazaletes de oro que lleva puestos en las muñecas y en los tobillos. Son objetos poderosos que no solo son grebas mágicas, sino que suman +50 a la BD de su propietario y pueden usar el hechizo Desviación verdadera (restando 100 a todos los ataques dirigidos contra él) gracias a la invisible energía que de ellos emana. BD total: 150.


    Collar: fabricado con Kieron y shaalk negro, anula el 75% de los críticos dirigidos contra la zona del cuello.


    Cinta: hermoso objeto fabricado con piel de dragón negra y platino. Protege la cabeza de T’vaar como si fuese un yelmo completo y anula el 50% de los críticos dirigidos contra la cabeza.


    Pendiente: provisto de una amatista, puede utilizar el hechizo Oído potente siempre que quiera. Es también capaz de traducir más de 300 idiomas y dialectos diferentes (de hecho, puede traducir cualquier idioma conocido).


    Botas de Salto: permite realizar movimientos laterales de hasta 15 metros (estando de pie) y saltos verticales de hasta 6 metros (5 movimientos de cada clase por día).


    Anillo: de oro, en el que se ha engarzado un rubí de gran tamaño. Es un multiplicador x5 de PPs y también puede almacenar en su interior hasta seis hechizos de nivel 20 o inferior. Anillo de los Maestros del Saber: idéntico al utilizado por los demás miembros del Consejo. Cuando se lleva colocado en uno de los dedos, permite establecer contacto telepático inmediato con los otros miembros del Consejo.

  


  VURKANAN TYES


  Edad: ? (aparenta 30 años). Ojos: grises. Cabello: negro. Constitución: delgada. Altura: 197 cm. Raza/sexo: Iylar/ varón. Color de piel: blanca. Temperamento: silencioso y reservado. Vestiduras: de color blanco y negro. Actitud verdadera: imparcial, pero dedicado a alguna misión. Lugar de residencia: Varía (Emer).


  Vurkanan es un Maestro del Saber itinerante, del que se sabe que visita Emer occidental con frecuencia pero que también ha explorado gran parte de Falias, Thuul y Jaiman meridional. En muchos aspectos es un Maestro del Saber típico; a primera vista inaccesible, pero al que siempre es posible llegar a conocer.


  De aspecto imponente, Verkanan viaja a lomos de su leal Kith (una enorme pantera negra de seis patas) y acompañado de su joven aprendiz Pelk (un Ladrón muy hábil). Nunca permanece en un lugar por mucho tiempo, sino que prefiere viajar de una ciudad a otra y de un pueblo a otro, utilizando su inteligencia para corregir los efectos de pequeños actos de maldad, reuniendo información y poniendo al descubierto a los servidores de la Thánatos.


  Nota para los Directores de juego: Tyes es un Maestro del Saber que los P Js pueden llegar a conocer durante sus aventuras, y es un ejemplo típico de su «clase».


  
    Puntos de vida: 180. Cuerpo a cuerpo: 200 sable. Proyectiles: 165 al.


    TA(BD): 14 (130) Esc: S*. Gr: B/P.


    MovM: 30. PP: 810 (135 x 6).


    Niv: 45. Profesión: Brujo. Características: FU-85; RA-99; EM-100; IN-101; PR-96; AG-101; CO-93; ME-98; RZ-96; AD-86. AP: 97.


    Bonificaciones a las habilidades: Trep 60; Nad 110; DTram 50; FCerr 90; AcEsc 180; Perc 130; Runas 90; Varit 75; Canal 40; HechD 180; MovAd 50; BLAM 80; Actua 100; AgMan 95; Cornee 50; Cuerd 30; Diplo 110; Falsi 78; Flech 50; Forra 70; HaPub 120; Hechi 80; Inmov 80; Lider 65; Medit 70; Naveg 80; Seduc 70; Segui 40; Señal 60; Valor 80.


    Hechizos: la BO básica de hechizos es 90; la BO de hechizos dirigidos es 180 (Proyectil de Agua). Aunque en teoría es un Brujo, Vurkanan ha escogido una singular mezcla de listas de hechizos. Al igual que los demás Maestros del Saber, su adiestramiento en las artes arcanas le permite escoger listas básicas de varios reinos con relativa facilidad: listas básicas de los Brujos «Destrucción de los Fluidos», «Destrucción de los Sólidos» y «Destrucción de los Gases» y todas las listas básicas de los Maestros del Saber hasta el nivel 50; y hasta el nivel 30 todas las listas abiertas y cerradas del reino de la Esencia, y todas las listas básicas de los Sanadores.


    Brazalete: objeto de origen althano. Se trata de una cinta de metal dorado que brilla con tonos verde azulados. Puede utilizar instantáneamente el hechizo Escudo mágico verdadero (lista abierta de la Canalización «Defensa mágica»), con el objeto de proteger a su propietario; para activarlo, basta con levantar el brazalete. El brazalete también resta 50 de la TAB (y no el -10 normal).


    Capa: de color gris oscuro y que cubre al cuerpo por completo. Suma 80 a Esconderse, gracias a la facultad que tiene de confundirse con los colores del ambiente.


    Sable: sable de +30 (utiliza la tabla de ataque con espada ancha, aunque con penalizaciones), y Especial para matar Lugrôks. Tras combatir con un único adversario durante tres asaltos consecutivos, la espada cobra vida propia durante tres asaltos y «danza», atacando a ese mismo adversario con la BO completa del propietario. Gracias a esto, las manos del propietario están libres para lanzar un hechizo, etcétera.


    Arco compuesto: hermoso arco de madera y hueso de dragón. Es de +30 y su alcance es el doble del normal. Armadura: Vurkanan posee una armadura de piel de Dragón de Frío: peto y grebas de color blanco brillante y con ribetes de platino. Protege como si fuese una camisa de malla y grebas con una BD de 30. Además, no pone trabas a la utilización de la magia.

  


  RANDAE TERISONEN


  
    [image: ] 

    El maestro del saber Randae Terisonen

  


  Edad: ? (aparenta 25 años). Ojos: marrones. Cabello: castaño. Constitución: delgada. Altura: 200 cm. Raza/sexo: Iylar-Hombre del Norte/varón. Color de piel: blanca. Temperamento: confuso. Vestiduras: sencillas ropas de viaje. Actitud verdadera: con buenas intenciones. Lugar de residencia: Jaiman.


  Otro Maestro del Saber «de campo», Randae ha permanecido durante mucho tiempo en Jaiman y en las tierras vecinas. Sus intervenciones (algunas de las cuales han molestado al Consejo) han resuelto más de una situación explosiva en la región. Por todo ello, algunas culturas de esos lugares le consideran una especie de héroe, mientras que otras facciones políticas casi no lo soportan.


  Randae siempre parece estar desconcertado y algo distraído. Tiende a preocuparse demasiado por los asuntos locales (y de la gente) y a veces se ve obligado a interpretar las reglas de forma «algo demasiado libremente» con el objeto de arreglar las cosas. Tiene una suerte increíble a la hora de salir de peligrosos atolladeros.


  Nota para los Directores de juego: Randae es uno de los Maestros del Saber que los P Js pueden llegar a conocer durante sus aventuras. No obstante, es un Maestro del Saber bastante inusual, ya que su comportamiento no es el propio de los miembros de la Orden.


  
    Puntos de vida: 160. Cuerpo a cuerpo: 160 ea. Proyectiles: 120 al.


    TA(BD): 1 (90) Esc: S*. Gr: N.


    MovM: 30. PP: 360 (90 x 4).


    Niv: 30. Profesión: Bardo. Características: FU-98; RA-100; EM-89; IN-86; PR-101; AG-100; CO-99; ME-95; RZ75; AD-87. AP: 98.


    Bonificaciones a las habilidades: Trep 90; Nad 50; Mont 86; DTram 80; FCerr 120; AcEsc 130/180; Perc 145; Runas 70; Varit 60; HechD 70; Embos 15; MovAd 50; GAM 90; Actua 80; AgMan 70; Atlet 40; Baile 70; Canto 145; Cavar 35; Cocin 40; Canto 55; Diplo 120; Falsi 40; Flech 45; Forra 50; HaPub 70; Inmov 60; Medit 90; Music 160; PrAux 20; Prono 35; Seduc 100; Segui 55; Valor 70.


    Hechizos: la BO básica de hechizos es 30; la BO de hechizos dirigidos es 125. Randae conoce todas las listas básicas de los Bardos y todas las listas básicas de los Maestros del Saber hasta el nivel 30. También conoce las listas «Esquiva de los Ataques», «Autocuración», «Movimiento» y «Puerta de la Mente» hasta el nivel 20, y la lista «Brillo» hasta el nivel 30.


    Espada: espada ancha de +25, Especial contra Lugroks y Garks. Su dorada hoja brilla cuando se encuentra a menos de 90 metros de alguno de estos dos enemigos.


    Arpa: suma +20 a todas las Canciones de Control, y hay en vigor una Ley del Sonido continua (3 metros de R). Dotada de gran inteligencia, habla con una voz femenina y puede hablar y cantar al unísono con Randae (y también le regaña ante algunas de sus «poco adecuadas» acciones).


    Anillo: de oro, con una esmeralda engarzada. Puede usar el hechizo de Invisibilidad hasta a 30 cm de distancia, tres veces al día.


    Pendiente: de oro y con una esmeralda. Se trata de un multiplicador x4 de PPs.


    Arco largo: de origen élfico, puede ser utilizado cada asalto sin ninguna penalización.


    Capa: suma 50 a las tiradas de Esconderse.

  


  MALIM PELAX


  Edad: 500 (aparenta 30 años). Ojos: verdes. Cabello: rubio intenso. Constitución: musculoso. Altura: 190 cm. Raza/sexo: Alto humano (Zor)-Erlin/varón. Color de piel: rubicunda. Temperamento: displicente, pomposo. Vestiduras: camisa, pantalones y botas de color azul oscuro. Actitud verdadera: muy seguro de sí mismo. Lugar de residencia: Varía (Palia/Gaalt).


  Pelax es una especie de «bicho raro» dentro de la Orden de los Maestros del Saber. Es un personaje llamativo y un mago muy poderoso. Siendo un Mago puro y señor de los Elementos, Pelax confía tanto en sus propias habilidades que llega a hacerse pomposo. A su reputación contribuye su nave celestial y su manía de llamar demasiado la atención y atraer a seres indeseables.


  
    Puntos de vida: 110. Cuerpo a cuerpo: 160. Proyectiles: -.


    TA(BD): 1 (90/190 con Desviac.). Esc: S*. Gr: N.


    MovM: 15. PP: 1200 (120 x 10).


    Niv: 40. Profesión: Mago (Cabalista). Características: FU-85; RA-99; EM-100; IN-94; PR-81; AG-95; CO-88; ME-96; RZ-90; AD-64. AP: 95.


    Bonificaciones a las habilidades: Perc 110; Runas 140; Varit 120; Canal 50; HechD 170; Actua 70; Astro 70; Cuerd 110; Diplo 50; Forra 65; HaPub 80; Hechi 100; Lider 80; Matem 20; Naveg 90; Prono 65; Quimi 40; TaEst 75; Valor 65; Vela 100.


    Hechizos: la BO básica de hechizos es 80; la BO de hechizos dirigidos es 170. Conoce hasta el nivel 50 las listas de hechizos de los Magos «Leyes del Fuego», «Leyes de la Luz» y «Leyes del Agua», todas las listas abiertas y cerradas de Esencia y todas las listas básicas de los Maestros del Saber (y también, hasta el nivel 30, todas las listas arcanas del CM I y las listas básicas de los Cabalistas de CM III).


    Cinturón: formado por cuadrados de metal unidos entre sí, este cinturón suma 50 a la BD y reduce en 30 todos los ataques de Esencia dirigidos contra el propietario.


    El Aumentador: singular amuleto consistente en un enorme rubí tallado y engarzado en un adornado anillo de platino e iridio. Este objeto es un multiplicador x 10 de PPs y permite a su propietario estar rodeado de un Alkar (Canalización, «Arte de la Luz»; se trata de un aura que hace que el blanco del hechizo tenga la apariencia de un semidios, añadiendo además 25 a su BD). Está también dotado de inteligencia, puede hablar con una suave voz de barítono (mientras lo hace, la gema despide una intermitente luz rojiza) y puede guardar en su interior un máximo de tres hechizos de nivel 30 o menor, utilizándolos cuando el propietario se lo ordene. Por último, si el propietario muere, su alma entra en la gema y el cuerpo permanece en animación suspendida hasta que se le cure o sea totalmente destruido.


    Espada: es una Espada de Magos que ataca como una espada ancha de +35. Es además un arma Especial contra criaturas que utilicen hechizos de Canalización o del Mentalismo. Absorberá cualquier hechizo dirigido contra su propietario (los hechizos deberán pasar una TR contra un nivel de 70, o de lo contrario serán absorbidos por la espada); acto seguido, el propietario de la espada puede enviar el hechizo absorbidos contra el blanco que escoja y con las bonificaciones originales (la espada solo puede absorber un hechizo cada vez).


    Nave: este singular medio de transporte es una nave celestial (llamado el Protector de las Nubes), capaz de viajar por los aires gracias a las delgadas láminas de Xenium antigravitatorio que recubren la parte inferior de su quilla. Tiene una eslora de 12 metros y su aspecto recuerda al de un gran bote con un timón muy ornamentado, un pequeño camarote y dos mástiles con velas. Siempre hay a bordo dos jóvenes, que son servidores personales y guardaespaldas de Pelax.

  


  KEDRIK BULARIS


  Edad: 33 años. Ojos: grises. Cabello: negro y con un mechón de pelo blanco. Constitución: normal. Altura: 192 cm. Raza/sexo: Alto humano/varón. Color de piel: blanca. Temperamento: reticente, y a veces incluso cobarde. Vestiduras: camisa, pantalones y botas de tonos grises. Actitud verdadera: cauto. Lugar de residencia: Varía/Emer.


  Kedrik Bularis es un Maestro del Saber relativamente joven pero con talento. Fue un excelente alumno del Colegio, que se graduó antes de tiempo y fue rápidamente enviado a una región con problemas. Aunque cree en el código de no intervención, Bularis rápidamente se vio involucrado en el conflicto, y acabó luchando directamente contra un sacerdote de la Thánatos.


  Tras volver a Karilôn avergonzado y arrepentido, el Consejo le felicitó por su labor. Sin embargo, y como suele ser normal, fue alejado del pueblo que ahora le venera como a un dios.


  
    Puntos de vida: 128. Cuerpo a cuerpo: 180 ma. Proyectiles: 210 bp.


    TA(BD): 15 (70) Esc: S. Gr: B/P.


    MovM: 30. PP: 576 (96 x 6).


    Niv: 32. Profesión: Clérigo. Características: FU-97; RA-98; EM-89; IN-100; PR-87; AG-101; CO-90; ME-95; RZ97; AD-99. AP: 91.


    Bonificaciones a las habilidades: Trep 60; Nad 40; Mont 70; Perc 120; Runas 50; Varit 100; Canal 140; HechD 164; Actua 60; Admin 30; Astro 70; Baile 35; Cuerd 50; Diplo 70; Esquí 45; Flech 80; Forra 95; HaPub 100; Hechi 70; Inmov 90; Lider 80; Medit 70; Naveg 90; PrAux 90; Prono 70; Segui 110; Quimi 65; TaEst 55; Vela 60.


    Hechizos: la BO básica de hechizos es 64; la BO de hechizos dirigidos es 164 (Absolución Pura). Conoce todas las listas básicas de los Maestros del Saber hasta el nivel 30; también hasta el nivel 30 las listas básicas de los Clérigos «Rechazos», «Protecciones», «Canales» y «Maestría de la Vida» y las listas de Canalización «Defensa Mágica», «Maestría de la Detección», «Movimientos en las Alturas», «Artes del Clima» y «Artes de los Golpes»; hasta el nivel 20 las listas de Canalización «Leyes de la Sangre», «Leyes de los Organos», «Leyes de los Nervios», «Leyes de los Huesos» y «Leyes de los Músculos».


    Bastón de Tog: objeto increíblemente poderoso (y brusco), cuyos poderes más importantes pocas veces llegan a ser utilizados por su discreto propietario. Fabricado por un Brujo, en cada ciclo completo de Orhan (70 días) puede utilizar hasta seis veces cualquiera de los seis hechizos de nivel 50 de las listas básicas de los Brujos. De este modo, podría usar seis hechizos de Alteración verdadera, o cinco hechizos de Terremoto y uno de Implosión, etcétera. Cada período de tiempo comienza con la luna nueva. Es también un multiplicador x6 de PPs para los Brujos, los Clérigos o los Magos.


    Ballesta doble: arma de reducido tamaño que, no obstante, tiene el alcance completo y la potencia de una ballesta pesada. Tiene también dos arcos y dos gatillos conectados entre sí. De este modo, es posible disparar dos saetas sin tener que recargar. Está provisto también de un «seguro» y un mecanismo que mantiene las saetas ya cargadas en su sitio, de modo que es posible transportar el arma cargada y lista para disparar.


    Maza: vara de gris madera Vitran, que en su parte superior tiene cuatro afiladas puntas de plata. Estas puntas hacen de soporte, en el centro del extremo de la maza, de una enorme esfera de Jet (de unos 15 cm de diámetro). En la maza también se ha engarzado una Piedra de la Luna. La maza es Especial contra muertos vivientes y de +30. También sirve para detectar la presencia de muertos vivientes; la Piedra de la Luna brillará con mayor intensidad dependiendo de la proximidad y del número de muertos vivientes.


    Brazalete: cinta de metal plateado de 15 cm de largo y que se lleva en el antebrazo. Cuando el propietario lo desee, el brazalete utilizará un hechizo mejorado de Escudo.


    Armadura: sus ropajes, confeccionados con una tela en la que se ha tejido fibras de metal, tienen las mismas penalizaciones que la ropa (TA 1), pero protegen como si fuesen una cota de malla.

  


  2. LOS NAVEGANTES


  Solo menos conocidos que los Maestros del Saber, los Navegantes constituyen una coalición planetaria de varias logias, una alianza que ha acabado por tener el virtual monopolio de una singular manera de viajar. Gracias a la utilización de arcanos instrumentos, proporcionan un modo de viajar rápido y relativamente seguro para todos aquellos que tengan el dinero suficiente para pagar sus tarifas.


  Nota: en el capítulo XVII damos más información acerca de los Navegantes y de lo que cuesta contratar sus servicios.


  Como es lógico, los Navegantes poseen la facultad de controlar el Poder Arcano, ya que no solo pueden guiar barcos y caravanas por la ruta más segura, sino que gracias a la utilización de los Flujos de Poder más cercanos pueden también teletransportar grupos de personas, de animales o incluso de navíos a través de distancias enormes.


  Todos los Navegantes utilizan en su trabajo alguna clase de objeto (que suele recibir el nombre de «compás»), variando su naturaleza y su aspecto de una logia a otra. Uno de estos grupos utiliza un objeto en forma de disco que recuerda a un gran compás magnético muy ornamentado y que se suele llevar en una cadena, colgando del cuello. Los miembros de otra logia manipulan un complicado objeto con multitud de tubos y palancas que se parece a un sextante muy sofisticado. Y una tercera logia se sirve de un brazalete de plata provisto de una única gema semicircular (de unos 5 centímetros de diámetro) que brilla con luces de muchos colores (cada uno con un significado diferente para los expertos).


  Parece que los Navegantes se preocupan mucho por mantener el misterio que les rodea a ellos y a sus poderes; quizás Jo hagan para defender su monopolio, o con el propósito más altruista de ocupar una posición de equilibrio en el mundo. Es importante recordar que una de las reglas incluidas en el Código de la Alianza prohíbe a los Navegantes transportar soldados ni objetos de guerra, ya sea para atacar, espiar o realizar actos de sabotaje. Se reservan además el derecho de rechazar cualquier encargo que consideren como perteneciente a esta clase. Si en el pasado algún Navegante fue sobornado con éxito para que traicionase el Código de la Alianza, la organización ha logrado mantener este hecho en secreto.


  Ocurrieron en el pasado algunos casos de nobles ávidos de poder que trataron de coaccionar a un Navegante (o lo que es peor, matarlo y utilizar su compás). El fracaso de tales intentos es bien conocido por todos. La venganza de la Alianza ha sido siempre rápida y decidida: un rey que mandó matar a un Navegante desapareció poco después sin dejar ni rastro (junto con todo el tesoro real) y jamás se supo nada más de él.


  LAS LOGIAS DE NAVEGANTES


  Las logias han dividido el mundo en distritos, de modo que cada una tiene jurisdicción sobre un cierto número de ellos. Sin embargo, es difícil para los no iniciados llegar a entender las fronteras de los territorios, en parte porque parecen cambiar de acuerdo con la época del año y la hora del día. Sin embargo, a cada contrato de viaje se le asigna un único Navegante, quien lo cumplirá hasta el final del viaje.


  Describimos a continuación algunas de las logias cuyos servicios pueden ser contratados por los viajeros adinerados.


  LOS GUÍAS DE VURN-KYE


  Es una de las logias más vanidosas (por no decir engreídas y condescendientes); sus miembros utilizan un compás que recuerda a un sextante dorado y adornado con multitud de pequeñas joyas. Cada Navegante nunca se separa de su compás, y cuando no lo está utilizando lo guarda en una bolsa de cuero negro que cuelga de su cinturón. En realidad, este compás es uno de los más sofisticados, y se necesita gran habilidad para poder manejarlo. Las muchas palancas e indicadores, combinados con el ocular parecido a un pequeño telescopio, permite al usuario experto ver los Flujos de Poder y determinar su potencia y el sentido de su movimiento, utilizándolos así en su propio provecho.


  Los Navegantes pertenecientes a esta logia suelen usar camisa y pantalones de color negro con ribetes y botones de oro, botas de cuero negro y también guantes de este mismo material (menos cuando el clima es muy caluroso). Su símbolo, un compás-sextante estilizado, suele ir cosido con hilo de oro, plata y pequeñas gemas en el lado izquierdo del pecho de la camisa.


  LOS «NAVEGANTES»
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    Un navegante Vurn-kye

  


  Esta logia, probablemente la más grande de Kulthea, está formado únicamente por elfos que parecen estar siempre distraídos, aunque no por ello son menos competentes que los miembros de las demás logias. Conocidos simplemente como los «Navegantes» (lo que es algo presuntuoso de su parte), se cree también que es la primera logia que se formó como tal.


  Sus caras siempre tienen una expresión imperturbable que pocas veces muestra alguna emoción. La mayor parte de los miembros de esta logia son Místicos o Monjes, aunque lógicamente conocen todas las listas de hechizos necesarios.


  Sus vestiduras son siempre de color gris, y el único adorno que llevan es la insignia de su logia, cosida en el pecho izquierdo de su camisa. Su compás tiene la forma de una cinta rígida de plata, de 5 centímetros de ancho, que siempre parece estar clavada a su muñeca izquierda. En la cinta de plata se ha colocado una semiesfera transparente de cristal que brilla con colores siempre diferentes. El significado de estos colores es un misterio para los no iniciados, ya que el Navegante pocas veces presta atención al objeto y lo único que hace es dirigir su mirada al horizonte. (En realidad los colores sí tienen significado, pero el Navegante no tiene por qué examinar su compás a cada momento; se encuentra telepáticamente unido a este y es capaz de percibir la presencia de Flujos de Poder gracias a una especie de «segunda visión». Esta es la razón de su mirada aturdida y distraída).


  LOS DARUNI OLKANIN


  Una de las logias que tienen la cabeza «menos en las nubes», los Navegantes de Daruni Olkanin son conocidos por seguir conversando amigablemente con sus clientes durante el transcurso de un viaje (esta actividad no está prohibida en otras logias más estrictas, pero sí desaconsejada por considerarla «degradante» para el Navegante). La verdadera profesión de sus miembros es muy variada, y la única prenda de vestir que todos ellos llevan es un sobretodo de color verde chillón y con ribetes dorados. A juego con este sobretodo, las demás ropas de los Navegantes suelen ser de color verde o marrón. Su compás tiene la forma de un disco dorado de 10 centímetros de diámetro y que tiene un cristal convexo en una de sus caras. Dentro del cristal hay un complejo mosaico de incrustaciones de piedras preciosas (que recuerda a un compás auténtico) y una delicada aguja que gira en direcciones que para el no iniciado carecen de sentido. Ni siquiera los Daruni Olkanin hablan con extraños acerca del funcionamiento de su compás. El disco está sujeto a una cadena de oro, la cual siempre cuelga del cuello del Navegante.


  CYPHARIA


  Logia compuesta únicamente por mujeres; las demás logias a veces le dan el nombre de La Hermandad. Constituyen un grupo bastante reservado, incluso con miembros de las demás logias. Se dice que su remota isla es un hermoso centro de sabiduría y experimentación mágica. Sus miembros niegan con rotundidad la validez de ciertos rumores según los cuales la Cypharia está metida en alguna clase de programa de crianza.


  Todos los miembros de la Cypharia llevan largas y ampulosas túnicas blancas con ribetes de hilo de oro. Son siempre mujeres hermosas, normalmente Místicas o Videntes. Su compás es una hermosa varita de oro y piedras preciosas, y en cada una de ellas se ha tallado figuras singulares que no se repiten en ninguna otra varita.


  LOS MAESTROS DE LOS CAMINOS DE HULGAN


  Todos los Maestros de los Caminos de Hulgan tienen el aspecto de hombres ancianos (su verdadero aspecto es tema de discusión, ya que estos seres parecen tener la misma edad durante varios siglos). Sus ampulosas ropas son de color gris o negro, y cada uno de ellos posee un telescopio de mano, de madera y con muchos adornos. Su profesión suele ser la de un Mago, un Astrólogo o un Brujo.


  LOS GUARDIANES DE LA GALERNA


  También conocidos por algunos como los Forzadores de las Tormentas, los Guardianes constituyen una logia que tiene una región y un propósito algo especializado. Tienen su centro en Folenn, y están obligados a emplear una parte considerable de su tiempo y sus energías en combatir con un grupo de los Sin aliento.


  Esta secta malvada y terrible desea abrir antiguos Portales que conducen al Vacío, permitiendo con ello que servidores de los Primigenios lleguen hasta Kulthea. Las logias de Navegantes suelen ser organizaciones neutrales, pero si los planes de los Sin aliento llegan a consumarse, podrían tener efectos nefastos sobre Folenn y el planeta entero. Por tanto, los Guardianes están involucrados en lo que en esencia es una especie de «guerra fría» con los Sin aliento, enviando agentes con el objeto de mantener el equilibrio.


  DESCRIPCIÓN DE ALGUNOS NAVEGANTES


  Damos a continuación la descripción de algunos de los Navegantes que uno puede llegar a encontrarse en el Mundo de las Sombras.


  IARSANG


  Edad: ? (aparenta 25 años). Ojos: marrones. Cabello: negro. Constitución: atlético. Altura: 207 cm. Raza/sexo: Iylar/ varón. Color de piel: blanca. Temperamento: desconcertado. Vestiduras: camisa, cinturón y pantalones de color gris oscuro. Actitud verdadera: confiado y profesional. Lugar de residencia: Nexus.


  Iarsang pertenece a la logia de los «Navegantes» y siempre tiene la típica expresión de aturdimiento en su cara, aunque parecerá estar alerta en las situaciones que lo precisen. Cuando esté preocupado por algo (o cuando se le haga una pregunta), elevará una de sus cejas, sonreirá de modo afable y paternal y hará una breve observación al respecto.


  Al igual que los demás «Navegantes», nunca mira su compás cuando viaja (de hecho, ni siquiera parece que le haga caso). Sin embargo, es muy bueno en su trabajo y tiene un sentido del humor muy seco (es tan seco que la mayor parte de las veces sus clientes no se dan cuenta que sus ácidos comentarios son en realidad bromas).


  Las ropas de Iarsang son de cuero: camisa que llega hasta las caderas y que se abrocha por delante gracias a una serie de sencillos pero ingeniosos cierres de plata dispuestos en diagonal, pantalones de cuero flexible y botas de montar de un tono grisáceo más oscuro. Su cinturón también es de color gris oscuro, con una pesada hebilla rectangular.


  
    Puntos de vida: 170. Cuerpo a cuerpo: 240 ea. Proyectiles: 280 bl.


    TA(BD): 11 (150) Esc: (S*). Gr: B/P.


    MovM: 30. PP: 960 (120 x 8).


    Niv: 40. Profesión: Místico. Características: FU-98; RA-100; EM-99; IN-90; PR-101; AG-101; CO-95; ME-88; RZ91; AD-79. AP: 95.


    Bonificaciones a las habilidades: Trep 60; Nad 70; Mont 85; DTram 80; FCerr 110; AcEsc 135/185; Perc 150; Runas 80; Varit 100; Canal40; HechD 180; Embos 15; MovAd 50; GAM 90; Acrob 70; AgMan 100; Astro 90; Diplo 50; Esquí 60; Flech 60; HaPub 70; Inmov 110; Lider 80; Naveg 150; Quimi 60; Seduc 80; Señal 65; Vela 80.


    Hechizos: la BO básica de hechizos es 80; la BO de hechizos dirigidos es 180 (Proyectil de Fuego). Conoce todas las listas básicas de los Navegantes y de los Místicos hasta el nivel 50; también hasta el mismo nivel las listas de Esencia «Mejora Corporal», «Control de la Esencia», «Escudos Elementales» y «Artes de la Rapidez» y las listas del Mentalismo «Autocuración» y «Manipulación de los Sólidos».


    Compás: brillante piedra opalescente engarzada en un brazalete de platino que está permanentemente sujeto en tomo de su muñeca izquierda. Parece funcionar igual que los demás compases, pero en este caso su propietario nunca lo mira ni parece «consultarlo» de ninguna otra manera. La gema opalescente, de unos 5 centímetros de diámetro, brilla constantemente emitiendo una luz de colores muy variados. Además de los poderes propios de los compases, es un multiplicador x7 de PPs.


    Armadura: sus ropajes de cuero le protegen como una piel completa, pero con una bonificación de +30 a la BD. Si el DJ quiere, puede hacer que tenga propiedades camaleónicas, pudiendo así confundirse con el ambiente que le rodea (+50 a Esconderse). Presentan también la extraña propiedad de «curarse» ellos solos, de modo que los desgarrones que aparezcan en ellos se reparan solos en cuestión de horas.


    Espada ancha: espada de + 30 de Laen amarillo. Con solo ordenarlo, queda envuelta en llamas, causando con ello un crítico adicional de Calor. La espada es hermosa y tiene en la empuñadura un topacio amarillo. Es un arma Especial contra criaturas del Frío (además del crítico adicional por ser arma Especial, les causa el doble de puntos de daño gracias al crítico de Calor).


    Arco largo: potente arco de madera de tejo. Tiene un +30 y su alcance es el doble del normal.


    Anillo: de oro y con un rubí engarzado. Su propietario es inmune al fuego y al calor (incluso al aliento de los dragones).

  


  SULFEAN KULDIR


  Edad: ? (aparenta 18 años). Ojos: de un intenso color azul. Cabello: rubio (llega hasta los hombros). Constitución: delgado, pero musculoso. Altura: 197 cm. Raza/sexo: Iylar-Alto humano/varón. Color de piel: blanca. Temperamento: frío y reservado. Vestiduras: uniforme de color negro. Actitud verdadera: cuidadoso. Lugar de residencia: Nexus.


  A pesar de ser un joven hermoso, Sulfean manifiesta el comportamiento distante que se espera de los Guías de Vurn-Kye. Su camisa, pantalones y botas negras han sido confeccionadas de manera que se ajustan bien a su cuerpo atlético, y la camisa tiene las clásicas hombreras y galones dorados. Como es de esperar, ha roto el corazón de muchos de sus clientes femeninos. Su frío comportamiento jamás ha cambiado. Ni una sola vez sus labios se han alargado en una sonrisa (al menos, en presencia de un cliente).


  En realidad, no es mucho mayor de lo que aparenta, pero Sulfean es un alumno muy aventajado y un experto en la utilización del Poder Arcano. Consigue controlar sus emociones con esfuerzo, ya que está decidido demostrar que los que creían que era demasiado joven para formar parte de la logia estaban equivocados. Es por eso que su actitud es fría y remota, incluso para con sus compañeros de logia.


  
    Puntos de vida: 180. Cuerpo a cuerpo: 240 yarkbalka. Proyectiles: 210 bl.


    TA(BD): 1 (90) Esc: S*. Gr: N.


    MovM: 30. PP: 1088 (136 x 8).


    Niv: 34. Profesión: Mentalista. Características: FU-98; RA-101; EM-87; IN-66; PR-102; AG-100; CO-96; ME-99; RZ-94; AD-98. AP: 101.


    Bonificaciones a las habilidades: Trep 50; Nad 40; Mont 85; FCerr 90; AcEsc 150/200; Perc 180; Runas 70; Varit 85; Canal60; HechD 160; Embos 10; Actua 110; Astro 90; Canto 45; Diplo 90; HaPub 110; Hechi 60; Inmov 100; Líder 70; Medit 65; Music 80; Naveg 145; PrAux 50; Prono 100; Seduc 120; Señal 80; Vela 25.


    Hechizos: la BO básica de hechizos es 60; la BO de hechizos dirigidos es 160 (Mano de Fuego Verdadera). Conoce todas las listas básicas de los Mentalistas hasta el nivel 30, las listas de los Navegantes hasta el nivel 50 y las listas abiertas y cerradas del Mentalismo hasta el nivel 20.


    Compás: objeto similar a un sextante, de los Guías de VurnKye. Capa: amplia y que cubre todo el cuerpo. Suma +50 a Esconderse, y hace que su propietario se vuelva invisible 4 veces/ día.


    Yarkbalka: (arma especial: es básicamente un alfanje de +10). Se trata de una espada singular; la yarkbalka de Sulfean tiene un +30 adicional, fabricada con una aleación dorada. La gema que tiene en la empuñadura es un gran zafiro amarillo; está dotada de inteligencia y utilizará el hechizo Clasificación de las Mentes siempre que Sulfean se lo ordene. Además, con solo pensarlo, la espada puede usar el hechizo Puerta Larga y volar hasta la mano de Sulfean, hasta una distancia máxima de 50 kilómetros.


    Anillo: de oro y con un diamante amarillo. Permite a Sulfean utilizar el hechizo Mano de Fuego Verdadera 5 veces al día.


    Pistola lanzadardos: es un arma extraña que se parece a una especie de pistola retorcida. Ha sido fabricada con una combinación de metales y maderas diferentes, y dispara pequeños dardos metálicos con la misma eficacia que una ballesta ligera, aunque causando la mitad de puntos de daño. Tiene cargadores de 12 dardos cada uno, y puede disparar 2 dardos/asalto.

  


  POREL


  Edad: ? (aparenta 80 años). Ojos: azules. Cabello: blanco. Constitución: normal. Altura: 187 cm. Raza/sexo: Humano/varón. Color de piel: blanca, con arrugas. Temperamento: suave, pero malhumorado. Vestiduras: túnicas largas de color azul. Actitud verdadera: preocupado. Lugar de residencia: Nexus.


  Porel es uno de los Maestros de los Caminos de Hulgan y, al igual que los demás miembros de esta logia, es un hombre anciano de larga barba y cabello blancos. Aunque cojea al caminar y parece apoyarse en su bastón de ébano, es un personaje fuerte y lleno de energía, y un formidable adversario en el combate.


  Porel es olvidadizo, se distrae con facilidad y su mente parece divagar. Estos defectos no parecen afectar a su capacidad de Navegación; su historial es intachable. Y, sin embargo, esto no ayuda a tranquilizar a sus clientes cuando, al estar a punto de utilizar un hechizo para teletransportarlos a otro lugar, se gira en su dirección y les pregunta: «¿A dónde dijisteis que queríais viajar…?»


  
    Puntos de vida: 125. Cuerpo a cuerpo: 180 ea. Proyectiles: -.


    TA(BD): 20 (40). Esc: (S*). Gr: N.


    MovM: 15. PP: 1215 (135 x 9).


    Niv: 45. Profesión: Astrólogo. Características: FU-85; RA-97; EM-87; IN-100; PR-100; AG-95; CO-89; ME-99; RZ97; AD-90. AP: 79.


    Bonificaciones a las habilidades: Nad 40; Mont 80; AcEsc 90; Perc 145; Runas 110; Varit 125; Canal 80; HechD 185; Actua 75; Astro 180; Cuerd 95; Diplo 80; HaPub 60; Hechi 70; Líder 65; Matem 70; Medit 50; Naveg 130; Prono 90; Señal 80; Vela 45.


    Hechizos: la BO básica de hechizos es 90; la BO de hechizos dirigidos es 215 (Fuego de las Estrellas Verdadero). Conoce todas las listas básicas de los Astrólogos y de los Navegantes hasta el nivel 50. También conoce determinadas listas de hechizos del Mentalismo y de Canalización.


    Compás: telescopio de mano fabricado con madera y con incrustaciones de piedras y metales preciosos. Es realmente un telescopio, pero además permite a Porel ver los Flujos de Poder, atraviesa los objetos sólidos y tiene muchas otras propiedades de carácter místico.


    Bastón: de ébano, con 210 centímetros de largo y que tiene una gran esfera de cristal en su extremo superior. Este bastón está dotado de una gran inteligencia y puede hablar con una voz femenina. Es un multiplicador x9 de PPs y tiene el poder de volar, de seguir a Porel y de defenderle (actuando como si fuese un escudo de +30 en todas direcciones). El bastón también permite a Porel utilizar el hechizo Fuego de las Estrellas Verdadero a voluntad. Cuando este hechizo es utilizado por el bastón, es Especial contra demonios.


    Túnicas: son ropas ampulosas de color azul oscuro; su apariencia es brillante y algo distorsionada. En realidad son unas vestiduras mágicas, ya que le protegen con una TA 20 y una BD de 40. Cuando las armas les golpean, las vestiduras despiden un brillo azulado.


    Amuleto: llamado «el Ojo del Guardián». Se trata de una enorme esmeralda con forma de estrella, engarzada en una pieza plana de metal verdoso. Este extraño objeto ha sido diseñado de modo que se parezca a un gran ojo, cuyo iris es la esmeralda. Cuelga del cuello gracias a una cadena metálica, y detecta/localiza todos los portales que se encuentren a menos de 640 kilómetros de distancia.


    Espada: espada ancha de aleación de Keron; tiene el típico brillo negro. Es una espada de +30 y Especial contra criaturas demoníacas.

  


  UNIR FALAKANG


  Edad: 300 años (aparenta 20). Ojos: verde esmeralda. Cabello: entre marrón y pelirrojo. Constitución: musculoso. Altura: 205 cm. Raza/sexo: Fauno/varón. Color de piel: bronceada. Temperamento: bromista. Vestiduras: falda corta de cuero marrón; sobretodo verde. Actitud verdadera: reprimido, profesional. Lugar de residencia: Nexus/nordeste de Palia.


  Unir es uno de los Daruni Olkanin, uno de los pocos miembros de su raza que posee la perseverancia suficiente para alcanzar la categoría de Navegante. A pesar de ser un guía tan capaz como sus hermanos de profesión, mantiene el comportamiento despreocupado de los faunos. Consigue reprimirse mucho, pero las tendencias sexuales (y la misteriosa atracción física) de su raza siguen estando muy presentes, aunque en su mayor parte se mantengan ocultos.


  Unir es uno de los faunos «más humanos», y solo tiene dos pequeños cuernos caprinos y los característicos rizos pelirrojos. Suele llevar una falda corta de cuero marrón con un elaborado cinturón de oro con incrustaciones de madera y lapislázuli, y un sencillo sobretodo verde. Por lo general no lleva calzado (los pies de los faunos son muy resistentes, incluso cuando tienen forma humana). Las características especiales de la raza de Unir ya se indican en su descripción.


  
    Puntos de vida: 200. Cuerpo a cuerpo: 290 dg. Proyectiles: 210 gé.


    TA(BD): 3 (120). Esc: S. Gr: N.


    MovM: 25 . PP: 720 (90 x 8).


    Niv: 30. Profesión: Animista/Montaraz. Características: FU-102; RA-97; EM-95; IN-100; PR-101; AG-99; CO-100; ME-96; RZ-87; AD-89. AP: 96.


    Bonificaciones a las habilidades: Trep 90; Nad 35; Mont 110; AcEsc 90/140; Perc 120; Runas 60; Varit 90; Canal 50; HechD 135; Embos 10; MovAd 60; GAM 80; Acrob 60; Actua 70; AgMan 65; Astro 90; Atlet 90; Baile 120; Canto 80; Cornee 70; Diplo 80; EsMad 40; Forra 75; Frene 50; HaPub 70; lnmov 140; Music 130; Naveg 85; Pasto 50; PrAux 75; Prono 90; Seduc 210; Seguí 145; Señal 110; TaEst 55; Vela 80.


    Hechizos: la BO básica de hechizos es 30; la BO de hechizos dirigidos es 135 (Proyectil de Tierra: tabla de ataques con Proyectil de Fuego, críticos de Impacto). Conoce todas las listas básicas de los Navegantes hasta el nivel 50, todas las listas básicas de los Animistas hasta el nivel 30, las listas básicas de los Montaraces «Murallas Interiores», «Formas de la Naturaleza» y «Maestría de los Caminos» hasta el nivel 30, y las listas de Canalización «Leyes de las Barreras», «Arte de la Luz» y «Artes de los Golpes» hasta el nivel 20.


    Dag: (arma especial, que ataca como un alfanje de +10). El Dag de Unir es un arma fabricada con madera negra y filo de una aleación plateada. Es un arma de +30 (a la que hay que añadir el +10 por arma).


    Cinta: de cuero e hilo de oro, que protege su cabeza como si fuese un casco completo.


    Compás: se trata de un compás de los Daruni Okanin; se trata de un gran amuleto de oro que ya se ha descrito con anterioridad.


    Gé: (arma arrojadiza especial, que ataca como una bola de +10; los críticos son de Aplastamiento y de Presa). Es un juguete peligroso, y Unir es un experto en su manejo. Su Gé tiene un +20 adicional, y si obtiene un crítico de grado superior a «A» que afecte a la cabeza, el cuello o los hombros del blanco, este es decapitado.


    Capa: es una capa verde de lana que cubre todo el cuerpo. Mientras esté al aire libre, suma +50 a Esconderse.

  


  SUMENDAR


  
    [image: ] 

    Sumendar

  


  Edad: 150 años (aparenta estar en la madurez, próximo a la vejez). Ojos: azules. Cabello: gris. Constitución: panzudo. Altura: 187 cm. Raza/sexo: Shay/varón. Color de piel: blanca (mejillas sonrojadas). Temperamento: reservado; algo fanfarrón. Vestiduras: el uniforme negro de Vurn-Kye. Actitud verdadera: se siente superior. Lugar de residencia: Nexus.


  Sumendar es uno de los Guías de Vurn-Kye, un anciano pomposo que, a pesar de ser fuerte, ya no es ningún jovencito. Su uniforme negro le va algo apretado en algunas partes del cuerpo, pero no por ello se le debe subestimar. La mayor parte de las veces, su actitud será la de un tío aburrido y paternal.


  
    Puntos de vida: 90. Cuerpo a cuerpo: 130 (ea). Proyectiles: 110 dg.


    TA(BD): 1 (90). Esc: N. Gr: N.


    MovM: 5. PP: 735 (105 x 7).


    Niv: 41. Profesión: Mago. Características: FU-87; RA-95; EM-100; IN-94; PR-80; AG-85; CO-93; ME-98; RZ-98; AD-92. AP: 65. Bonificaciones a las habilidades: Trep 45; Nad 60; Mont 90; A cEse 90; Perc 140; Runas 110; Varit 80; HechD 210; Actua 80; Admin 90; Astro 110; Cuerd 100; Diplo 120; HaPub 60; Hechi 80; Líder 65; Matem 65; Naveg 145; Prono 80; Vela 50.


    Hechizos: la BO básica de hechizos es 82; la BO de hechizos dirigidos es 210 (Proyectil de Aire). Conoce todas las listas básicas de los Magos y los Navegantes hasta el nivel 50. También conoce hasta el nivel 30 todas las listas abiertas y cerradas de la Esencia.


    Sable: hermosa arma de Keron con incrustaciones de plata. Es un arma de +35, Especial contra Lugroks y su vaina es de oro.


    Compás: objeto similar a un sextante, de los Guías de Vurn-Kye. Capa: capa muy ligera de color negro que llega hasta la altura de las rodillas. Está provista de una segunda capa exterior, más corta, que se puede doblar hasta formar una capucha cuando el clima lo aconseja (es algo poco común entre Navegantes).


    Daga: de +20, tras ser arrojada volverá a su propietario por medio de Puerta Larga. También puede ser lanzada a una distancia el doble de una daga normal.


    Anillo: este anillo de platino, provisto de un diamante azul, permite a Sumendar la libre utilización de cualquier hechizo de la lista «Leyes de los Vientos».

  


  ARONË


  Edad: 2000 (aparenta 25 años). Ojos: verdes. Cabello: rubio. Constitución: escultural. Altura: 187 cm. Raza/sexo: Iylar/mujer. Color de piel: blanca. Temperamento: insegura. Vestiduras: túnica blanca con ribetes dorados en el dobladillo, las mangas y el cuello. Actitud verdadera: reservada. Lugar de residencia: sede de la Hermandad de Cypharia, isla de Cymar.


  Aronë ha trabajado como Navegante para su logia desde el final de su etapa de aprendizaje, cuando era joven. Pertenece a la Orden de Cypharia, una logia de Navegantes formada únicamente por mujeres inmortales. Es una maestra en el arte de las ilusiones, y con frecuencia utilizará sus poderes para proteger a sus clientes (no está obligada a hacerlo, pero Aronë tiene un interés personal por su gente).


  
    Puntos de vida: 100. Cuerpo a cuerpo: 120 kl. Proyectiles:-.


    TA(BD): 1 (150*) Esc: S*. Gr: N.


    MovM: 25. PP: 693 (99 x 7).


    Niv: 33. Profesión: Ilusionista. Características: FU-90; RA-101; EM-101; IN-9 1; PR-99; AG-99; CO-65; ME-96; RZ-87; AD-80. AP: 100.


    Bonificaciones a las habilidades: Trep 15; Nad 80; Mont 90; AcEsc 120; Perc 160; Runas 70; Varit 80; HechD 171; Actua 85; Astro 90; Baile 80; Cuerd 35; Diplo 95; HaPub 60; Hechi 120; Inmov 70; Líder 70; Medit 45 ; Music 80; Naveg 95; Prono 85; Quimi 40; Seduc 80; Vela 70.


    Hechizos: la BO básica de hechizos es 66; la BO de hechizos dirigidos es 171. Conoce todas las listas básicas de los Navegantes y de los Ilusionistas hasta el nivel 50, y determinadas listas de la Esencia hasta el nivel 30.


    Compás: una vara similar a un cetro, de unos 45 centímetros de largo, de cristal con un asidero de oro y la punta con forma de una llamativa cabeza de dragón. Los ojos del dragón son rubíes y toda la vara se encuentra muy ornamentada. Además de tener los poderes propios de los compases, es un multiplicador x7 de PPs.


    Cinturón: de oro; suma +50 a la BD.


    Kynac largo: de +30, es un arma defensiva que permite a su propietario parar los ataques de hasta tres adversarios (siempre que estén dentro de un arco de 180 grados) con la bonificación completa a la parada.


    Tiara: un sencillo adorno de oro que tiene un único diamante en forma de lágrima. Le protege como si fuese un casco completo y además protege a su propietaria con el hechizo Espejo Mental de la lista cerrada del Mentalismo «Maestría de la Mente».

  


  ARDA SEN RAMIEN


  Edad: ? (aparenta 30 años). Ojos: marrones. Cabello: castaño rojizo. Constitución: normal. Altura: 184 cm. Raza/sexo: Ekeren/mujer. Color de piel: cobrizo. Temperamento: descarada. Vestiduras: túnica, medias y botas coloreadas de rojo, verde y azul, al estilo de los Guardianes. Actitud verdadera: dedicada. Lugar de residencia: Nexus.


  Arda sen Ramien es miembro de los Guardianes de la Galerna, una singular logia de Navegantes presente casi exclusivamente en Folenn.


  Al igual que los demás miembros de su logia, Arda conoce la ruta del Camino del Coral, e incluso está familiarizada con las Puertas de la Ceniza (aunque solo conducirá a una expedición hasta allí cuando sea estrictamente necesario).


  Al igual que los demás Navegantes, Arda inspira confianza, pero a veces va algo más allá; es una mujer impetuosa que es conocida por haber metido a veces a sus clientes en situaciones comprometidas. Se le ha llamado la atención más de una vez.


  
    Puntos de vida: 96. Cuerpo a cuerpo: 90 ea. Proyectiles: 75 al.


    TA(BD): 11 (60) Esc: N. Gr: N.


    MovM: +20. PP: 264 (66 x 4).


    Niv: 22. Profesión: Navegante (Mago). Características: FU-85; RA-97; EM-100; IN-86; PR-96; AG-98; CO-81; ME-78; RZ-85; AD-56. AP: 92.


    Bonificaciones a las habilidades: Trep 60; Nad 30; Mont 40; Perc 110; Runas 70; Varit 100; AgMan 30; Astro 25; Diplo 20; HaPub 30; Naveg 25; Prono 45.


    Hechizos: la BO básica de hechizos es 20; la BO de hechizos dirigidos es 90 (Proyectil de Hielo). Conoce hasta el nivel 30 las listas básicas de los Navegantes y las de los Magos.


    Compás: bastón de madera negra que en un extremo tiene una punta de plata, y en el otro una pequeña esfera de cristal colocado sobre una montura de plata en forma de garra.


    Amuleto: es el signo de los Corredores de las Tormentas y tiene la forma de un tomado. Es un multiplicador x4 de PPs y suma 30 a su BD.


    Túnica: protege con una TA 11.


    Espada ancha: espada de +30, fabricada con una aleación de color rojo. Especial contra los Sin aliento, y brilla cuando se encuentra a menos de 300 metros de uno de ellos.

  


  PARA LOS DIRECTORES DE JUEGO: NOTAS ACERCA DE LOS NAVEGANTES


  En realidad, ha habido casos en los que los Navegantes no lograron cumplir con lo acordado, pero esto es algo extremadamente raro, y en todos los casos los clientes afectados fueron más que compensados por ello. Al igual que ocurre en las demás profesiones, existen aprendices de Navegantes a los que, en este caso, se encomiendan tareas poco importantes (como por ejemplo acudir a invocaciones de obeliscos o fijar el precio de una misión) y fáciles de realizar. A medida que van aprendiendo y aumentando su poder, se les encargan tareas cada vez más complicadas. Son dos los factores que diferencian a un Navegante de un Mago de habilidad normal: el entrenamiento especializado y las habilidades que permiten a aquellos acceder a las Listas Arcanas, y sus compases. Estos antiguos objetos de los Señores del Poder son la base de la habilidad de los Navegantes de teletransportarse de forma regular y segura.


  HISTORIA DE LOS NAVEGANTES


  A comienzos de la Tercera Era, algunos individuos emprendedores descubrieron los primeros compases (que tenían un aspecto exterior diferente de acuerdo con la cultura que los creó). Dándose cuenta de las enormes posibilidades comerciales de estos objetos, acumularon gran número de ellos y destruyeron los que fueron incapaces de utilizar. Con el tiempo, aparecieron varias de estas organizaciones, que comenzaron a competir entre sí y acabaron utilizando medidas como el sabotaje, la guerra de precios y otros trucos sucios, reduciendo mucho los beneficios obtenidos por las logias. Hace más o menos mil años, los dirigentes de las logias se dieron cuenta de las raíces de su problema y decidieron unirse para formar una única asociación, incrementando de este modo su credibilidad y sus beneficios. Desde entonces, y con pocas excepciones, la situación no ha cambiado; la Alianza de logias de Navegantes celebra reuniones con regularidad con el objeto de mantener la paz entre las logias y delimitar los territorios de cada una.


  Una actividad colateral de las logias consiste en encontrar y destruir todos los compases no autorizados, que obviamente ponen en peligro su monopolio.


  Con el transcurso de los años, ha habido casos de Navegantes «renegados». Son buscados por la Alianza, que al encontrarlos suele acabar con sus vidas. Siempre hay tensiones entre las logias, cada una de las cuales sospecha que las demás están pensando en destruirla y asumir así el control absoluto de la Alianza. A pesar de todo, se ha llegado a un cierto estado de equilibrio, y las logias que funcionan en la actualidad son básicamente las mismas que se fundaron hace unos 1000 años. Los Maestros del Saber son en parte responsables de esto, ya que se dieron cuenta de lo peligroso que era tener a varias logias enfrentadas entre sí y con unos extraordinarios poderes. Como es lógico, dado que la mayoría de los Maestros del Saber tienen sus propios hechizos de transporte, no tienen que pagar las cuantiosas tarifas de los Navegantes…


  LOS COMPASES


  Aunque su poder puede ser muy diferente, todos los compases cumplen básicamente la misma función: generar una ruta segura para el viajero que lo posee. Con el objeto de utilizar un compás al máximo, su propietario debe conocer las listas arcanas apropiadas, convirtiéndose con ello en un Navegante. Los compases son siempre objetos inteligentes que tienen un vínculo mental con su propietario (este vínculo suele ser difícil de conseguir) y le dirige por la ruta más segura. Su propietario le indica quién o quienes van a realizar el Salto y a dónde; el compás utiliza los PPs del Navegante (además de su propia energía) y acto seguido realiza el Salto utilizando el poder y la ayuda de los Flujos de Poder. Con un compás, los Saltos casi no entrañan ningún peligro.


  CREACIÓN DE NUEVOS NAVEGANTES


  Los nuevos Navegantes suelen ser reclutados en diversas culturas del planeta, aunque no se da publicidad a este proceso; un agente de la logia es enviado a una región propicia, en donde vive durante varios meses y busca jóvenes estudiantes de la Esencia, analizando con sumo cuidado la personalidad y las habilidades de un posible futuro Navegante antes de hacerle la proposición. La vida de un Navegante no es fácil, y suele incluir viajes de varias semanas con personas desconocidas, una constante y pesada responsabilidad y estar siempre separado de su familia y sus amigos de juventud. Los Navegantes raras veces trabajan en o cerca de su región de procedencia (esto tiene el objeto de incrementar aún más su actitud reservada). Se permite a los Navegantes que se casen, pero solo si la logia da su consentimiento. De todos modos, pocas veces lo hacen, ya que su trabajo exige ausencias prolongadas del hogar y un modo de vida prácticamente nómada.


  EL PROPÓSITO DE LOS NAVEGANTES


  A menudo uno se pregunta: ¿qué hacen las logias con sus enormes riquezas? Aunque no es algo muy conocido, los Navegantes invierten grandes sumas de dinero en proyectos coordinados por la Alianza (la mayoría son de tipo semitecnológico o arcano). Los Maestros del Saber vigilan con atención los proyectos de los Navegantes, ya que temen que un día la sed de la Alianza por los conocimientos tecnológicos y antiguos acabará por ser su perdición.


  NEXUS


  La sede de la Alianza de logias de Navegantes se encuentra en la singular isla de Nexus, un poderoso centro de Poder Arcano protegido por barreras naturales y otras etéreas. En su centro, construida sobre una gran montaña en la que convergen tres acantilados, se eleva una inmensa fortaleza. Este antiguo edificio es en realidad una pequeña ciudad, en la que hay más de una docena de castillos; cada uno de estos alberga la sede de una logia de Navegantes. Aunque muchas logias tienen centros en otras partes del planeta, todas ellas tienen embajadas en Nexus y utilizan el intenso Poder Arcano que converge en Nexus como «plataforma de lanzamiento» para sus viajes. Los jefes de las logias celebran en Nexus un cónclave anual con el objeto de analizar la marcha de sus negocios, estudiar la política común y acordar posibles medidas disciplinarias contra un Navegante, una logia o un no iniciado.


  El mismo centro del complejo de Nexus contiene un enorme edificio con una cúpula de 150 metros de diámetro. El interior de esta construcción está formado únicamente por una enorme sala, en cuyo centro hay un gigantesco globo de Kulthea suspendido en el aire, de 60 metros de diámetro y exacta hasta el más pequeño detalle. Gira alrededor de su eje, y la sala está iluminada de modo que reproduce con exactitud en qué parte del planeta es de día o de noche. Ríos luminosos recorren toda la superficie de esta increíble esfera, imitando a los Flujos de Poder que hay en el planeta. Pequeños puntos luminosos indican la posición de los obeliscos de los Navegantes.


  Esta fantástica sala es el centro del sistema de información de los Navegantes, permitiéndoles coordinar sus esfuerzos y enviar instantáneamente a sus emisarios cuando estos son convocados. Además de los miembros de las logias, pocos han podido ver este extraordinario objeto; es algo inolvidable.


  3. LOS SEÑORES DEL DRAGÓN


  Si los Grandes Dragones son las criaturas inteligentes más poderosas de toda Kulthea, los miembros de esta élite son los más poderosos de entre los poderosos. Todos los dragones son seres inteligentes, pero los Señores del Dragón tienen una fuerza y una inteligencia extraordinarias. Cada uno de ellos es un maestro en el uso del Poder Arcano, un igual de los Señores del Poder. Aunque los dragones no son por naturaleza criaturas malvadas, todo lo que sabemos de los Señores del Dragón hace pensar que siguen un camino que busca la crueldad y la dominación de otras culturas.


  Viven durante miles de años, habiendo sobrevivido a las Guerras de Dominación. Algunos gobiernan tierras, mientras que otros únicamente controlan su fortaleza y siguen métodos más sutiles para ganar poder y aún más riquezas. Todos ellos siguen a la verdadera Thánatos y extraen su fuerza de ella, aunque no son sus esclavos. Todos los Señores del Dragón tienen el poder de cambiar de forma (multiformes), pudiendo adoptar una forma humana; gracias a ella, pueden moverse con casi total libertad por un mundo dominado por los seres humanoides. Como es lógico, esto tiene la desventaja de que son más vulnerables en su forma humana.


  Los orígenes de los Señores del Dragón están envueltos en las neblinas temporales situadas entre la Segunda y la Tercera Era. Se cree que en algún momento de la Segunda Era cinco de los Señores más poderosos formaron una Orden, el objeto de la cual era conseguir el control de los dragones. El maestro herrero Krelij ayudó a Oran Jatar a forjar los yelmos que permiten a los Señores mantener indefinidamente su forma humana y utilizar al mismo tiempo su potente arma de aliento. Estos objetos han aumentado mucho el poder de los cinco Señores, y ahora controlan formidables sectas de seguidores.


  Sin embargo, hay que recordar que, aunque la apariencia de los Señores puede ser humana (en la que, de hecho, pasan gran parte de su tiempo) no son humanos. Los dragones no piensan del mismo modo que los humanos (tanto mortales como inmortales).


  LOS YELMOS DEL DRAGÓN


  Se dice que los yelmos, a pesar de ser muy parecidos, son algo diferentes con el objeto de servir mejor a sus amos. Todos se han fabricado con la forma de una estilizada cabeza de dragón. Los poderes comunes a todos los yelmos son:


  
    	Permite al que lo lleva puesto (siempre y cuando sea un Señor del Dragón) utilizar su arma de aliento hasta su potencia máxima mientras esté en forma humana (aunque con una pequeña alteración); el aliento es ahora «mágico», de modo que todas las armas, objetos y criaturas resistentes al fuego, al frío y demás elementos de origen mágico no se ven afectados por el aliento.


    	Los yelmos pueden hacerse invisibles, si se quiere (menos cuando se utiliza el arma de aliento, en cuyo momento el yelmo se vuelve momentáneamente visible).


    	El que lo lleve puesto puede convertirse en dragón sin causar daños al yelmo (pasa a estar en una dimensión etérea; sigue estando con el dragón, pero ha dejado de tener entidad corpórea). Mientras esté en forma de dragón, el propietario puede utilizar su arma de aliento con total normalidad.


    	No es posible utilizar la fuerza bruta para quitarle el yelmo a quien lo lleva puesto (a no ser que esté muerto).


    	Mientras esté en forma humana, el usuario del yelmo resiste los ataques como si fuese una criatura Grande.


    	Mientras esté en forma humana, el usuario del yelmo dispone de todas las capacidades sensoriales del dragón (Ver la invisibilidad, +100 a Percepción, olfato y oído extraordinarios).

  


  LOS CINCO SEÑORES DEL DRAGÓN


  Aunque existen otros seres a los que se les puede llamar «Señores del Dragón», y puede haber otros Yelmos del Dragón, estos son los que en las leyendas populares aparecen como los Cinco Señores del Dragón de Kulthea. En sus descripciones se indica una profesión con respecto a sus listas de hechizos, pero muchos conocen otras listas pertenecientes a otros reinos de Poder (que son un reflejo de sus habilidades arcanas). En su forma humana, los Señores del Dragón son también unos luchadores formidables. A menudo tienen habilidades sobrehumanas, un reflejo de su superior naturaleza incluso cuando tienen forma humana.


  La mayoría de las veces estos seres pueden aparecer en forma humana, pero es preciso recordar que en realidad son Grandes Dragones. Estos dragones poseen alas y pueden volar a grandes velocidades. Son capaces de incrementar su velocidad de vuelo remontando corrientes de Poder, pudiendo alcanzar una velocidad de crucero de más de 360 km/h (y aún más cuando ataca o cae en picado). El color de la piel de estas criaturas puede ser muy variado, pero todas tienen un cierto brillo «metálico» y le protegen más o menos del mismo modo. Los Señores también comparten otro rasgo con sus hermanos de raza: su sangre (llamada Lugruth) que, en contacto con la atmósfera, se convierte en una sustancia extremadamente ácida, capaz de disolver el metal y la materia orgánica con que entra en contacto (el vidrio, el cristal y la arena no son afectados). Sin embargo, tras estar JO asaltos en contacto con el aire, la sangre pierde todo su poder.


  DRÜL CHURK


  Edad: ? (aparenta 30 años). Ojos: verde esmeralda. Cabello: castaño oscuro. Constitución: robusta. Altura: 190 cm. Raza/sexo: Gran Dragón de Gas/varón. Color de piel: bronceada. Temperamento: jovial. Vestiduras: toga verde con capucha o túnica verde con sandalias. Actitud verdadera: irascible. Lugar de residencia: Molaac Rúan. Otros nombres: el Dragón Verde.


  Drül Churk ama las plantas, y por lo general muestra poco interés por los animales. En un primer momento, cuando se manifiesta su carácter parece ser bondadoso, pero su temperamento violento puede aparecer en cualquier momento. Señor de un complejo subterráneo secreto en la isla de Molaac Rúan, su estructura de poder es más sutil que la de otros Señores del Dragón, confiando en el espionaje y la intriga para manipular los acontecimientos de acuerdo a sus intereses.


  La misma Molaac Rúan es un jardín, cubierto por miles de variedades de flores atendidas por los muchos Animistas y Druidas que siguen a Churk. Su palacio está formado por múltiples arboretos (N. de los T.: una especie de invernadero) llenos de plantas procedentes de otros climas. Algunas son hierbas curativas poderosas; muchas contienen venenos letales.


  Forma humana:


  
    Puntos de vida: 425. Cuerpo a cuerpo: 280 ea. Proyectiles: 210 al.


    TA(BD): 11 (180) Esc: S30*. Gr: B/P.


    MovM: +30.


    Forma de dragón:


    Puntos de vida: 420. Ataque primario: 310 EGa. Ataque sec.: 210 EMo.


    TA(BD): 12 (120) Esc: N. Gr: N.


    MovM: MR/MR.


    Niv: 50(70). Profesión: Animista (Druida). Características: FU-102; RA-101; EM-86; IN-101; PR-100; AG-101; CO-99; ME-87; RZ-96; AD-90. 91. PP: 1470 (210 x 7).


    Bonificaciones a las habilidades: (en forma humana) Trep 90; Nad 80; Mont 110; AcEsc 100/200 al aire libre; Perc 210; Runas 80; Varit 130; Canal 140; HechD 240; Embos J5; Actua 90; Admin 130; Arqui 100; Astro 100; Cavar 70; Cocin 85; Cuerd 80; Diplo 70; Doma 60; Forra 160; HaPub 105; Hechi 80; Medit 110; Prono 105; Quimi 80; Segui 210; TaEst 90; Tramp 75.


    Hechizos: la BO básica de hechizos es 100; la BO de hechizos dirigidos es 240 (Proyectil de Tierra). Conoce hasta el nivel 50 todas las listas básicas de los Animistas y de Jos Montaraces, todas las listas abiertas y cerradas de la Canalización (y también las listas básicas de los Druidas y la lista arcana «Leyes del Cambio de Forma»).


    Habilidades especiales:


    Resistencia y la forma: al igual que todos los Señores del Dragón, Drül Churk resiste los ataques como si fuese una criatura Supergrande (o como una Grande cuando está en forma humana).


    Arma de aliento: crea una nube de pequeñas esporas x7 de +70 que explotan al contacto (considerar que es una Bola de Fuego, pero con críticos de Impacto), en forma de cono que tiene una longitud de 60 metros y un diámetro de 21 metros en su base. Puede utilizarse una vez cada 6 asaltos, hasta un máximo de 7 veces al día.


    Espada Bastón: un bastón de 1,8 metros de longitud con punta de oro, que se puede transformar en una espada de madera. Es un multiplicador x7 de PPs y puede utilizar cada día cinco Proyectiles de Tierra (considerar que son Proyectiles de Fuego, pero con críticos de Impacto) y 5x puntos de daño. La espada es de +35 y no causará ningún daño a las plantas vivas.


    Arco largo: de +35, con un alcance igual al doble del normal. Todas las flechas que se disparen con ella son Especiales contra seres humanos.


    Anillo: de madera, permite a su propietario atravesar sin ningún problema hasta la vegetación más densa. Además, las plantas también se cierran tras él, obstaculizando el movimiento de sus perseguidores.

  


  SULTHON NI’SHAANG


  Edad: ? (aparenta 30 años). Ojos: marrón claro. Cabello: castaño. Constitución: musculoso. Altura: 197 cm. Raza/sexo: Gran Dragón de Fuego/varón. Color de piel: rubicunda. Temperamento: carismático. Vestiduras: muy ligeras y de todos colores, aunque siente preferencia por el rojo y el marrón. Actitud verdadera: dinámico, seguro de sí mismo. Lugar de residencia: Ri’shariv Ja’miil (I: «La terrible montaña roja»). Otros nombres: Señor del Valle Negro; El Dragón Rojo.


  Sulthon Ni’shaang es uno de los más «humanos» de los Señores del Dragón, y se parece mucho a los humanos tanto en su manera de pensar como en sus motivaciones. Gobierna un gran valle remoto que en el pasado fue arrasado por erupciones volcánicas. En la actualidad la región es muy fértil y repleta de plantas (con la única excepción del gran volcán en el centro del valle). Se trata de una verdadera fortaleza, con multitud de salas, túneles y cámaras.


  Sulthon controla un numeroso ejército de Lugrôks y guerreros humanos malvados, además de un grupo de Surcadores de los Cielos (hombres crueles que cabalgan extrañas criaturas aladas). Son sus mensajeros y servidores principales. También dispone de seis Heraldos de la Noche, los portadores absolutos del Terror. Por último, Sulthon es un maestro en el arte de controlar a los demonios (se trata de una actividad peligrosa, pero muy provechosa).


  
    Forma humana:


    Puntos de vida: 210. Cuerpo a cuerpo: 250 ea. Proyectiles: -.


    TA(BD): 18 (80/180). Esc: (S*). Gr: (B/P).


    MovM: +30.


    Forma de dragón:


    Puntos de vida: 500. Ataque primario: 320 EGa. Ataque sec.: 240 EMo.


    TA(BD): 12 (140).


    MovM: MR/MR.


    Niv: 60 (80). Profesión: Mago malvado (Mago guerrero). Características: FU-101; RA-103; EM-103; IN-98; PR-101; AG-101; CO-102; ME-96; RZ-99; AD-99. AP: 96. PP: 2520 (360 X 7).


    Bonificaciones a las habilidades: (en forma humana) Mont 90; AcEsc 1201 190; Perc 260; Runas 180; Varit 170; Canal 60; HechD 210; Embos 10; Actua 95; Admin 130; AgMan 135; Astro 60; Carpi 65; Cuerd 90; HaPub 100; Hechi 110; Lider 90; Quimi 50; Seduc 80; TaEst 120.


    Hechizos: la BO básica de hechizos es 120; la BO de hechizos dirigidos es 210 (Proyectil de Fuego y Fuego del Sol). Conoce las listas básicas de los Magos, de los Magos malvados y de los Cabalistas hasta el nivel 50, y todas las listas abiertas y cerradas de Esencia también hasta el nivel 50.


    Habilidades especiales:


    Resistencia y la forma: al igual que todos los Señores del Dragón, Sulthon Ni’shaang resiste los ataques como si fuese una criatura Supergrande (o como una Grande cuando está en forma humana).


    Arma de aliento: crea una Bola de Fuego x8 de +80, con forma de cono de hasta 60 metros de longitud y 15 metros de anchura en su base. Puede utilizarlo una vez cada 6 asaltos, 8 veces al día.


    Bastón: de caoba y 2,1 metros de largo; uno de sus extremos tiene forma de garra, con un pedazo de ámbar tan grande como un puño cerrado. En el interior de esta gema excepcionalmente transparente hay una hermosa libélula de gran tamaño. El bastón es un multiplicador x7 de PPs y protege a quien lo empuñe de todos los ataques de frío y de calor. También puede utilizar los hechizos Esquiva y Desviación siete veces al día cada uno (estos hechizos restan 100 de un ataque cuerpo a cuerpo y de un ataque de proyectiles, respectivamente). Además, puede convocar a la libélula 7 veces al mes; se trata de un insecto inteligente de naturaleza espectral (los ataques físicos no le causan daño) que puede volar a 500 km/h. El bastón es un objeto que permite reunir información, ya que el portador del mismo puede ver a través de los ojos de la libélula siempre que quiera. La libélula permanecerá con el portador del bastón durante 7 días, transcurridos los cuales desaparece y vuelve al interior del ámbar. La libélula puede ir a los mismos lugares que una libélula normal (por ejemplo, puede pasar por una ventana abierta, pero no puede entrar en una habitación cerrada) y es invisible y silenciosa, aunque puede ser detectada por medio de la magia.


    Espada: fabricada con Laen de color ámbar, esta espada ancha es de +35 y puede canalizar «Fuego del Sol». No confundir con el hechizo del Mentalismo, ya que el hechizo en la espada es más poderoso: permite al usuario canalizar el «poder del sol» 7 veces al día. De este modo, puede realizar un cruel ataque en combate Cuerpo a cuerpo: si en el ataque normal se causa un crítico de cualquier clase, se causa también un crítico «E» de Calor y de Frío (para el que se deberá hacer una tirada de dado separada de la de los críticos normales; también utilizar las reglas del «Plasma» del CM III); también puede usarse en el combate de proyectiles, lanzando rayos de energía que salen de la punta de la espada, con un alcance de 90 metros. Utilizar la tabla de ataque con Proyectil de Fuego, 7x puntos de daño (o Proyectil de Plasma del CM III) y los críticos son de Calor y de Frío. Es un arma terrible.


    Anillo: de oro y con un rubí engarzado. Es un anillo de Maestría de los Demonios (lista «Convocaciones Oscuras» de los Magos malvados). Permite al propietario que ya conozca los hechizos de esta lista aumentar mucho su poder. Pasa a poder controlar hasta 18 «palios» de demonios (18 demonios del primer palio, o 3 demonios del sexto palio, o 6 demonios del tercer palio, etcétera). El alcance del anillo es de 1,6 kilómetros/nivel y la probabilidad de perder el control de un demonio convocado es solo de 1 x el palio del demonio (y no la usual de 5x).


    Amuleto: cadena de oro, de la que penden siete colgantes, cada uno con un gran granate engarzado. Es capaz de almacenar siete hechizos de nivel 30 o menor.


    Vestiduras: de color carmesí y adornadas con intrincados dibujos. Le protegen con una TA 18 y con una BD adicional de 20.


    Capa: completa y con capucha. Permite al usuario pasar a ser Invisible y con Silencio con solo desearlo, y aún siendo visible, la capa suma +70 a todas las tiradas de Esconderse.


    Nota para los Directores de juego: el libro de ICE «Jaiman, la Tierra del Crepúsculo» contiene más información acerca de Sulthon Ni’shaang.

  


  ULYA SHEK


  Edad: ? (aparenta 20 años). Ojos: grises. Cabello: largo, de color negro-azulado. Constitución: escultural. Altura: 187 cm. Raza/sexo: Gran Dragón de Mar/mujer. Color de piel: blanca. Temperamento: frío y reservado. Vestiduras: de seda negra. Actitud verdadera: autoritaria. Lugar de residencia: Señora del «Fin de las islas», en el extremo occidental de Thuul. Otros nombres: el Dragón Negro; Emperatriz de Lu’horgu.


  El único Señor del Dragón de sexo femenino, el poder de Ulya no es menor que el de los demás miembros de su misma raza. De hecho, a pesar de ser una mujer, insiste en que se le llame «Señor».


  Ulya vive en un gran reino insular en los mismos límites del Malvin Tesea; de ese lugar se dice que «el velo del mundo se eleva y las sombras se vuelven más reales que la tierra misma.» Sin embargo, su reino es muy real (a pesar de la abundancia de alteraciones elementales). Su dominio también se extiende bajo las olas, en donde civilizaciones submarinas gobiernan imperios en las profundidades.


  Una de sus posesiones más interesantes es un navío submarino (conocido con el nombre de Pez plateado) que utiliza para recorrer las rutas de navegación y perturbar el comercio marítimo. El peculiar diseño del Pez plateado es la causa de que se le haya confundido con una criatura acuática, y se dice que las aguas que rodean al reino de Ulya están infestadas por un terrible monstruo marino.


  Ulya también tiene una macabra afición. Dado que se considera a ella misma una «científica» eminente, ha realizado numerosos experimentos destinados a alterar la forma de sus súbditos humanos y humanoides. Sus investigaciones son algo repugnantes, y los resultados de los experimentos suelen ser monstruosos.


  
    Forma humana:


    Puntos de vida: 180. Cuerpo a cuerpo: 230 tridente. Proyectiles: 190 red.


    TA(BD): 15 (120). Esc: S30*. Gr: B/P.


    MovM: +35.


    Forma de dragón:


    Puntos de vida: 470. Ataque primario: 310 EGa. Proyectiles: 220 EMo.


    TA(BD): 12 (130).


    MovM: MR/MR.


    Niv: 60 (80). Profesión: Mentalista malvado. Características: FU-101; RA-104; EM-85; IN-88; PR-104; AG-102; CO-101; ME-98; RZ-99; AD-78. AP: 101. PP: 2400 (400 X 6).


    Bonificaciones a las habilidades: (en forma humana) Trep 80; Nad 250; Mont 120; AcEsc 100; Perc 240; Runas 90; Varit 125; Canal 140; HechD 120; Actua 130; Admin 100; Astro 80; Cuerd 75; Doma 90; HaPub 90; Hechi 110; Lider 110; Matem 85; Naveg 130; PrAux 140; Quimi 110; Seduc 120; Vela 145; Zambu 125.


    Hechizos: la BO básica de hechizos es 120; la BO de hechizos dirigidos es 220 (Proyectil de Agua). Conoce hasta el nivel 50 las listas básicas de los Mentalistas, los Sanadores y los Mentalistas malvados y todas las listas abiertas y cerradas del Mentalismo.


    Habilidades especiales:


    Resistencia y la forma: al igual que todos los Señores del Dragón, Ulya Shek resiste los ataques como si fuese una criatura Supergrande (o como una Grande cuando está en forma humana).


    Arma de aliento: crea una nube de gas ácido y negro x8 de +80 (considerar que es una Bola de Fuego, pero los críticos de Calor pasan a ser de Acido), con forma de cono de hasta 60 metros de longitud y 15 metros de anchura en su base. Puede utilizarlo una vez cada 6 asaltos, 8 veces al día. (El alcance del arma de aliento es la mitad bajo el agua).


    Tridente: fabricado con una aleación ligera de color azul verdoso, las tres puntas del tridente son de Laen azul. El arma tiene un +40. También puede ser arrojado hasta a 90 metros de distancia, volviendo a su propietario por medio del hechizo Puerta Larga cuando lo ordene (y llevará consigo a un blanco si ha conseguido ensartarle y si el blanco falla la TR). El alcance del tridente es el mismo tanto dentro como fuera del agua. Por último, el tridente puede usar el hechizo Trinidad de las Aguas (lista básica de los Magos «Leyes del Agua») con un alcance de 90 metros y una bonificación adicional de +30.


    Red: una «red de gladiador» hábilmente trenzada con ligeros cables metálicos, pudiendo ser arrojada hasta a 9 metros de distancia. Si la red obtiene un crítico de importancia «C» o superior, causa también un crítico «E» de Electricidad al blanco del ataque, y otro crítico «E» adicional por cada asalto en que el blanco esté aprisionado en la red.


    Armadura: sorprendente armadura opalescente que, a pesar de ser muy ligera, protege con una TA 15 y con una bonificación adicional de +30.


    Collar: formado por una sucesión de cuadrados de plata con incrustaciones de madreperlas. Es un adorno hermoso y un multiplicador x6 de PPs. También protege el cuello, anulando el 50% de los críticos que afecten al cuello.


    Nave submarina: una máquina extraña y singular, de 60 metros de largo y que puede llevar a bordo una tripulación de 40 hombres. La nave ha sido construida con un metal verdoso y su forma es bastante inusual, con aletas similares a las de un pez. Sin embargo, visto desde cerca es fácil darse cuenta de que no es un ser vivo, con planchas y remaches de metal. Se mueve gracias a un cristal Zirix, pudiendo llegar hasta los 65 km/h. Sin embargo, la nave no ha sido diseñada para permanecer mucho tiempo bajo el agua, debiendo subir a la superficie una vez cada 24 horas para renovar el aire. La nave es muy poderosa, y con su proa acabada en punta es capaz de convertir en astillas a cualquier barco de madera.

  


  
    
  


  VORIIG KYE


  Edad: ? (aparenta 70 o 25 años*). Ojos: plateados. Cabello: gris plateado. Constitución: delgado (o musculoso). Altura: 178 cm (o 197 cm*). Raza/sexo: Dragón de Aire/varón. Color de piel: blanca (o bronceada*). Temperamento: retraído*. Vestiduras: túnica raída*. Actitud verdadera: reservada. Lugar de residencia: Ordye Throg (el «Dominio de los Cielos»). Otros nombres: el Dragón plateado.


  Aunque no es el más viejo de los Señores del Dragón, Voriig Kye adopta la forma de un hombre anciano que vaga por las islas de Vog Mur (nordeste de Emer), hablando con las numerosas formas de vida tropical que en ellas viven. Sus propósitos son inexplicables, y se desconoce si tiene planes secretos destinados a ampliar su reino (o si realmente ejerce alguna clase de influencia sobre esa región). En su forma de dragón, Voriig tiene una brillante piel plateada (y los pocos que le han visto le han bautizado con el nombre de «Dragón plateado»).


  * Voriig puede adoptar una forma humana alternativa: la de un hombre joven de cabello plateado, musculoso y de piel bronceada. Vestido con una túnica plateada y sandalias, viaja por los mares que rodean a Vog Mur, aparentemente en busca de algo (aunque no se le ha visto nunca en tierra firme con esta forma). La nave de este Señor del Dragón tiene velas azules y en su mástil ondea una bandera plateada.


  Nota para los Directores de juego: el libro «Emer; el gran continente» contiene más información acerca de Voriig Kye.


  
    Forma humana:


    Puntos de vida: 190. Cuerpo a cuerpo: 240 e2. Proyectiles: 180 ky.


    TA(BD): 14 (120) Esc: S30*. Gr: A/P.


    MovM: +25.


    Forma de dragón:


    Puntos de vida: 450. Ataque primario: 290 EGa. Proyectiles: 200 EMo.


    TA(BD): 12 (110).


    MovM: MRIMR.


    Niv: 40 (60). Profesión: Astrólogo (Druida). Características: FU-103; RA-102; EM-95; IN-101; PR-102; AG-100; CO-99; ME-98; RZ-95; AD-80. AP: 781 101. PP: 1715 (245 x 7).


    Bonificaciones a las habilidades: (en forma humana) Trep 95; Nad 80; Mont 60; DTram 75; FCerr 95; AcEsc 100/180; Perc 200; Runas 80; Varit 120; Canal 1 00; HechD 240; Embos 20; MovAd 80; DefAd 60; GAM 180; BLAM 200; Acrob 140; Actua 130; Admin 90; Arqui 80; Astro 170; Cuerd 90; Diplo 100; HaPub 120; Hechi 80; Inmov 120; Lider 75; Naveg 90; Prono 80; Seduc 90; TaEst 70; Vela 100.


    Hechizos: la BO básica de hechizos es 80; la BO de hechizos dirigidos es 240 (Proyectil de Luz). Conoce hasta el nivel 50 todas las listas básicas de los Astrólogos y de los Mentalistas malvados (y de los Druidas); conoce también todas las listas abiertas y cerradas del Mentalismo hasta el nivel 30.


    Habilidades especiales:


    Resistencia y la forma: al igual que todos los Señores del Dragón, Voriig Kye resiste los ataques como si fuese una criatura Supergrande (o como una Grande cuando está en forma humana).


    Arma de aliento: crea una nube de gas ionizado x6 de +60 (considerar que es una Bola de Frío, pero usar críticos de Electricidad), con forma de cono de hasta 45 metros de longitud y 15 metros de anchura en su base. Puede utilizarlo una vez cada 6 asaltos, 6 veces al día.


    Espada a dos manos: un arma «no sagrada» de plata, de +35 y con una empuñadura fabricada con diamantes. Cuando Voriig pronuncia la palabra mágica, la espada se convierte en un bastón de plata.


    Telescopio: objeto de gran tamaño situado en la torre de Ordye Throg. Permite a Voriig tener acceso a la lista básica de los Videntes «Visión verdadera», con la única excepción que el alcance de los hechizos es mayor: cada metro en la descripción del hechizo se convierte en 4,5 kilómetros cuando se utiliza el telescopio. La curvatura del planeta es mágicamente anulada. Voriig debe utilizar sus propios PPs, y debe mirar por el telescopio si desea valerse de sus poderes. Algunos lugares se encuentran protegidos de los poderes del telescopio, y los poderosos flujos de Poder Arcano también pueden interferir en su funcionamiento.


    Capa: de color gris, cambiará de color instantáneamente con el objeto de adaptarse al ambiente que le rodea. Suma +80 a Esconderse.


    Anillo: de platino e iridio, con un diamante azul engarzado. Es un multiplicador x7 de PPs y permite a Voriig utilizar el hechizo Trinidad de Luz tres veces al día: es un hechizo de 90 metros de alcance que hace que un rayo de luz de tres puntas salga de la mano del usuario y ataque hasta a 3 blancos distintos (debe haber menos de 18 metros de distancia entre los blancos del hechizo). La bonificación completa del usuario solo se podrá aplicar a uno de los ataques; los otros dos ataques solo podrán tener la mitad de dicha bonificación.

  


  ORAN JATAR
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    Oran Jatar

  


  Edad: ? (aparenta 40 años). Ojos: rojos. Cabello: blanco. Constitución: normal. Altura: 192 cm. Raza/sexo: Gran Dragón de Hielo/varón. Color de piel: muy blanca. Temperamento: altivo. Vestiduras: ropas de lana blanca con ribetes de satén y cierres de plata. Actitud verdadera: impaciente. Lugar de residencia: Aalk Gaath, en Mur Fostisyr. Otros nombres: Señor de Aalk Gaath; el Dragón blanco.


  De él se dice que es el creador de los Yelmos del Dragón (con la ayuda de Krelij). Oran Jatar es también señor de las sectas que adoran al Dragón y al León de las Nieves, en las inhóspitas tierras de los Mur Fostisyr. Allí vive, encerrado en su fortaleza, y mantiene una importante base de poder sobre toda la región, aunque la relación que tiene con la Thánatos (conocida en esos parajes como el «viento de hierro») son poco conocidas.


  Su aspecto recuerda al de un albino, aunque no se debería subestimar su poder. Cuando tiene forma de dragón, su piel es de color blanco.


  
    Forma humana:


    Puntos de vida: 150. Cuerpo a cuerpo: 210 ea/e2. Proyectiles: 170 gé.


    TA(BD): 18 (80). Esc: S20. Gr: B/P.


    MovM: +25.


    Forma de dragón:


    Puntos de vida: 400. Ataque primario: 250 EGa. Ataque sec.: 200 EMo.


    TA(BD): 12 (140)


    MovM: MR/MR.


    Niv: 50 (70). Profesión: Brujo (Alquimista). Características: FU-101; RA-99; EM-100; IN-98; PR-100; AG-100; CO-99; ME-83; RZ-78; AD-87. AP: 87. PP: 1260 (210 x 6). Bonificaciones a las habilidades: Mont 90; AcEsc 120; Perc 200; Runas 130; Varit 120; Canal 120; HechD 270; Embos 20; Actua 120; Admin 110; Arqui 90; Astro 160; Carpi 180; Cuerd 150; Curti 145; HaPub 140; Hechi 180; Herre 300; Inmov 100; Lider 90; Matem 110; Medit 130; Quimi 105; Tramp 220; Valor 115.


    Hechizos: la BO básica de hechizos es 100; la BO de hechizos dirigidos es 270 (cualquier clase de Proyectil o de Bola). Conoce las listas básicas de los Alquimistas y de los Brujos y todas las listas abiertas y cerradas de la Esencia y de la Canalización (y también la lista arcana «Runas de las Espadas») hasta el nivel 50.


    Habilidades especiales:


    Resistencia y la forma: al igual que todos los Señores del Dragón, Oran Jatar resiste los ataques como si fuese una criatura Supergrande (o como una Grande cuando está en forma humana).


    Arma de aliento: crea una Bola de Frío x5 de +50, con forma de cono de hasta 60 metros de longitud y 15 metros de anchura en su base. Puede utilizarlo una vez cada 6 asaltos, 8 veces al día.


    Armadura: una serie de láminas de materiales inusuales permite a esta armadura proteger como si fuese una armadura de placa frontal con grebas metálicas de + 30; además, no interfiere con las habilidades mágicas de Oran Jatar.


    Escudo: de +30, puede usar el hechizo Escudo mágico verdadero a voluntad.


    Espada: de +35, fabricada con Laen transparente. Se trata de una espada «no sagrada» de Cambio (que puede convertirse en una espada a dos manos o en una espada ancha, siempre que Oran Jatar lo desee). Al tener una hoja inusualmente irregular y una empuñadura en forma de garra, es conocida como la Garra del Dragón


    Gé: de +20. Especial contra elfos. Amuleto: multiplicador x6 de PPs. Gracias a él, todas las actividades propias de los Alquimistas se realicen en la mitad de tiempo; permite además implantar un poder adicional en un objeto sin coste alguno.

  


  4. EL CÍRCULO SECRETO


  Esta organización secreta tiene su sede en una antigua cámara subterránea en el centro de Emer, y ha provocado la caída de muchos reinos. El Jerak Ahrenreth (I: «Culto del Círculo Secreto») fue una vez una organización dirigida por Andraax que servía al Bien; hace muchos miles de años que este la disolvió. A comienzos de la Tercera Era, volvió a aparecer bajo el liderazgo de Ondoval, antiguo colaborador de Andraax. Pero Ondoval se había vuelto loco tras haber estado prisionero en otra dimensión. Los planes que fijó para el Círculo son una terrible perversión de sus funciones iniciales.


  En la actualidad, Ondoval ha emprendido solo una nueva misión: abrir un portal a la Thánatos. Su sucesor en el liderazgo del Jerak Ahrenreth no es mejor que él; Schrek es un hijo de Agoth que tiene forma humana.


  El Ahrenreth es la sombra que acecha detrás de muchas maquinaciones malvadas (tantas que no es posible detallarlas aquí). Basta con decir que su influencia se extiende por todo el hemisferio.


  SCHREK


  Edad: ? (aparenta 25 años). Ojos: grises. Cabello: castaño oscuro. Constitución: delgada. Altura: 195 cm. Raza/sexo: Parece ser un Iylar (aunque en realidad es un K’ta’viir/Agothu)/varón. Color de piel: blanca. Temperamento: carente de emociones. Vestiduras: ampulosas ropas de color gris. Actitud verdadera: incomprensible (malvada). Lugar de residencia: Ahrenthrok. Otros nombres: Daenkú.


  El ser que tomó el nombre de Schrek y es el actual Daenkú del Ahrenreth es el fruto de una impensable unión entre un K’ta’viiri y Agoth. Schrek es, en pocas palabras, el hijo de Agoth, gran demonio del Vacío.


  Capturada poco después del final de la Primera Era, la mujer K’ta’viiri fue llevada al Vacío, que es donde Agoth vive. Más allá del Poder Arcano y de la Thánatos se encuentra un mundo indescriptible para el que ni siquiera «la nada» es una definición correcta. Al nacer, su forma era tan grotesca e indescriptible como la de los miembros de ese demoníaco panteón, y su madre (siendo como era uno de los miembros más poderosos de su inmortal raza) no sobrevivió al alumbramiento. Fue una suerte para ella, ya que su hijo se alimentó de su carne, del mismo modo que se alimentó de su mente y de su Poder Arcano durante el infernal embarazo. A continuación, Schrek trató de encontrar un modo de regresar al Mundo de las Sombras. Disponía del poder y de los recuerdos necesarios para ello, pero carecía de capacidad de entendimiento. Tardó miles de años en encontrar una puerta.


  Cuando Schrek consiguió por fin tener acceso a Kulthea, se aseguró el poder necesario para poder asumir una forma humana (aunque, como es lógico, su mente seguía siendo tan alienígena como antes). Sin embargo, ha logrado ocultar a sus servidores la naturaleza aberrante de su alma.


  Ni siquiera Ondoval conoce el verdadero origen de Schrek; le pidió que entrase en el consejo del Jerak Ahrenreth por los poderes que poseía.


  Nota: si se ve amenazado de muerte, Schrek puede transformarse en un hijo de Agoth: una enorme masa palpitante de docenas de tentáculos. Cuando asume esta forma, es prácticamente indestructible, pero solo puede permanecer en ese lugar durante unos pocos asaltos antes de verse obligado a regresar al Vacío.


  
    Puntos de vida: 400. Cuerpo a cuerpo: 300 ma. Proyectiles: -.


    TA(BD): 20 (300). Esc: (S10). Gr: (S20).


    MovM: 75.


    PP: 420, también tiene un sumador +8 PPs del Mentalismo.


    Niv: 60 (120). Profesión: Mentalista (Clérigo malvado). Características: FU-110; RA-110; EM-90; IN-108; PR-108; AG-110; CO-110; ME-107; RZ-104; AD-106. AP: 103.


    Bonificaciones a las habilidades: Perc 180; Runas 200; Varit 200; Canal 200; HechD 120; Actua 170; Admin 150; Arqui 140; Diplo 90; Hechi 100; Medit 140; Quimi 150; TaEst 180.


    Hechizos: la BO básica de hechizos es 180; la BO de hechizos dirigidos es 300. Schrek conoce hasta el nivel 50 todas las listas básicas, las listas abiertas y cerradas del Mentalismo y las listas abiertas de los Magos malvados y de los Clérigos malvados. El Canal Oscuro III de Schrek es la Llamada del Vacío, en el que el blanco del hechizo es físicamente expulsado al Vacío Exterior.


    Habilidades especiales:


    Resistencia: resiste a todos los ataques como si fuese una criatura Grande.


    Habilidades: mientras tenga esta forma, posee todas las habilidades de los Señores del Poder (ver capítulo IX).


    Poder de la forma: Schrek es anormalmente fuerte y ágil, incluso para ser un K’ta’viiri.


    Vara del Vacío: vara de hierro negro con un pequeño orbe en la punta que brilla con una luz rojiza. La vara puede utilizarse como arma, atacando como si fuese una maza de +35, 3x puntos de daño y causando un crítico de Trastorno equivalente a cualquier crítico regular que obtenga. También puede disparar cada día 7 proyectiles de plasma (CM III; de no tener este libro, considerar que son Proyectiles de Hielo con críticos de Calor y de Frío); 4x puntos de daño.


    Brazalete de la Serpiente: pequeño brazalete de metal negro que lleva alrededor de la muñeca. Cuando su propietario lo desee, se convierte en una enorme serpiente (300 puntos de vida, criatura Grande), ataque de + 180 EPr, seguido por un ataque de 240 EPr. También tiene un ataque de + 120 PMo (+240 si sucede a un ataque exitoso de Presa) con un veneno circulatorio de nivel 20. La serpiente es inteligente y obedecerá al propietario del brazalete.


    Anillo del Daenkú: similar a los demás anillos del Círculo Secreto. Se trata de un disco de Eog negro engarzado en un anillo de oro. En la superficie del Eog negro se ha grabado el símbolo del Daenkú: un ojo cuyo iris es un gran rubí tallado. Gracias a este anillo, tiene el control de muchos de los guardianes que protegen los Ocho Secretos.

  


  5. LOS HERALDOS DE LA NOCHE


  Estos servidores de la Thánatos, verdaderos mensajeros del Terror, son unas de las criaturas más temibles de la Oscuridad. Solo se mueven de noche y acaban con los adversarios que tienen ante ellos envolviéndolos en una oscura nube de miedo. Sirven a muchas de los poderes malvados de Kulthea, incluyendo a los Señores del Dragón. Se desconoce cuál es el verdadero origen de los Heraldos de la Noche, aunque se cree que las Espadas de la Noche que manejan son una herencia oscura de las Guerras de Dominación.


  Los Heraldos de la Noche cabalgan a lomos de unicornios negros. Todos son hombres y mujeres hermosos, con una piel blanca y ojos hipnóticos. Nunca llevan casco, pero tienen una armadura negra de placa frontal y grebas de metal que no reflejan ninguna luz. Una falda corta de cuero negro adorna sus caderas, y unas botas altas de color negro cubren sus piernas hasta por encima de las rodillas. Sus brazos y sus piernas están desnudos, mostrando una piel blanca como el mármol. Si se les hiere, de la herida emana una espesa sangre blanquecina; las heridas sanan tal y como se indica más adelante.


  Todos ellos portan espadas con extraños poderes: brillantes espadas a dos manos fabricadas con cristal negro.


  UN HERALDO DE LA NOCHE
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    Heraldo de la Noche

  


  Edad: ? (aparenta 25 años). Ojos: negros. Cabello: negro. Constitución: musculoso. Altura: 197 cm. Raza/sexo: Alto humano/varón o mujer. Color de piel: muy blanca. Temperamento: carente de emociones. Vestiduras: armadura negra de placa frontal y grebas. Actitud verdadera: poseído. Lugar de residencia: varía.


  Los Heraldos suelen llevar puesta una armadura negra y una falda corta de cuero. Completan el uniforme unas grandes botas negras, brazaletes y cintas para la cabeza del mismo color. Tienen una fuerza sobrehumana, posiblemente concedidas en parte por la «espada» u obtenidas por medio del control adrenal.


  Sus unicornios negros tienen brillantes ojos rojos, un hocico que despide vapor y un luminoso cuerno blanco. Son unas criaturas malvadas que odian a todos los elfos y los seres humanos, y cuando vean a un unicornio no malvado le atacarán el 97% de las veces.


  
    Puntos de vida: 200. Cuerpo a cuerpo: 250. Proyectiles: -.


    TA(BD): 18 (90/190*). Esc: (S*). Gr: B/P.


    MovM: 35. PP: 240 (60 x 4).


    Niv: 20. Profesión: Guerrero (Luchador, Paladín malvado). Características: FU-103; RA-101; EM-80; IN-100; PR-100; AG-103; CO-100; ME-90; RZ-80; AD-95. AP: 95.


    Bonificaciones a las habilidades: Trep 80; Nad 80; Mont 120; AcEsc 95/175; Perc 100; HechD 100; Acrob 75; Segui 60.


    Hechizos: la BO básica de hechizos es 20; la BO de hechizos dirigidos es 100 (Absolución Oscura). Pueden conocer cualquiera de las siguientes listas de Hechizos: listas básicas de los Clérigos malvados, listas abiertas y cerradas de la Canalización (listas de los Paladines, malvados: «Destrucción de los Hechizos», «Leyes de la Protección»).


    Habilidades especiales:


    Resistencia física: es imposible aturdir a los Heraldos. Regeneran 4 puntos de vida por asalto.


    Resistencia mental: como sus mentes se encuentran dominadas por su espada, disponen de un +40 adicional a las TR contra ataques mentales.


    Unicornio negro:


    Niv: 20. Movim. básico: 160. Max. Paso/BMD: Esprint/50. Veloc. VM/RA: ER/MR. Tam./Crit.: G/1. P. Vida: 200. TA(BD): 11(80). Ataques: 250GMo/135GGo†/110GPs. Notas: cruel, inteligente y malvado.


    Espada de la Noche:


    
      	Fabricada con Laen transparente, la hoja parece ser de color azul oscuro y tiene en su interior múltiples destellos plateados que le confieren un aspecto similar al de un cielo estrellado. Es una espada bastarda de +40. Su diseño es una burla de la Espada de las estrellas de Valris, a la que se parecen. La espada brilla con una suave luz entre blanquecina y azulada.


      	Además de cualquier otro crítico que obtenga, causa también un crítico de Frío.


      	Puede utilizar a voluntad el hechizo Oscuridad Completa (lista básica de los Magos «Leyes de la Luz»).


      	Siempre que su propietario lo desee, puede extraer el «alma» de cualquiera a quien cause un acierto «E». El blanco tiene derecho a realizar una TR, pero se considerará que está en situación de «contacto» y que el ataque de las espadas es, para este caso concreto, de nivel 20. La espada puede contener un máximo de 4 almas a la vez, y es posible utilizar una de las almas para lanzar un hechizo de Absolución Oscura de los Clérigos malvados con el mismo nivel que el alma utilizada. Al lanzar el hechizo, el alma es automáticamente destruida.


      	La espada es inteligente y tratará de controlar a cualquiera que la maneje, menos al Heraldo de la Noche. Se deberá considerar que es de nivel 20 y tiene una Voluntad de 200.


      	La espada es un multiplicador x4 de PPs de Canalización malvada.

    

  


  6. EL INNOMBRABLE


  En el año 5945 apareció por primera vez en Zindar un hombre que se llamaba a si mismo El Innombrable. Esta fue la primera de las docenas de veces en que ha hecho acto de presencia en Emer; en todos los casos, ha predicho la aparición de desastres (y hasta ahora no se ha equivocado ni una sola vez). Nunca sugiere un modo de evitar la catástrofe; a menudo ni siquiera explica con detalle lo que va a suceder ni cuándo tendrá lugar. Sus motivos son imposibles de determinar. Unicamente los Maestros del Saber tienen una idea de la importancia de sus advertencias, pero ni siquiera ellos han sido capaces de detener a esta escurridiza figura.
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    La espada Vengadora del Innombrable (su diseño es típicamente élfico)

  


  Las descripciones que tenemos de este anunciador de calamidades son confusas, pero la mayoría coinciden en afirmar que es un hombre joven de piel ligeramente bronceada y abundante cabellera negra. Se dice de sus ojos que son de color azul violáceo, y parece que es un humano y no un elfo. Lleva puesta una capa negra con capucha y a menudo le acompañan guardaespaldas de Changramai . Algunos que le han visto afirman que tiene un brazalete no muy distinto a los de la logia de los «Navegantes». Muchos dicen que se trata de Andraax, que ha regresado del Este y que las imágenes de destrucción que ha visto le han vuelto loco. Los Maestros del Saber no dicen nada al respecto.


  Las apariciones del Innombrable se han hecho más frecuentes en estos últimos años, y sus advertencias son aún más ominosas: su fama se ha extendido desde Kaitaine hasta Mur Fostisyr, y la gente ve un portador de la destrucción en cualquier extranjero que viaje envuelto en una capa negra con capucha, un espectro que debe ser temido.


  SOLO PARA LOS DIRECTORES DE JUEGO


  El Innombrable no es Andraax, sino Tethior el Artesano. Sobrevivió a las Guerras de Dominación, aunque se vio obligado a matar a su hermano Krelij en defensa propia. Desde entonces, su mente y su corazón nunca han vuelto a ser los mismos.


  Tras el final de las Guerras, huyó avergonzado a un lejano escondite. Tethior construyó una nueva fmja en una de las Islas Interiores de Thuul, en donde los flujos de Poder Arcano comienzan a distorsionar el Espacio y el Tiempo.


  Durante seis milenios permaneció oculto, trabajando en su forja completamente solo. Hasta que un día decidió volver a la civilización, pero no como Tethior, porque aún se consideraba a sí mismo un fracasado. Tethior, quien con sus hierbas mágicas no logró mantener la paz en Jaiman: Tethior, quien mató a su propio hermano. En vez de eso, utiliza sus poderes para aparecer con el aspecto de un Señor del Poder, y gracias a las visiones que puede ver en su Orbe, anuncia profecías de desastres y calamidades. Nunca sugerirá medidas que puedan llegar a evitar la catástrofe, porque cree que en el pasado tomó decisiones precipitadas que acabaron por provocar su fracaso. Es por eso que solo vaticina la llegada de desastres. Por desgracia, sus profecías han servido de poca ayuda y su sola presencia puede sembrar el pánico entre la gente.


  Seres poderosos, desde los Señores de Orhan hasta los Maestros del Saber, están buscando a Tethior, pero sus poderosos encantamientos ocultan su verdadera naturaleza.


  COMO EL INNOMBRABLE


  Edad: ? (aparenta 25 años). Ojos: violetas. Cabello: negro. Constitución: normal. Altura: 187 cm. Raza/sexo: Señor del Poder (K’ta’viiri)/varón. Color de piel: bronceada. Temperamento: frío e impersonal (pero educado). Vestiduras: ampulosa capa negra con capucha, que cubre todo el cuerpo. Actitud verdadera: reservado. Lugar de residencia: ?.


  Cuando tiene la forma del Innombrable, Tethior nunca luchará. En vez de eso, utilizará su amuleto para huir a su forja de Dalov Griev (E: «Isla de las Joyas»), dejando atrás a su guardia de Changramai para que cubra su huida.


  COMO ÉL MISMO


  Edad: ? (aparenta 25 años). Ojos: azules. Cabello: castaño oscuro. Constitución: delgado. Altura: 197 cm. Raza/sexo: elfo Loar/varón. Color de piel: bronceada. Temperamento: apasionado. Vestiduras: varía (túnica sencilla, con un delantal de herrero). Actitud verdadera: reservado. Lugar de residencia: forj a secreta dentro del Anillo de Thuul.


  
    Puntos de vida: 145. Cuerpo a cuerpo: 180 ea. Proyectiles: 150 jabalina.


    TA(BD): 20 (50). Esc: S. Gr: B/P.


    MovM: 10. PP: 4050 (450 x 9).


    Niv: 90 (150 para ciertos hechizos del Complemento de Alquimia). Profesión: Alquimista. Características: FU-100; RA-102; EM-104; IN-86; PR-101; AG-99; CO-96; ME-83; RZ-94; AD-82. AP: 102.


    Bonificaciones a las habilidades: Trep 20; Nad 25; Mont 30; DTram 110; FCerr 150; AcEsc 90; Perc 132; Runas 164; Varit 140; HechD 130; Arqui 90; Carpi 220; Cuerd 90; Curti 158; EsMad 143; Flech 76; Herre 230 (varía); Matero 114; Quimi 97; Tramp 175; Valor 180.


    Hechizos: conoce todas las listas básicas de los Alquimistas hasta el nivel 90, todas las listas abiertas y cerradas de la Esencia hasta el nivel 50, todas las listas básicas de los Ilusionistas y de los Magos hasta el nivel 20, (conoce la práctica totalidad de los hechizos y habilidades descritos en el Complemento de Alquimia). La BO básica de hechizos es 80; la BO de hechizos dirigidos es 160 (Proyectil de Plasma).


    Habilidades especiales: Tethior ha descubierto el secreto de trabajar el metal lthloss. Casi ha logrado dominar el arte de trabajar el Hierro Estelar.


    Anillos: un par de sencillas cintas de metal negro. Protegen las manos del propietario de los efectos del calor y del frío (por lo que son perfectas para un herrero) y actúan como multiplicadores de PPs asociados (dando un total de x9 PPs).


    Amuleto: una hermosa cadena de platino, de la que cuelga un zafiro de gran tamaño. El zafiro tiene la facultad de guardar el alma de su propietario cuando este recibe un ataque mortal o no consigue resistirse a un hechizo de Absolución. El amuleto tiene incluso la posibilidad de salvar el alma de los efectos de una Absolución Oscura. En ambos casos, el amuleto debe pasar una TR contra un nivel 90. Además, tiene el poder de devolver a Tethior (por Teletransporte instantáneo) a su forja desde cualquier punto del planeta.


    Armadura: hermosa armadura dorada de placas de Ithloss, que protege a Tethior con una TA 20 (-30) pero que solo le estorba como si fuese una TA 10. También añade 20 a su BD contra ataques elementales y reduce en dos grados la importancia de los críticos obtenidos contra ella (por ejemplo, un crítico de grado «E» se convertiría en uno de grado «C»). La armadura se repara por sí sola, tardando varios minutos en quedar como nueva. El yelmo dorado que acompaña a la armadura tiene una probabilidad del 30% de anular completamente todos los críticos dirigidos contra la cabeza y el cuello.


    La Vengadora: esta espada ancha mágica de Laen transparente y con un +50 tiene hermosas incrustaciones de oro; la empuñadura es del mismo metal. Con solo ordenarlo, comienza a arder con una llama caliente o fría, causando con ello un crítico adicional de calor o de frío. Una vez ha golpeado a un adversario (causándole la pérdida de puntos de vida), será un arma Especial contra ese mismo adversario hasta que muera o hasta que la Vengadora golpee a otro adversario.


    La jabalina de Orhan: esta extraña arma ha sido fabricada con Hierro Estelar (ni siquiera Tethior domina aún el arte de trabajar este metal). El arma se encuentra en otra dimensión, esperando a ser convocada por el portador de un brazalete de Hierro Estelar. Cuando Tethior extiende su mano y llama a la jabalina, esta aparece en su misma mano, lista para ser arrojada. Tiene un alcance igual al doble del de una jabalina normal.


    Orbe de la visión: es similar a los Grandes Orbes de los Ilarsir. Este orbe en concreto combina los poderes de las listas básicas de los Videntes «Visión Verdadera», «Visiones del Pasado», «Visiones del Futuro» y «Percepción Verdadera». Puede también entrar en contacto con los Ilarsir. Dispone de 500 PPs cada día. Tiene un diámetro aproximado de 2,4 metros y se encuentra en una cámara secreta de la forja de Tethior.


    Otros: hay muchos otros objetos en la forja de Tethior. Los dejamos a la libre imaginación de los Directores de Juego.

  


  7. TABLA DE PODERES


  La página siguiente ilustra de una forma gráfica las posiciones relativas de los grandes poderes de Kulthea. Como es lógico, las distinciones entre el Bien y el Mal, y entre el Orden y el Caos, son artificiales y relativas, pero esperamos que ayuden a los Directores de Juego a entender mejor el modo que estas fuerzas interaccionan entre sí.


  
    
  


  CAPÍTULO XIV


  • JAIMAN: LA TIERRA DEL CREPÚSCULO •


  
    La ciudad portuaria de Ormian ya estaba muy por debajo de nosotros, y aún no habíamos llegado a la puerta de Nomikos. El día estaba nublado y no hacía demasiado calor, pero la humedad era agobiante y parecía que había demasiado poco viento para una ciudad costera como esta. Estaba agotado y noté que una gota de sudor bajaba por mi espalda, pero nuestro guía, el Maestro del Saber Randae Terisonen continuaba caminando por la empinada carretera como si nada. Todos los demás miembros de nuestro grupo estaban jadeando visiblemente, e incluso el normalmente incansable Jad parecía necesitar aire cuando llegamos por fin a la puerta principal. Un gran arco, de al menos quince metros de altura, construido con grandes bloques de arenisca marrón que parecían haber sido colocados con la maestría de una antigua civilización.


    Se nos permitió atravesarla, y caminamos por un camino empedrado con baldosas de mármol blanco. Unas altas verjas de hierro forjado separaban al camino de los exuberantes jardines que habían a ambos lados; posteriormente atravesamos un pórtico interior. En el extremo opuesto de un cuidado prado de hierba verde, se elevaba la más grande biblioteca en todo el mundo conocido. La cúpula dorada brillaba incluso bajo el cielo nublado, y todo el perímetro de la enorme estructura en forma de cruz se encontraba delimitado por enormes columnas de piedra gris, de 30 metros de altura. En medio de la enorme escalinata que conducía a la entrada de la biblioteca, se había colocado una gran estatua de un brillante material del color del ébano. Representaba a un hombre de larga cabellera y ropas ampulosas. Tenía un libro bajo uno de sus brazos; la otra mano se encontraba a la altura del pecho, con la palma mirando hacia fuera pero cerca del cuerpo. Su postura y la expresión de su cara eran difíciles de interpretar, aunque no parecían estar dándonos la bienvenida.


    —¿Quién es el de la estatua? —preguntó Jad. Nadie dijo ni una sola palabra durante unos momentos. Luego, mientras subíamos la escalinata y la estatua se elevaba por encima de nosotros, Randae murmuró—: Se cree que es Andraax, del que se cree que fundó este lugar hace muchos milenios.


    —No parece que estés muy seguro de ello. —No pude resistirme a la tentación de comentar lo que Randae acababa de decir. Mientras tanto, Jad parecía alejarse involuntariamente de la estatua cuando pasamos a su lado.


    —Me cuesta creer que este Andraax haya sido capaz de tantas cosas como se dice. A pesar de ser inmortal. —Mientras el Maestro del Saber hablaba, entramos en la gran sala abovedada, pasando en medio de dos monjes guerreros Changramai de aspecto muy amenazador, vestidos de blanco, como siempre. Ignoraron nuestra presencia.


    Mientras nos acercábamos a los escribas de la mesa de atención a los lectores, Randae siguió hablando en un susurro intencionadamente alto:


    —A veces pienso que afirman que Andraax fundó esta biblioteca porque así se aprovechan de la gran reputación de su nombre.


    No cabía duda de que el escriba más cercano a nosotros (un anciano alto, delgado y completamente calvo) había oído las palabras de Randae. Frunció el ceño y se inclinó sobre la mesa, en dirección al mucho más bajo Maestro del Saber.


    —¿En qué puedo ayudaros hoy, amable Iylar? ¿Querríais acaso un manual de buenas maneras?


    
      Kalen Avanir


      de sus «Cuadernos de viaje»

    


    Entre las Aguas Infecundas y el Mar Prohibido se encuentra Jaiman, un continente azotado por el espectro de la guerra. Hubo un tiempo en que reinó en él la paz, gracias a los mágicos yelmos fabricados por Tethior el Artesano, pero esta protección artificial se destruyó cuando los reyes comenzaron a negarse a utilizar los yelmos. Los sacerdotes oscuros y los hombres ambiciosos conspiraban y naciones enteras luchaban entre sí. Algunos de los yelmos se perdieron, y varios reinos desaparecieron.


    En la actualidad son muchas las facciones que pugnan por el control de la Tierra del Crepúsculo, recientemente alterada por el aparente fracaso de los grandes poderes representados en los yelmos. Los planes del sacerdote Arnak de Yarthraak han sido frustrados, pero Rhakhaan aún debe enfrentarse a las amenazas de un Señor del Dragón y a un usurpador que pretende subir al trono imperial. Más al norte se encuentra el sombrío bosque Lu’nak y los Mur Fostisyr, bajo el férreo dominio del sacerdote de Athimurl. Hay guerra tanto al sur como al oeste. Más al este se encuentra Urulan, en el pasado un paraíso élfico, pero en la actualidad un desolado paraje encantado.


    Jaiman es un lugar lleno de peligros.

  


  1. GENERALIDADES


  Con unos 2800 kilómetros de costa a costa, no se puede decir que Jaiman sea muy grande. Al ocupar una posición bastante cercana al polo Norte, el clima es algo más frío de lo que a muchos les gustaría. No obstante, Jaiman es un lugar rico en riquezas minerales (y en historia).


  Jaiman fue el hogar del más grande elfo alquimista conocido, y parece que es una región frecuentada por Andraax (para bien o para mal). Son dos los Señores del Dragón que viven en Jaiman, que parece ser un punto de reunión para poderes de todo tipo.


  Nota para los directores de juego: el libro «Jaiman; la tierra del crepúsculo» contiene más información acerca de este continente.


  2. DIVISIONES POLÍTICAS


  En esta sección describimos las divisiones geopolíticas existentes en Jaiman en la actualidad, además de algunas personas de importancia y los rasgos característicos de varios grupos y razas.


  RHAKHAAN


  Aunque este reino parece haber entrado en decadencia desde hace varios siglos, el Emperador de Rhakhaan (Jerrin Arej Malvion Fadurin VII) sigue siendo el hombre más poderoso de todo Jaiman. En estos momentos, Su Majestad Imperial tiene solo 27 años de edad, aunque ya ha demostrado ser un excelente diplomático y ha escapado de media docena de intentos de asesinato.


  Hay muchos señores feudales en la región; sus ciudadesestado son bastante independientes, aunque en teoría siguen formando parte del Imperio. Son feudos que están dispuestos a proporcionar al Imperio tropas para la defensa del reino en caso de emergencia, para cobrar impuestos, etc. A cambio, el Imperio mantiene la unidad del reino y mantiene el orden en las carreteras y en las fronteras. Algunas de las ciudadesestado más importantes son: Prevan, Noros, Lethys, Lathornia, Calthos, Sanaría y Kaytha. Haalkitaine, la provincia en la que se encuentra la capital del reino, es también conocida como la Provincia Imperial.


  Rhakhaan posee el sistema de carreteras más completo y mejor mantenido de todo Jaiman, con carreteras pavimentadas que llegan a las capitales de todos los feudos, y en cada una de ellas hay piedras miliares que indican en leguas la distancia que hay hasta Haalkitaine.


  El símbolo de Rhakhaan es el Fénix, representado como un pájaro rojo con las alas extendidas, envuelto en llamas amarillas y sobre fondo negro. Los colores principales del reino son el rojo y el negro.


  HAALKITAINE


  En las colinas occidentales de las Montañas Grises se encuentra Haalkitaine, la antigua capital del reino. Aunque en la actualidad no es tan grande como Lethys, Haalkitaine ha mantenido su supremacía sobre Lethys gracias a su superioridad militar (y a que los Lethyanos no están muy dispuestos a romper sus lazos con la capital).


  Haalkitaine es un lugar sombrío por varias razones, siendo una de ellas el clima reinante en la región. El sol hace pocas veces acto de presencia en esta región montañosa; lo más frecuente es que el cielo esté nublado, con una lluvia fina e interminable durante la primavera y el otoño, y nieve durante el invierno. Los veranos son soportables, siempre y cuando sean cortos. Los arquitectos que construyeron la ciudad hicieron poco para protegerla de las inclemencias del tiempo. Haalkitaine ha sido construida casi exclusivamente con granito de las canteras cercanas. Impresionantes murallas rodean la ciudadela interior, situada estratégicamente sobre un risco que domina la carretera. Las majestuosas y austeras torres del interior de la ciudadela están muy juntas, evidencia de la rivalidad existente entre las familias de la nobleza.


  Las antiguas catacumbas de la ciudad forman un extenso laberinto bajo las grises torres; se dice de ellas que contienen grandes tesoros (y un ejército protector de muertos vivientes).


  Las Tumbas Reales, verdaderos palacios de los muertos, se encuentran en las colinas que se elevan junto a Haalkitaine. Una leyenda dice que la carismática Ajkara III se escondió allí en el año 5121, cuando el Mago puso la corte de Haalkitaine en su contra suya. Al huir, se llevó consigo el Estandarte del Fénix, y nadie lo ha visto desde entonces.


  LETHYS


  El gran puerto de Lethys, que es la ciudad más grande de todo Rhakhaan con 50 000 habitantes, domina la Bahía de Nea. Aproximadamente el 20% de la población total de Lethys es de origen élfico (la mayoría son elfos de los bosques). Lethys tiene el puerto más grande de Jaiman, y como es lógico, es la que construye más barcos.


  En lo que a su construcción y su temperamento se refiere, Lethys y Haalkitaine son tan diferentes como la noche y el día. Mientras que Haalkitaine es una tenebrosa ciudadela con múltiples pasadizos secretos e intrigas palaciegas, Lethys es una próspera ciudad costera, gobernada por un llamativo príncipe y un consejo de familias avariciosas (aunque de sencillas costumbres). Lo que importa es hacer negocios, y en Lethys uno puede comprar con plata lo que en Haalkitaine solo conseguiría mediante la adulación o el chantaje.


  Lethys no es solo un lugar para comerciar; es también una ciudad culta que debe gran parte de sus riquezas a los bancos y las astutas operaciones comerciales de sus familias de notables. Muchas de estas familias tienen «sucursales» en las ciudades más importantes de Jaiman y Emer, prestando dinero a otros particulares, e incluso a gobernantes. Se han enriquecido gracias a los intereses que cobran y al comercio.


  LY-ARAN


  Únicamente las partes más meridionales de esta región llegan hasta la Bahía, en las cercanías del Farok Tesea (I: «Mar Prohibido»). Hubo un tiempo en que, al igual que Rhakhaan, Ly-Aran estuvo unido a U-Lyshak constituyendo un único reino poderoso; sin embargo, este reino fue derrotado y destruido hace muchos siglos. Lo que una vez formó parte del poderoso reino del Gran Dragón del Mar es ahora un paraje desolado y monótono, donde aquí y allá se elevan las ruinas encantadas de una antigua y desaparecida civilización. Sin embargo, hay muchas cavernas en lo más profundo de las Colinas Rojas. Y estas antiguas formaciones volcánicas son el hogar de miles de malvados Luugrôks; aunque estuvieron a punto de desaparecer durante las Guerras de Dominación, consiguieron sobrevivir en secreto y su número ha ido en aumento.


  U-LYSHAK


  La región interior de U-Lyshak es una de las más fértiles de todo Jaiman. Cynar, que es la capital y está situada en la costa occidental de Jaiman, sigue siendo en la actualidad una próspera ciudad portuaria y controla una región bastante extensa que incluye varios feudos. La mayor parte de este reino se encuentra dividido en pequeños estados gobernados por agresivos señores de la guerra, los cuales están siempre luchando entre sí. Uno de ellos, Lord Boskhar de Vorn, posee un ejército poderoso con el que espera llegar a controlar todo el reino.


  HELYSSA


  Este pequeño reino rodea a la antigua capital de ULyshak, conocida con el nombre de Cynar. Esta ciudad costera es un importante centro comercial y mantiene a una flota de consideración. Sin embargo, a pesar de ser el estado más próspero de U-Lyshak, Helyssa se encuentra actualmente en anarquía tras la muerte del último rey y la desaparición de su único heredero. En la actualidad el reino lo gobierna una regencia controlada por el Sacerdote de Y arth, un poderoso clérigo cuyo apoyo político es cada vez más fuerte. Sin embargo, desde la caída de los Yelmos, el legítimo gobernante Kier Ianis ha estado realizando ataques con éxito contra las fuerzas del sacerdote.


  VORN


  Vorn es un estado insular cerca de Helyssa que siempre ha envidiado las riquezas y el poder de sus vecinos. El gobernante actual, un hombre avaricioso llamado Boshkar, planea atacar Helyssa antes del final de año, esperando aprovecharse de su inestabilidad política actual.


  NOREK


  Es una ciudad-estado situada al sudoeste del Bosque de los Elfos. Se trata de una ciudad pequeña pero cosmopolita que hace de intermediario en las relaciones comerciales entre los Elfos de los Bosques y muchas otras culturas de la Bahía. Está situada a ambos lados del río Alunn, justo por encima de la Bahía de Elysea, y las dos mitades de la ciudad se encuentran conectadas por muchos y hermosos puentes. Es una ciudad muy bien defendida y realmente independiente.


  EL BOSQUE DE LOS ELFOS


  Los que viven en este bosque lo llaman el reino de Remiriaith. El mago-rey Liras Alinar es un alto elfo que ha gobernado a su pueblo desde antes que cualquiera pueda recordar.


  Son muchos los rumores que corren acerca del bosque, incluyendo el que afirma que Alinar ha convocado a muertos vivientes humanos para que protejan las fronteras de esta tierra. Es creencia general que no le agradan las visitas inesperadas. Repartidos por todo el bosque se encuentran los apreciados árboles Miran, los cuales, aún siendo de hoja caduca, conservan las hojas durante el invierno y las pierden en primavera, justo cuando salen sus hermosas flores azules de gran tamaño.


  Este bosque también contiene sauces, hayas, tilos y gran cantidad de arces y robles de gran tamaño.


  El Bosque de los Elfos no está protegido por encantamientos generales, pero sus límites están protegidos por un poderoso conjunto de mecanismos de detección y defensa. El rey Liras posee uno de las dieciséis Esferas de acceso fabricadas por Tethior, y puede vigilar hasta el último confín de su reino. Hay además centinelas a lo largo de toda la frontera; muchos de ellos son Místicos y Mentalistas que pueden usar hechizos para desviar a los intrusos e indeseables. Dispone también de otros medios de defensa pasiva, como son enredaderas camaleón y flores de la niebla. En consecuencia, los lugareños dicen que el bosque es un lugar mágico y encantado.


  La divisa de Remiriaith es una flor de cinco pétalos, de color azul claro y sobre fondo verde oscuro.


  SARALIS


  Situada en la parte nororiental de Jaiman, esta región fue una vez muy fértil, manteniendo a un gran número de habitantes que vivían unidos. El reino Wyvern unió a todas las estepas y llanuras existentes entre el norte de la Bahía de Ulor y los grandes lagos de Jaiman. En la actualidad es una región fragmentada, donde reyezuelos y jefes de tribus luchan entre si por dominar pequeñas parcelas de terreno. La deserción es algo frecuente en estos ejércitos, ya que los hombres jóvenes pueden ganar mucho oro trabajando como mercenarios en los reinos vecinos.


  SARAL


  Damos Huroth Alizon II gobierna el más extenso de estos pequeños dominios, dándole además el pretencioso nombre de Saral. Situado en la mitad meridional de Saralis, comprende las fértiles tierras regadas por el río y gran parte de la costa occidental. En los últimos tiempos, Damos ha obtenido dinero prestado de los príncipes-mercaderes de Lethys con el objeto de poder pagar sus guerras de agresión contra sus vecinos, pero los Lethyanos se están impacientando y desean obtener algún beneficio, ya sea en oro o en especies.


  La antigua capital de Saralis es Turak, situada a las orillas del lago Karish; no es más que una ciudad en ruinas, habitada solo por fantasmas.


  MELURIA


  Nunca completamente sometida a Rhakhaan desde que el último rey se ciñó la Corona del Fénix, los estados Melurianos son una alianza de cinco familias que gobiernan sus tierras como si fuesen una sola nación, nombrando un consejo de oligarcas con miembros de las cinco familias. En realidad, afirmar que Meluria es un reino unido es una exageración; se trata de una alianza de señores feudales, cada uno de los cuales posee un control más o menos definido sobre una parte de la península. El feudo más occidental es conocido con el nombre de Fulcrumia.


  Vientos procedentes del Sur barren toda la región, azotada también por violentas tormentas del sudoeste, pero sus habitantes forman una raza resistente con un estilo de vida rural. Los Melurianos comercian con los mercaderes de Lethys, y por lo general estos acuerdos satisfacen tanto a unos como a otros.


  ARANMOR


  Se trata de un lugar maldito que los viajeros prefieren evitar. Mares de agua hirviente rodean a Aranmor. Las leyendas afirman que esta torturada isla está llena de demonios y antiguas maldiciones, pero las historias suelen contradecirse y nadie ha vuelto jamás de allí para decir si son o no ciertas.


  PLASIDAR


  Considerado por muchos como un lugar «salvaje», infestado de ladrones y piratas, es muy probable que Plasidar no sea un lugar tan malo como dicen. El duque actual de Plasidar (Plasidar fue una vez un ducado de U-Lyshak, y el nombre se ha mantenido a través de los milenios) es un noble mercader elfo que dirige una flota imponente. La capital es Gúl, con un puerto que es el más grande de todo Jaiman, a excepción de los de Lethys. Los comerciantes de Plasidar deben ser valientes para arriesgarse en alta mar; se dice que utilizan encantamientos para esquivar lo múltiples escollos y atolones que protegen la entrada a la bahía.


  La bandera que ondea en los navíos de Gúl presenta un barco dorado sobre un fondo de color blanco en su mitad superior y azul marino en la inferior.


  NOMIKOS


  Con una incomparable biblioteca, Nomikos es el centro cultural más importante de toda Kulthea.


  La biblioteca de Nomikos se encuentra en la mitad meridional del continente de Jaiman; concretamente en la isla de Ormian, justo al este de Meluria. La isla es una comunidad autosuficiente, en la que viven los escribas de la biblioteca y una sociedad de granjeros, pescadores y artesanos que los mantiene. Por otra parte, la isla es rica gracias a las tarifas que se cobran por utilizar la biblioteca, con lo que toda la comunidad es razonablemente próspera.


  Ningún reino ha tratado jamás de conquistar Ormian, lo que parece especialmente extraño si tenemos en cuenta que la isla no tiene flota ni ejército. Sin embargo, se rumorea que los escribas disponen de un impresionante conjunto de poderes mágicos.


  LA BIBLIOTECA


  La biblioteca se encuentra en la cima de un enorme acantilado que domina el puerto de Ormian. Se trata en realidad de un complejo de edificios que abarca casi una superficie de un kilómetro cuadrado.


  TANARA


  En una región con no menos de cuatro culturas que compiten entre sí, Tanara fue una vez un reino costero comparable con sus cinco reinos hermanos.


  El Reino del Pegaso heredó de los Señores del Poder las extensas Salas de los Señores de las Nubes. Estos primeros Tarananos probablemente estaban emparentados con los Zor y/o los Talath. Su apariencia era majestuosa, con piel blanca y cabello rubio. Como es lógico, uno de los aspectos más interesantes de la antigua corte de Tanara eran los Señores de las Nubes: la Guardia Real especialmente adiestrada para poder cabalgar sobre los fabulosos caballos alados. Al contrario que los verdaderos Pegasos, estas monturas (conocidas como los Steardan) no eran inteligentes, pero son en todo lo demás idénticos a sus primos. Los Señores de las Nubes mantuvieron la paz y defendieron el reino hasta el año 5410 SE, cuando la intriga y la sospecha abrieron la puerta a la traición. Muchos de los majestuosos Steardan murieron en sus establos, envenenados por servidores de la Thánatos. Los que aún vivían no eran suficientes para defender el reino de la invasión de horrendas bestias aladas que bajaban de las Montañas Grises. Los pocos supervivientes se encerraron en las Salas y jamás volvieron a ser vistos en Tanara.


  Los Dúranaks que viven en la actualidad no se parecen en nada a los antiguos Zor. Son muy reservados, y solo comercian con algunas tribus Sulin y los mercaderes de Lethys, que han tenido que usar joyas como reclamo para sacarlos de sus cavernas. Los Myr de Tanara son gente sencilla y autosuficiente en su mayor parte. Los Sulin son los mercaderes de Tanara; a menudo comercian con mercaderes de Lethys y de Sel-kai. Sin embargo, nadie quiere tener tratos con los Y’kin, ya que su comportamiento es demasiado violento e impredecible.


  ZOR


  El reino de Zor fue el más orgulloso de los seis, y también el primero en desaparecer. Su población estaba formada en su totalidad por pueblos Talath, y abarcaba una vasta región de fértiles campos y montañas ricas en minerales. En la actualidad, es la región más desolada de todo Jaiman. El corazón del reino, que una vez fue una región de suaves colinas y ríos tranquilos, es ahora una llanura de tierra seca y cuarteada. En el mismo centro, en donde se elevaba la capital Verzor, no hay más que un enorme cráter de varios centenares de metros de diámetro; en varios kilómetros a la redonda del cráter, la superficie de la tierra está recubierta de escombros cristalinos de color negro. No queda ninguna señal de este pueblo orgulloso, y nadie se atreve a viajar por estos parajes desolados. Las leyendas dicen que los que se internan demasiado en esta región vuelven enfermos y mueren a resultas de una enfermedad desconocida.


  ARION


  Esta pequeña isla, situada en el centro del lago más meridional de Jaiman (Lakryan) encierra varios secretos: en ella se encuentra la forja y ciudadela de Tethior (y en lo más profundo de la isla, en una cámara separada, está la Bóveda de las Coronas, sin ningún poder en la actualidad). Nadie sabe si la Bóveda fue completamente destruida o no.


  URULAN


  Esta región está casi desierta, contando solamente con algunos pequeños poblados elfos. Lo curioso del caso es que, si algún aventurero decide viajar por ella, comienza a experimentar una singular sensación de desasosiego e intranquilidad.


  En otras partes de U rulan hay unas pocas ruinas; algunos dicen que están encantadas.


  LU’NAK


  La historia de la Tierra del Bosque Azul es sombría y llena de sangre derramada. En el pasado fue el pacífico reino de los Elfos del Bosque, pero acabó por ser destruido por los Haid. Estos, por su parte, lucharon entre sí y con los Fustir hasta el año 4166 TE, cuando una horda de criaturas demoníacas asolaron el Bosque Azul y casi acabaron con todos sus habitantes en una sola noche.


  Hace poco que los hombres han comenzado a volver al Bosque Azul, ya que se dice de él que es un lugar encantado por unas criaturas malvadas conocidas como los Shards.


  Los elfos de Jaiman que una vez vivieron en este bosque tenían una divisa que consistía en un pino azul sobre fondo verde. Los habitantes actuales han adoptado una versión modificada de la divisa de los Haid: un árbol verde sobre fondo azul y con una estrella sobre la copa del árbol.


  MUR FOSTISVR


  El archipiélago de Mur Fostisyr está formado por un grupo de islas cubiertas de nieve, junto a la costa noroccidental de Jaiman. A pesar de su clima, es el hogar de varias culturas interesantes. Se encuentra separada del continente por corrientes de agua fría y por un potente Flujo de Poder Arcano; en los últimos años ha sentido el gélido aliento del Viento de Hierro.


  Hay tres culturas diferenciadas en este grupo de islas. Los Ky’taar tienen una divisa de color blanco con un sol dorado del que salen muchos rayos. Los Udahir tienen un gran Ovir blanco sobre fondo rojo; por último, los Syrkalar tienen las siluetas de dos pinos con un sol azul de muchos rayos entre ambas.


  WULIRIS


  Más que un reino, Wuliris es una región que nunca ha tenido un solo gobierno unido (lo que en parte es culpa del escabroso terreno y clima frío que impera en esta región costera). Con un paisaje de suaves y verdes colinas que acaban bruscamente en frías rías y fiordos, Wuliris es una tierra difícil de dominar.


  La actividad de los glaciares moldearon a Wuliris como si de un queso blando se tratase, dejando tras ellos quebrados y extensos acantilados y llanuras azotadas por el viento. En la actualidad, sus únicos habitantes son los resistentes hombres del ártico y sus rebaños de cabras y ovejas. En esta región se han introducido los torkaan de Mur Fostisyr, que se desenvuelven muy bien en este clima relativamente acogedor.


  El océano que bordea la costa de Wuliris es turbulento, y por las rías flotan traicioneros bloques de hielo durante casi todo el año. Cientos de pequeñas islas ven pasar delante suyo a los brumosos y amenazadores icebergs, pero es difícil distinguir al hielo flotante de lo que es verdadera tierra firme.


  El Señor del Dragón se ha apropiado de algunas de las porciones más septentrionales de esta región, pero considera que el resto de estas tierras heladas le son de poca utilidad. Desde entonces, ha dirigido su atención al sudoeste.


  JA’MIIL TARG


  La isla de Ja’miil Targ es un mundo completamente diferente a Wuliris; es una llanura hirviente de ceniza y lava líquida (las islas que se extienden hacia el oeste también forman parte de Ja’miil Targ y son de origen volcánico, pero se han enfriado y su clima es frío). Casi permanentemente oculta en una niebla de ceniza, la isla es el hogar de Sulthon Ni’shaang, Señor del Dragón y futuro conquistador de Jaiman.


  El clima de la isla es para el Señor del Dragón una defensa natural, pero también obstaculiza sus viajes por las tierras del sur. Hay rumores de grandes túneles que atraviesan las Montañas del Cruce Negro, pero los Maestros del Saber no dirán si esto es cierto o no.


  Las regiones más cercanas a la costa son más agradables, y es aquí donde los ejércitos de Lugrôks del Señor del Dragón cultivan la tierra y guardan sus rebaños, pero han puesto sus codiciosos ojos en las llanuras del sur de Lu-nak, y pocas cosas pueden resistir el poder del Dragón.


  3. OTROS PODERES


  Describimos a continuación algunos grupos que, aún sin dominar regiones ni tierras, ejercen una influencia importante sobre los acontecimientos que tienen lugar en Jaiman.


  LOS SACERDOTES ARNAK


  Los sacerdotes y sus seguidores adoran a la oscuridad de la Thánatos, siendo su propósito final la destrucción completa de la civilización y el comienzo de la totalidad pura de la nada. Es cierto que la mayor parte de los servidores de la Thánatos no entienden del todo lo que se propone; lo único que buscan es el «orden» y erradicar el caos. Los que verdaderamente entienden los propósitos de la Thánatos están totalmente locos.


  Seis brumosas figuras dirigen seis crueles sectas. Estos seis son los Altos Sacerdotes Arnak. Cada uno de ellos dirige sus actividades contra una única cultura y dispone de un grupo de servidores oscuros conocidos como los mensajeros.


  Las sectas y sus regiones aproximadas de influencia son estas: Lyak (Tanara y Urulan), Yarthraak (U-Lyshak), Gaath (Mur Fostisyr), Dansart (Zor), Athimurl (Lu’nak), Thargondaak (Rhakhaan y Meluria).


  EL COLEGIO DEL GRIFO


  Desde el exterior, el Colegio del Grifo es un pequeño centro monástico de sabiduría. Sin embargo, es en realidad un foco de poder dedicado a luchar contra la Thánatos y un lugar de refugio para los viajeros. Los gobernantes de Jaiman han oído rumores de que el Colegio del Grifo se encuentra también en el centro de más de un plan para combatir las fuerzas de la Oscuridad.


  LOS SEÑORES DEL DRAGÓN


  
    [image: ]
  


  Tal y como se ha indicado anteriormente, Sulthon Ni’shaang y Oran Jatar tienen un poder considerable en algunas partes de este continente. Ni’shaang domina una llanura inhóspita del nordeste, mientras que Jatar mantiene una influencia más sutil sobre Mur Fostisyr y el noroeste de Jaiman.


  EL MAGO BLANCO


  «El Mago Blanco» es uno de los nombres dados al brujo malvado Lorgalis, señor de la tierra de Ulor en Jaiman occidental. Sin embargo, adoptando otras formas este mismo personaje ha sido consejero del Emperador de Rhakhaan y es en la actualidad un miembro del Jerak Ahrenreth (el Círculo Secreto).


  CAPÍTULO XV


  • EMER: EL GRAN CONTINENTE •


  
    
      Pocos saben los propósitos del antiguo Culto,
sutiles como los susurros en una tormenta.
Pero las acciones importan y los reinos caen.
La orden se reúne en la Sala sagrada.


      Antigua historia, ya no narrada;
los señores de las profundidades son fuertes y poderosos.
Ocho es su número, y las leyendas dan sus nombres.
Todos los rivales perecerán, y ya no serán una amenaza.


      El cristal rojo brilla, ya no es frío.
El corazón de la oscuridad no fracasará.
Los servidores son convocados; los durmientes se despiertan.
Los largos años han dejado una sed que hay que saciar.


      La orden se reúne en la Sala sagrada.

    


    
      Gargarax… de Urkania

    

  


  Emer es el señor del hemisferio, un continente que domina el mapa. Muchos dicen que es también donde se originó la civilización. Tanto si esto es cierto como si no, es el hogar de muchas razas y culturas.


  1. GENERALIDADES


  Emer es conocido como «el gran continente», no solo por su tamaño sino también por los muchos poderes que allí han aparecido.


  RESUMEN DE LA HISTORIA DE EMER


  Al igual que en el resto de Kulthea, los acontecimientos que tuvieron lugar antes de la aparición de los Maestros del Saber no son más que brumosas leyendas. Por ello, este resumen de la historia de Emer comienza con la Segunda Era, cuando la mayor parte de Emer era aún una tierra fragmentada de tribus guerreras.


  A finales del primer milenio, seis poderosos Titanes decidieron establecer su hogar en la cima de Votania, en el centro de Emer. Desde allí, extenderían su dominio por todo Emer y lo gobernarían con benevolencia. Llamándose a sí mismos los Señores de Emer, comenzaron a reclutar sirvientes (seguidores) y a expandirse.


  Durante los siguientes 200 años, los Señores conquistaron todo Emer, dando a cada región el nombre que tienen en la actualidad. Los Titanes mostraron un favoritismo hacia algunas razas, esclavizando a los Shay pero dando un estatus especial a los Laan. Admiraban tanto a los elfos que les permitieron establecer un reino independiente en Námar-Tol, por temor a destruir su frágil y elegante cultura.


  Las órdenes de los Señores eran llevadas a la práctica por una orden de sacerdotes-guerreros: los Xiosian. Blandiendo extrañas armas con una habilidad casi sobrehumana, los Xiosian eran una fuerza omnipresente que mantenía el dominio de los señores por todo Emer.


  Aún siendo exigentes, los Señores mantuvieron su benevolente gobierno sobre Emer durante siglos. No fue hasta comienzos del cuarto milenio, cuando surgieron diferencias entre los Señores que acabaron fragmentando el grupo. Los servidores de la oscuridad llevaban mil años preparándose para este momento.


  Con el retomo del cometa Sa’kain en 1900 SE, la luna Charón logró tener acceso especial a las esferas negativas, permitiendo así a los Dioses de la Oscuridad y a los servidores de la Thánatos llegar hasta el Mundo de las Sombras. Pero mantuvieron su nuevo poder en secreto, esperando el mejor momento para actuar. Escogieron como blanco la cuna de la civilización: Emer. Cuando los Titanes comenzaron a luchar entre sí, las fuerzas de la Oscuridad pasaron a la acción. En 3345 SE, el Dios de la Oscuridad Andaras descendió a Kulthea y condujo un ejército a Uj.


  La campaña de Uj duró más dos años, y su punto culminante fue una batalla entablada entre el titán Kio Viax y el dios Andaras. El testarudo titán rechazó la ayuda que le ofrecían sus hermanos de raza, pero fue incapaz de rechazar él solo a las fuerzas del mal. Kio estaba a punto de perecer, cuando sus hermanos acudieron a ayudarle. Sin embargo, era demasiado tarde para salvar la región, y las sombras de la Oscuridad se adueñaron de Uj. El reinado de los Señores de Emer comenzaba a resquebrajarse.


  La fragmentación de Emer continuó durante 1500 años; los Titanes se vieron incapaces de mantener sus dominios ante el avance de las fuerzas de los Dioses de la Oscuridad. Incluso los Laan se volvieron contra sus antiguos amos, seducidos por las promesas de riqueza y poder que les hicieron las manifestaciones de la Thánatos.


  Los poderosos Xiosian fueron rechazados y los Señores de Emer se retiraron a Votania, rodeando la isla de defensas mágicas.


  Durante los siguientes 3000 años, el continente fue cayendo cada vez más en la anarquía y en una edad oscura. Con el retomo del cometa Sa’kain en 6450 SE, parecía que la destrucción total del Mundo de las Sombras era inminente.


  El temido portador de la Oscuridad final hizo finalmente acto de presencia: con una rojiza cola llameante, el Cometa apareció en el firmamento. Sa’kain se fue haciendo cada vez más grande y más brillante, hasta que pasó muy cerca de Kulthea. Ese día, el mundo fue vuelto del revés. La tierra se resquebrajó, y de las grandes heridas que se abrieron surgieron ejércitos de horrendas criaturas, una inmensa horda de servidores de la Oscuridad. Los Portales se abrieron y por ellos cruzaron abominables monstruosidades de otras Esferas y de más allá. Dirigidos por Oficiantes y otros grandes demonios, el Ejército Negro marchó sobre Emer, destruyéndolo todo a su paso. Incluso los Señores de Emer abandonaron su exilio y se unieron a la batalla contra las fuerzas del mal. Pero no había esperanza.


  Los Señores de Orhan vieron lo que estaba sucediendo en Emer y decidieron intervenir. Tras descender de los cielos como soles se enfrentaron a los Dioses de la Oscuridad y sus servidores. Uno por uno, los jefes del Ejército Negro fueron capturados y expulsados a Charón, en donde se organizaron nuevas medidas de protección. Poco después, Sa’kain volvió a pasar cerca de Kulthea, cerrando de nuevo Jos Portales.


  LA TERCERA ERA


  Aunque las tierras habían sido purificadas, habían sufrido mucho bajo las torturas del reinado de los Dioses de la Oscuridad. Durante más de mil años, las únicas civilizaciones de Emer fueron las existentes en unos enclaves supervivientes, esparcidos aquí y allá por el continente. Fue entonces cuando Aldaron llegó a Emer desde más allá del oeste.


  Aldaron era un hombre rubio, similar en aspecto a un Talath o a un Myr, pero mucho más agresivo que ellos. Tras conducir un ejército hacia el interior desde la Bahía de Izar, se asentó en las costas occidentales del Mar de Votania y se autoproclamó Emperador de todo Emer. Así comenzó la campaña que se proponía reunificar el continente.


  Un siglo después, Aldaron era señor de Haestra y se atrevió a navegar hasta la isla de Votania. Ningún rayo le mató cuando puso pie en la isla, demostrando así la falsedad de las leyendas. Proclamó su soberanía sobre la isla, pensando levantar su palacio imperial al pie de la montaña. Se tardó veinte años en construir esta fortaleza. Desde el castillo de Aldain, consolidó su poder en Emer. En el año 1300, Aldaron (que seguía aparentando ser un hombre joven) volvió a su palacio tras largos años de guerrear por todo el continente. Emer era suyo.


  Con el objeto de gobernar el imperio, Aldaron fundó cuatro capitales subordinadas: Relas, Ardan, Leonas y Corinn. Nombró gobernantes a generales de confianza de su ejército, para que gobernasen en su nombre, las cuatro capitales prosperaron durante las siguientes décadas y Emer disfrutó de un período de paz y prosperidad.


  El imperio tuvo una duración de unos trescientos años, corrompido desde dentro por los agentes del Jerak Ahrenreth. En 1617 TE Vaeric, nieto de Aldaron, fue asesinado por Ondoval en el mismo momento en que el imperio se derrumbaba gracias a las acciones del Jerak Ahrenreth. Durante las siguientes décadas, las cuatro provincias entraron en guerra y casi se destruyeron a sí mismas en un vano intento de reunificación del imperio. En el año 2000, el caos ya se había vuelto a adueñar de Emer.


  Más o menos a comienzos del tercer milenio, el desastre del Imperio de Emer actuó de catalizador: las diferencias filosóficas entre los Linaer y los elfos Loar de Námar-Tol fueron ya insuperables, y los Linaer decidieron emigrar. Muchos embarcaron rumbo a U rulan; otros comenzaron un largo viaje que acabó en Itanis (Uj meridional) varios centenares de años después. (Ironías del destino, Itanis también acabó siendo un reino aislado). Los elfos Loar consolidaron su dominio sobre las siete islas de Námar-Tol, su idea de gobernar más estructurada y aislacionista se puso rápidamente de manifiesto.


  Mientras tanto, el puerto comercial de Kaitaine, que comenzó siendo un pequeño grupo de edificios de madera, ya se había convertido en un próspero centro comercial. Los Laan comenzaron a recuperarse de la destrucción causada por las guerras postimperiales y repoblaron Haestra.


  Situados en extremos opuestos del continente, Kaitaine y Sel-kai alcanzaron el poder económico en medio del vacío político reinante en Emer. Eran lo bastante ricas como para pagar «protección» a los bandidos y salteadores, y la reputación de ambas ciudades llegó a hacerse legendaria.


  El último milenio ha sido una época de decadencia para gran parte de las regiones de Emer, con guerras cada vez más frecuentes y desastres naturales que se han cobrado miles de vidas. Los Flujos son peligrosos e inconstantes, causando con ello muchos problemas secundarios. Los cambios climáticos tienen lugar sin previo aviso, y los astrólogos temen que la causa de todo esté escrita en los cielos.


  Los reinos de Naal y Ansidus, en Rael, han sido despoblados por culpa de una guerra que se hace eterna. Gran parte de las tierras ha sufrido daños irreparables, y los supervivientes están siendo además diezmados por el hambre y las enfermedades. Otras regiones de Emer han sufrido inundaciones, sequías y devastadoras tormentas. Las culturas que antes comerciaban entre sí ahora se están retirando cada vez más en ellas mismas, por miedo a contaminarse. A pesar de todo, al llegar el año 6000 el continente ha perdido una tercera parte de la población.


  2. DIVISIONES POLITICAS


  Damos a continuación una visión general de la geopolítica de Emer.


  HAESTRA


  Por su extensión, es la segunda de las cuatro regiones de Emer. Haestra es la más densamente cultivada y poblada de todo el continente. El clima suave, el fértil suelo y los recursos de que dispone hacen de ella un lugar ideal para vivir.


  Haestra limita al sur con las sombrías Tierras Altas de Morbek y con las Colinas Prohibidas, que constituyen una formidable barrera. Se dice que existe un desfiladero que permite atravesar las Colinas, pero no se sabe dónde está y es además un lugar peligroso. Al otro lado de las colinas se encuentra el desierto de Uj.


  VOTANIA


  Tanto desde el punto de vista histórico como el geográfico, Votania es una nación con pocos rivales en el conjunto de Emer. Ha sido el hogar del Emperador de Emer, y bajo sus verdes campos aún se oculta una fortaleza secreta. Esta isla se encuentra cerca del centro de Emer, en el centro de la mayoría de los mapas conocidos del Hemisferio Occidental. Protegida por el Mar de Votania, aparentemente en calma, la isla es visible muy pocas veces ya que una espesa niebla la envuelve. El mar es de agua dulce y muy profundo. Las historias de un monstruo similar a un kraken que vive en el fondo del mar no han sido confirmadas hasta el momento.


  DANARCHIS


  Comprende la península rocosa más septentrional de Haestra. Danarchis es un pequeño pero poderoso reino marítimo que, además de comerciar con los pacíficos pueblos Bodleanos, tienen poco que ver con los asuntos internos de Haestra (en vez de eso, prefiere surcar los mares en busca de riquezas). Danarchis también controla todas las pequeñas islas que rodean el reino y que se encuentran desde el Arrecife Prohibido (al oeste) hasta las Seis Islas (al este).


  BODLEA


  Más una región que un único país, esta tierra de suaves valles y colinas al norte del río Keyten es el hogar de una coalición de once dales Talath («dale» es un término que se refiere a las ciudades independientes de los valles y a los pastos y granjas a su alrededor). Los dales se encuentran relativamente aislados de los demás, estableciendo contactos esporádicos entre sí. Sin embargo, los dales situados más al sur se benefician del comercio fluvial establecido con los elfos de Talaen; por su parte, los dales septentrionales comercian con Danarchis.


  Stroane no se ha anexionado esta tierra por tantas razones como cabezas de ganado que pastan en ella. Su suelo no es tan fértil como el de las llanuras de Miir, por lo que su valor agrícola es limitado. A pesar de su desorganización, los Talath son guerreros que luchan valientemente cuando se ven obligados a defender sus hogares. Quizás la razón más extraña de todas sea el temor supersticioso de los ejércitos de Stroane a que la náyade de los ríos Kellus se alzará y protegerá a los Talath de Bodlea.


  LOS ESTADOS DE MIIR


  Miir se encuentra al sur del río Keyte, entre Stroane y Vornis. Siete nobles establecieron una alianza de protección mutua que les fue muy beneficiosa y que se mantuvo durante varios siglos; esta alianza se rompió hace nueve años, cuando el Katra de Stroane se anexionó el estado situado al sudeste de Miir. Sorprendidos por esta agresión tras tantos siglos de paz, los demás estados han caído uno por uno bajo el dominio del Katra.


  Esta región, conocida en conjunto con el nombre de Miir, está formada principalmente por llanuras vacías en las que hay hermosas y misteriosas ruinas. Es un terreno poco escabroso, con muchos valles pequeños. Las tierras bajas de Miir tienen el suelo más fértil de todo Emer, y durante el reinado de Aldaron fueron el corazón del Imperio de Emer. En la actualidad, Miir está formado en su mayor parte por pastizales y arboledas poco extensas. A pesar de la reciente conquista por Stroane, la vida en las varias docenas de pueblos aislados que hay en Miir ha cambiado poco.


  STROANE


  Stroane es un poderoso país gobernado por un rey agresivo que controla actualmente todas las tierras que rodean al Mar de Votania, desde la Dorsal de Emer hasta la Bahía de Izar, y que estén al norte del río Keyten. La mayor parte de estas tierras han sido conquistadas en los últimos diez años, subiendo los impuestos en Stroane y causando reacciones muy diversas entre los miembros de la corte.


  Hace dos años, el Katra («rey») fue asesinado por su joven esposa; este acto fue indudablemente consecuencia de una conspiración. Pero la esposa logró escapar y los demás miembros de este supuesto complot están aún por descubrir. El hijo del Katra, que en la actualidad solo tiene diez años, es rey solo de derecho; las verdaderas riendas del poder se encuentran en manos de un triunvirato formado por el más alto cargo militar (el Supremo General), el principal consejero del Katra (el Sabio Mayor) y el tío del Katra (Lorek, príncipe de Vornia). Estos tres personajes suelen tener discusiones con frecuencia, y el gobierno se encuentra en una fase de inestabilidad.


  La súbita muerte del Katra ha sido sin duda un golpe de buena suerte para los países vecinos, ya que el reino se estaba convirtiendo rápidamente en el más extenso de todo Emer. La expansión del reino tenía su origen en el ansia de poder del Katra, y ahora que ha muerto es poco probable que el reino siga expandiéndose en un futuro próximo. Si las tierras conquistadas estuviesen más organizadas podrían volver a ser independientes con facilidad, pero parece que a la mayor parte de los habitantes de Miir les importa un comino ser libres o estar bajo el control de Stroane. Pagan sus impuestos en alimentos (ya que carecen de moneda propia), y esta no es una carga tan pesada como lo sería alzarse en armas y quizás morir.


  ZINVAR


  Hasta el año 5948 (hace menos de cien años) Zinvar era uno de los principales centros de comercio de todo Emer. Ocupando una isla de gran tamaño (con más de 160 kilómetros de longitud), era una ciudad-estado independiente en la desembocadura del río Keyten y mantenía relaciones comerciales con los dales de Bodlea, Danarchis, Kaitaine e incluso Sel-kai. Zinvar era un próspero puerto mercantil, comparable a Kaitaine.


  En el año 5945, un hombre que se llamaba a sí mismo el Innombrable llegó a Zinvar y profetizó que la ciudad sería destruida en menos de un año. Ordenaron a este extraño hombre vestido de negro que abandonara la isla antes de que cundiese el pánico. Durante tres años, la vida en Zinvar transcurrió con normalidad y la ciudad prosperó. Entonces, al anochecer del mismo día en que se cumplían tres años desde la visita del Innombrable, un navío negro con el velamen negro hecho jirones llegó al muelle occidental moviéndose en contra del viento. Entró en el puerto como si una tripulación experta lo estuviese manejando, pero los vigías no podían ver a nadie a bordo. El barco tocó el muelle de piedra, y desapareció. Y en ese mismo instante, la locura se apoderó de la ciudad.


  Nunca sabremos si fue la peste o una maldición de uno de los Dioses de la Oscuridad. Aunque las leyendas afirman que nadie logró escapar de la ciudad, unos pocos Navegantes lo consiguieron. Huyendo en ese preciso instante, los Navegantes cuyo Salto salió bien se convirtieron en idiotas balbuceantes que solo se curaron tras varios meses de tratamiento. Los que no lograron escapar comenzaron a luchar entre sí con el arma que tenían más cerca, o incluso con los puños desnudos. Los barcos mercantes que esa misma tarde llegaron a Zinvar vieron la ciudad en llamas, con grandes incendios que se elevaban hasta una altura de varios centenares de metros. Dieron media vuelta. Los incendios de Zinvar duraron varios días, y las columnas de humo eran visibles a varios kilómetros de distancia. Desde entonces, nadie ha vuelto a poner los pies en la isla maldita… y ha regresado para contarlo.


  TALAEN


  Esta isla del litoral occidental de Emer es el idílico hogar de los Erlin. A pesar de encontrarse a menos de 200 kilómetros de la isla maldita de Zinvar (los elfos pudieron ver cómo se consumía), los elfos de Talaen nunca han tenido una relación estrecha con esa isla. El clima de Talaen es templado y está cubierta casi en su totalidad por bosques, en los que predominan los gigantescos árboles navaal. Los arrecifes que rodean la isla hacen que visitarla sea arriesgado. Los elfos ayudarán a los náufragos o a quien esté en problemas, pero no les gustan los forasteros.


  VORNIA


  Las praderas que hay entre la Bahía de Izar y las Montañas de Oro nunca estuvieron densamente pobladas. El nombre de Vornia se refiere más a una región que a una entidad política; no hay un gobierno central ni otra fuerza que unifique a los dispersos habitantes de las praderas.


  Cuando los ejércitos de Stroane avanzaron por Vornia, lo único que encontraron fueron algunas granjas aisladas, uno o dos pueblos pequeños, y muchas y antiguas ruinas de piedra. Unicamente encontraron núcleos de población importantes en la costa de la Bahía de Izar, y solo consistían en una serie de poblados de pescadores.


  Como es lógico suponer, los habitantes de la tierra conocida como Vornia opusieron poca o ninguna resistencia organizada a la declaración de que, a partir de ese preciso momento, eran ciudadanos de Stroane.


  EL BOSQUE ESMERALDA


  Situado entre el Mar de Votania y la Bahía de Izar, este enorme bosque contiene una gran cantidad de plantas silvestres y animales salvajes (y también varias formas de vida inteligente). Aunque los habitantes de Miir y de Vornia afirman que está encantado, el Bosque Esmeralda acoge a muchas hadas y duendes, a un grupo de faunos y a una discreta comunidad de seres que viven en los árboles. El señor del Bosque Esmeralda es muy poderoso; hay quien cree que es un dios.


  El bosque se encuentra rodeado por una barrera invisible que evita que los indeseables se adentren en él (y por indeseables se entiende a las hadas y duendes, a los faunos y a los animales salvajes). Para poder entrar sin peligro, es preciso pasar una TR contra una Canalización de nivel 10, o de lo contrario uno comienza a sentirse mal; esta sensación aumenta a medida que se va penetrando cada vez más en el bosque, hasta que al final se convierte en insoportable.


  SARNAK


  Al sur del río, las suaves colinas se elevan súbitamente hasta convertirse en las Tierras Altas de Morbek, imposibles de atravesar. Más allá de las tierras altas se encuentra el desierto de Uj. En la desembocadura del río Urij se eleva la amurallada ciudad-estado de Sarnak, desafiante tras cinco años de agresiones por parte de Stroane. Como es lógico, la muerte del Katra les ha supuesto un verdadero alivio, aunque Sarnak ha negado cualquier clase de participación en el asesinato.


  La característica más importante de la sociedad de Sarnak es el papel que juegan los sexos en ella. Las mujeres gobiernan la ciudad, y los hombres no son más que meros criados que cuidan de los niños, cocinan, cosen y llevan a cabo las tareas de la casa. Las mujeres son quienes luchan, gobiernan y trabajan.


  TAI-EMER


  La región de Tai-Emer, que se extiende desde la Dorsal de Emer hasta el Mar de las Lágrimas, está formada por una serie de extensas llanuras. Estas tierras van siendo erosionadas por la acción del viento y del agua, dando forma a un abrupto paisaje de llanuras áridas y sabanas semifértiles. En su extremo norte, Tai-Emer acaba en el Desfiladero de Choak, una llanura de 80 kilómetros de largo que está protegida por el Monasterio Changramai. Más al sur, los Picos de Peligris y la Dorsal de Emer se curvan hasta encontrarse, formando con ello la meseta de Arúl. Más al sur de estas montañas, el suelo desciende hasta llegar a las tierras bajas de Khûm-kaan.


  Este es el hogar de los Lankanos y del reino de Pochantos, razas de hombres duros de piel roja que viven en las fértiles riberas de los ríos.


  EL PANTANO DE LOGOR


  Situado muy al sur, el pantano de Logor se encuentra en el extremo occidental de la meseta de Arúl, protegido por las montañas de Pelegris. Una vez uno ha entrado en las llanuras, el nivel del suelo desciende y la humedad ambiental aumenta. El pantano tiene más de 160 kilómetros de diámetro y es un lugar muy peligroso y traicionero. El pantano de Logor y la meseta de Arúl formaron parte de un reino que fue destruido durante las Guerras de Dominación.


  EL BOSQUE DE LAS CENIZAS


  Este extraño lugar se encuentra en las estribaciones de la Dorsal de Emer, al oeste de las tierras de Pochantos. En el pasado fue un gran bosque, con árboles de varios cientos de metros de altura. Hace mucho que el bosque se quemó a resultas de un incendio sobrenatural que dejó los árboles en pie. Incluso las hojas siguen estando en su sitio, pero están ennegrecidas y calcinadas. El suelo del bosque está cubierto de cenizas, y todo lo que hay en él está muerto.


  PRAETEN


  Dos penínsulas y más de una docena de grandes islas constituyen el imperio del Honakh («rey» o «señor») de Praeten. Esta nación marítima se encuentra aislada de los pueblos de las estepas de Tai-Emer, y parecen estar más que contentos de que sea así. Los Praetenos son un pueblo agresivo al que le ha tocado vivir entre dos grandes potencias comerciales. Al oeste está Danarchis, un reino pequeño pero organizado que tiene relaciones con todos los puertos importantes que hay entre Mur Fostisyr y Kaitaine; a menos de 800 kilómetros al este se encuentra Eidolon, la única ciudad mercantil cuya fama (y su legendaria flota de naves voladoras) se ha extendido por todo el hemisferio occidental.


  En consecuencia, Praeten se ha visto obligado a recurrir a la piratería para mejorar su economía. Sus naves corsarias atacan tanto a los navíos de Danarchis como a los de Eidolon.


  POCHANTOS


  Hasta hace poco, Pochantos era un reino fuerte y poderoso de Tai-Emer. Sin embargo, en estos últimos cincuenta años, las tierras del norte han padecido los efectos de la sequía y Pochantos se resintió. En el año 6039 el Innombrable hizo acto de presencia y Dúbach, capital de Pochantos, fue destruida. Al carecer de un gobierno central, el reino cayó en la anarquía.


  Todo esto fue un verdadero golpe de suerte para el Imperio de Lank. El Imperio de Lank y Pochantos habían estado en guerra durante cinco años, y hasta ese momento el resultado de la guerra no estaba decidido. Con Pochantos en la anarquía, la anexión de las tierras por parte de los ejércitos Lankanos fue cosa fácil.


  En la actualidad, Pochantos no es más que otra provincia del Imperio de Lank, que sigue expandiéndose.


  IMPERIO DE LANK


  Uno de los reinos más extensos de todo Emer, el Imperio de Lank (también conocido con el nombre de Lankanok) es próspero y su expansión no ha finalizado aún.


  Aunque su tecnología no es la más avanzada del continente, los Lankanos son personas de mente ágil y naturaleza agresiva. Han conquistado la mayor parte de las comunidades tribales aisladas circundantes, y hace solo diez años derrotaron a Pochantos, un reino situado más al norte, siguiendo la costa de Tai-Emer. Para ser una cultura que no trabaja el hierro, considera la rueda algo inútil y no se interesa por la navegación a vela, no lo ha hecho nada mal.


  ARDANIA


  En la actualidad, este reino es un completo misterio: Un hombre de noble apariencia y origen desconocido (y que parece disponer de ilimitadas cantidades de oro) se ha establecido en las ruinas de la vieja ciudad de Ardan, en la desembocadura del río Lapinar. Este lugar, situado al sur de la meseta de Arúl, era la capital de una de las cuatro provincias del Imperio de Emer. Este hombre, que se llama a sí mismo «Señor de Ardania» (y que en realidad es Schrek) ha reunido un importante ejército y ha comenzado la reconstrucción de la ciudad de Ardan. El palacio casi ya ha sido reconstruido, y las murallas exteriores están casi acabadas.


  SILAAR Y LAS ISLAS DE NAMAR-TOL


  Protegida por cordilleras montañosas, Silaar es una región conocida por los Anzet que allí viven como Nuyan Khôm.


  Al sur de Silaar se encuentran las islas de Námar-Tol, un poderoso reino Iylar formado por cuatro grandes islas e incontables islotes; lo gobierna la rama Loar de los altos elfos.


  Por último, al norte de Silaar se eleva la que quizás sea la ciudad más famosa de toda Kulthea: Eidolon, que flota sobre el reino insular de Sel-kai.


  SEL-KAI


  Se dice del príncipe de Sel-kai que es el hombre más rico de toda Kulthea. Aunque es probable que esto no sea cierto, es indudable que el príncipe es uno de los comerciantes más ricos de todos los tiempos. Su hogar es uno de los más importantes: la ciudad flotante de Eidolon, capital de Selkai.


  Sel-kai es una gran isla en el norte de Emer; es un reino independiente, gobernado por un hombre que ostenta el título de príncipe de Sel-kai. Aunque el título es vitalicio, no es hereditario. El príncipe es elegido por los jefes de las 15 Ligas de Mercaderes de la isla y gobierna como si fuese un rey. Sus poderes solo se encuentran limitados por algunas medidas de control que pueden ser utilizadas por los jefes de las Ligas. El príncipe reinante en la actualidad es Rylec Qaterris, que aún parece joven a pesar de llevar 200 años de reinado. Pocos dudan que tenga sangre élfica en sus venas. Hábil diplomático y osado comerciante, sigue gozando del aprecio de su pueblo (a excepción de los que sienten celos de su poder).


  Sel-kai es una sociedad basada en el comercio; el sistema ha funcionado bastante bien durante los últimos dos mil años, por lo que es poco probable que se cambie.


  VOG MUR


  Vog Mur (que en muri-élfico quiere decir «Muerte vigilante») es un archipiélago de tres islas situado cerca de la costa nororiental de Silaar. Sería imposible diferenciarlo de los demás, si no fuese por dos factores importantes.


  En primer lugar, Vog Mur tiene una historia extraña y fascinante. Está formado por tres islas, llamadas Ordye Throg, Dalla Veurd y Dalov Peril. Es en esta última isla donde se encuentra la antigua fortaleza de Enela Turic («Puerta de Hierro»).


  Parece indudable que, en el pasado, Vog Mur fue un lugar importante para los Señores del Poder. Contiene muchas ruinas, aunque la naturaleza de estas es desconocida. Existe una leyenda que describe una maravilla: el golem de Eog que la leyenda da el nombre de Yenor Staideyes, oculto en un valle llamado Lon Lemira. Es un guerrero mágico y sagrado, recubierto de bronce, con una altura de 10 metros y que reposa sobre un pedestal de obsidiana. Se dice que el modo de despertarle se ha perdido en la noche de los tiempos.


  En segundo lugar, Vog Mur es el hogar del Señor de Enela Turic; muchos humanos y elfos han ostentado este título a lo largo de los siglos, pero no por ello es menos terrible. Unos pocos lo conocen con el nombre de Voriig Kye, el Dragón plateado.


  En realidad, Voriig ha vivido en Vog Mur desde hace siglos, pero su paciencia para con los corrompidos señores de la isla se agotó hace pocos años. Ha decidido gobernar la isla por sí mismo, y en la actualidad Voriig Kye disfruta de los placeres de una isla paradisíaca. Los habitantes de este bucólico lugar ignoran la verdadera forma de dragón de su señor, y tampoco saben nada acerca de sus crueles incursiones en Silaar.


  EL IMPERIO PERDIDO DE THANOR


  En el norte de Silaar, también conocido como el Antiguo Thanor, predominan las llanuras y las suaves colinas. Este lugar es una llanura desolada en la que la vida está comenzando a brotar de nuevo. En los fértiles valles de la Montaña de la Ceniza vive una extraña raza de hombres primitivos. El paisaje está repleto de raras ruinas, que son todo lo que queda de la antigua y próspera civilización que una vez existió en este lugar.


  La región meridional de lo que una vez fue Thanor está en su mayor parte despoblada: tierras inhóspitas que, cuando no están recubiertas de vapores sulfurosos y nubes de ceniza, envuelve una espesa niebla. Las regiones costeras del norte son las más fértiles.


  Thanor cayó en 4200 TE ante los ejércitos de Voriig Kye. Hordas de Garks desembarcaron de cientos de navíos. El Imperio habría sido capaz de resistir este ataque, si no hubiese sido por la larga guerra que sostenía contra Arúl en el sur. (Hubo un tiempo en que Thanor dominaba todo Silaar, y las tierras que son ahora las llanuras desoladas de Tai-Emer eran un gigantesco campo de batalla).


  Las antiguas ruinas situadas al norte del Lago de Cristal son más numerosas que las que hay en Haestra. Parece que los avances tecnológicos de Thanor eran incluso superiores a los alcanzados por el Imperio de Emer, alcanzando el nivel 6 antes de su destrucción. En un primer momento, Thanor estuvo bajo el dominio de los Señores de Emer, pero el aislamiento del reino le benefició: cuando los Señores fueron derrotados, Thanor permaneció inalterado hasta el final de la Era.


  En consecuencia, los edificios de Thanor eran bastante majestuosos, con altas torres y amplias salas abovedadas. Pero las destrucciones de seis milenios han acabado con las obras más delicadas del imperio de Thanor, dejando únicamente meros esqueletos de un glorioso pasado.


  LA CIÉNAGA DE VOERKEN


  Entre el Lago de Cristal y la Montaña de la Ceniza se encuentra un lugar que es en realidad una peligrosa trampa. La ciénaga de Voerken es un enorme pantano de más de 160 kilómetros de un extremo al otro; es un verdadero sarpullido en la piel de Silaar.


  Asfixiados por las pegajosas enredaderas y por musgos flotantes, los viejos árboles hincan sus raíces en el blando fondo del pantano. Durante el día, hace en la ciénaga un calor y una humedad espantosos (a pesar de que la luz del sol llegue apenas a atravesar el follaje de la vegetación). Durante la noche, el aire se enfría hasta convertirse en un frío pegajoso. Hay insectos por todas partes, pero es difícil observar la existencia de cualquier otra forma de vida. No les agradan los visitantes, pero tienen hambre.


  La ciénaga se encuentra permanentemente inundada, aunque algunos guías de Nuyan afirman que hay en la ciénaga caminos conocidos únicamente por los que en ella viven. ¿Pero qué o quiénes son los habitantes de la ciénaga de Voerken? Ni siquiera los T’loc-loc osarán entrar en ese hediondo lugar.


  La antigua capital de Thanor se halla en lo que ahora es el centro mismo de la ciénaga de Voerken. Los Maestros del Saber sostienen que la ciénaga se formó como consecuencia de una maldición arrojada contra la ciudad, que ahora no es más que un montón de ruinas. La zona está plagada de Espectros, Wraiths y Sombras. El resto de la ciénaga es el hogar de arañas gigantes, grandes serpientes y plantas venenosas. Se dice que en lo más profundo de la ciénaga vive un monstruo con tentáculos, pero estas historias carecen de fundamento.


  NUYAN KHOM


  Los pueblos que viven en el sur de Silaar son conocidos globalmente como los Nuyan, siendo su país Nuyan Khom («casas de los Nuyan»). De baja estatura pero resistentes, los Nuyan constituyen una rama tímida de la raza de los Y’nar. Más que un reino, Nuyan Khôm es una confederación, cuyo alto rey (Hutarn) recibe tributos de los señores feudales (Tarns) y mantiene la paz entre las ciudades-estado. La capital de Nuyan Khom es Ashenoq, una ciudad independiente situada en el extremo más meridional del gran Lago de Cristal.


  Los Nuyan han tenido una cultura estable (aunque poco brillante) durante miles de años. Han sobrevivido tanto a desastres naturales como a otros causados por la mano del hombre, y también a la amenaza de la guerra. Su reino ha ido creciendo poco a poco, ocupando tierras deshabitadas. Son amables con los forasteros, pero también muy prudentes.


  Si una persona agresiva y dinámica alcanzase la categoría de Hutarn y uniese a todos los Tarns, Nuyan Khôm podría convertirse en un elemento de peso en Emer. Sin embargo, es poco probable que esto llegue a suceder en un futuro cercano. Los Nuyan son muy pacíficos, hasta el punto de tener con los demás un comportamiento servil hasta que sus propios hogares se ven amenazados.


  Para lo que los Nuyan no estaban preparados era la llegada del Innombrable a la corte del Hutarn hace 31 años. Advirtió de los desastres que se avecinaban, pero no dijo la forma que estos tendrían. Esa misma noche, alguien robó el Cetro de Khôm (símbolo de la autoridad del Hutarn). La región se conmocionó ante la pérdida de este símbolo, pero permaneció unida. Durante el siguiente invierno, la peste llegó a Nuyan Kh6m. Muchos Nuyan murieron en el transcurso de los siguientes dos años. Para el año 6022 TE, más de una tercera parte de la población de Nuyan Kh6m había muerto, incluyendo al Hutarn y la mayor parte de su familia.


  Los Nuyan han comenzado hace poco a recuperarse de los efectos de estos desastres. El Hutarn reinante en la actualidad (único hijo superviviente del anterior monarca) tiene 29 años y ha puesto las bases para la recuperación de su pueblo.


  REANDOR


  Situado en las estribaciones de las Montañas del Óxido, Reandor se encuentra bien protegido en todos los lados por barreras naturales. Es un pequeño reino de no más de 16 000 kilómetros cuadrados, cuya riqueza en minas y la fertilidad de sus tierras le han proporcionado una prosperidad considerable. El clima en esta zona es diferente del que impera en el resto de la región, ya que Reandor está encajonado entre las tierras altas del este de las Montañas del Oxido, dando lugar con ello a un clima templado húmedo.


  Reandor es un singular reino de pequeño tamaño que parece estar fuera de lugar entre las exóticas civilizaciones del noroeste de Emer. De hecho, este pequeño reino es similar en algunos aspectos a los reinos de Jaiman. Los viejos castillos de piedra, el clima frío e incluso la manera de vestir de los habitantes de Reandor presentan una similitud sorprendente con los de un ducado fronterizo de Rhakhaan.
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    Un carguero volador de Námar-tol

  


  LAS ISLAS DE NÁMAR-TOL


  Este grupo de grandes islas domina el estrecho Mar Circular (que recibe este nombre por las corrientes marinas permanentes que giran alrededor de las islas, en el mismo sentido que las agujas del reloj). Las islas del sur de este archipiélago se formaron a resultas de la actividad volcánica de la región, pero hace muchos años que están habitadas y en la actualidad los volcanes son algo prácticamente desconocido. En consecuencia, la tierra de las islas es fértil y permite el cultivo de muchas plantas diferentes.


  La gran isla del norte del archipiélago contiene minas que producen una gran cantidad de minerales y piedras preciosas.


  Este archipiélago constituye el imperio de los elfos Loar, un lugar de gran belleza y prosperidad (y en el que la sociedad es rígida y dividida en castas). La vida de los Loar es relativamente fácil y con muchos privilegios, ya que disponen también de una clase de siervos mortales de diferentes razas. Estos siervos son los que trabajan, encargándose tanto de las tareas domésticas como de cuidar los campos. Es quizás sorprendente que esta estructura social se haya mantenido inalterada desde hace siglos. Los Loar cuidan bien a sus siervos y les pagan un salario decente; no obstante, gozan de pocas libertades y no les está permitido mejorar su estatus social.


  Los forasteros mortales que visiten las islas son tratados fríamente, pero con educación. A pesar de todo, los elfos no ocultarán nunca su sentimiento de superioridad.


  UJ


  A pesar de ser la región más grande de todo Emer en lo que a extensión se refiere, Uj es en su mayor parte desierto o tierras baldías y tiene relativamente pocos habitantes. Sin embargo, una tercera parte de la región (precisamente la que se encuentra más al oeste) son tierras fértiles, protegidas de los vientos del desierto por las Colinas Protectoras. Además, muchas de las islas y penínsulas que rodean a Uj contienen prósperas civilizaciones. La legendaria ciudad de Kaitaine está situada al oeste de Uj , y más al sudoeste están las islas de Itanis, el hogar de los Warlock y sus guerreras amazonas.


  Se ha dicho de Uj que es un lugar estéril (gran parte de ella es desierto o tierras baldías). Pero dentro de los límites de Uj hay regiones con ambientes muy dispares.


  LAS TRIBUS RHIAN


  Señores del desierto y de las extensas llanuras, los Rhian no son muy numerosos, pero son un pueblo duro, dispuesto a enfrentarse al hostil entorno en el que viven.


  De vida seminómada, cada una de las doce tribus Rhian tiene un hogar estacional en alguno de los oasis o ríos de Uj . Una vez al año, representantes de las doce tribus se reúnen en Shezarak, las ruinas de una antigua ciudad en la desembocadura del río Umek, con el objeto de acordar matrimonios, discutir sobre asuntos importantes, y celebrar el haber sobrevivido a otro año en el desierto.


  Los Rhian son un pueblo escrupulosamente honesto, y sienten un gran respeto por esa misma cualidad en miembros de otras razas. Odian con la misma intensidad a los mentirosos, y poseen la singular habilidad de poder saber cuándo se está diciendo la verdad y cuándo se miente. Se sabe de un Rhian que mató a un mercader en medio del Gran Mercado de Kaitaine por pensar que le estaba engañando. (Gracias a la gran confianza existente entre el Consejo de Mercaderes de Kaitaine y las Doce Tribus Rhian, este brutal comportamiento no sufre ningún castigo. Es algo que ocurre cada vez con menor frecuencia, ya que los comerciantes poco escrupulosos han aprendido a no tratar de timar a un Rhian).


  VAJAAR


  Esta región tropical del sudeste de Uj es un vasto territorio que en su mayor parte es sabana. La región situada más al sur está más cerca del nivel del mar, y en consecuencia las lluvias allí son más frecuentes. Cuando no ha sido talada para obtener pastos o tierras de labranza, el suelo de está región está cubierto por una den sí sima jungla tropical.


  Zornaq es el señor de Vajaar, que gobierna desde su hermoso palacio de la capital, Ajan. Esta próspera ciudad costera se eleva a orillas del río Lamanh, a unos 240 kilómetros al sudeste de Kaitaine.


  En la actualidad el señor de Vajaar ha logrado extender el límite oriental de sus dominios hasta el río Daluj. Aún no lo ha cruzado, en parte porque más allá del río hay poco que valga la pena. Itanis (al sur) y Kaitaine (al norte) son otras dos joyas que el señor de Vajaar desearía poseer, pero son demasiado poderosos para él.


  La próspera Itanis, visible a simple vista al otro lado del canal de Nyok pero imposible de conquistar, debe ser algo muy frustrante para el señor de Vajaar. La costa norte y oeste de la isla no es más que un acantilado vertical, y las aguas que las circundan son peligrosas y traicioneras, con muchos remolinos y arrecifes. Hay que tener en cuenta también la famosa magia de los Warlock.


  LOS BÁRBAROS DE CHARN


  Criaturas bestiales que viven en las numerosas cavernas existentes en la rocosa Llanura de Charn, son el principal peligro que amenaza a los Rhian. A pesar de su apariencia humana, su cultura está solo un poco por encima del nivel de los primates. Al igual que los Rhian, tienen en los ojos un segundo párpado, semitransparente; al contrario que aquellos, su nariz es «deforme», especialmente diseñada para filtrar el polvo y la arena del aire. Si lo desean, los bárbaros pueden incluso cerrar los agujeros de estas prolongaciones nasales.


  El odio que los bárbaros de Charn sienten por los Rhian es superado solo por su cobardía. Atacan a caravanas, pero si las cosas no suceden como ellos esperaban, darán media vuelta y huirán (con lo que suelen acabar bajo las pezuñas de las monturas de los Rhian).


  EL BOSQUE BLANCO


  El Bosque Blanco es una fuente de poder de la Thánatos, situado bajo la sombra de la Cordillera del Escorpión; de este modo, actúa como una nueva barrera entre Kaitaine y los Rhian.


  Este lugar extraño y encantado es un extenso bosque, formado únicamente por árboles blancos como la nieve, de tronos grotescos y retorcidos. Cuando uno se adentra en el bosque, nota cómo hace frío de repente y una niebla se mantiene suspendida de las copas de los árboles, de modo que parece que el cielo esté encapotado y oscuro (aunque sea de día). Lo único que se puede ver a través del laberinto de blancos troncos es un suelo gris y muchas ramas retorcidas.


  KAITAINE


  Kaitaine es uno de los puertos comerciales más importantes de todo el oeste de Kulthea. Situada en la isla de Ciros, es una verdadera ciudad-estado. La parte principal de la ciudad se encuentra en la costa nororiental de Ciros, al otro lado de la desembocadura del río Hallas. Los palacios de los príncipes-mercaderes de Kaitaine se han construido en las suaves pendientes de las colinas que se elevan por encima de la ciudad.


  Kaitaine es la ciudad más grande de Emer y se dedica principalmente al comercio (únicamente la ciudad de Sel-kai la sobrepasa en extensión). Se fundó hace siglos, y desde entonces ha ido creciendo sin parar. Kaitaine ha sufrido también varios incendios devastadores, el último de los cuales tuvo lugar en el año 5980, pero sus efectos han sido en cierto modo beneficiosos, ya que dejaron espacio libre para la construcción de nuevos edificios.


  La ciudad es una extraña mezcla de construcciones: desde los palacios de piedra a las toscas cabañas de madera. La variedad de estilos es ilimitada, desde las fabulosas casas de los príncipes-mercaderes hasta las casuchas de los comerciantes pobres de los suburbios, y la organización de las calles parece haber sido inspirada en el caos. Sin embargo, hay en la ciudad algo más profundo de lo que se ve a simple vista.


  MURLOG


  Este es el Reino Bajo la Montaña, el oculto reino de los Goblins (también llamados Murlogs). Situado bajo las Tierras Altas de Morbek y las Colinas Prohibidas, este extenso reino subterráneo es gobernado nada más y nada menos que por un gran demonio de tierra.


  Durante los últimos milenios, los Murlogs han permanecido en sus túneles, esperando su oportunidad y afilando hachas y cuchillos. Odian a todos los habitantes de la superficie, y en especial a los elfos. Aunque no pueden entrar en el Bosque Esmeralda, acechan fuera de él con el objeto de tender emboscadas a los incautos viajeros. Los Murlogs también atacarán a los Rhian si se encuentran con ellos de noche, matándolos uno a uno con sus arcos cortos.


  Sin embargo, el rey de este mundo subterráneo ha ideado un plan más ambicioso. Está preparando a su gente para lanzar un ataque a gran escala contra los habitantes de la superficie. Año tras año, los túneles en dirección a Vornia, Sarnak y Vajaar se han hecho cada vez más largos; dentro de poco, los Goblins estarán en situación de hacer incursiones a estas regiones desde la seguridad de sus cavernas. De momento, solo se atreven a salir de sus agujeros en busca de comida y de prisioneros humanos, a los que torturan para divertirse.


  LYS


  Es un reino elfo de Emer gobernado por los Iylar que se diferencia de las islas de Námar-Tol en que, en Lys, es la rama de los Linaer la que gobierna el reino. En consecuencia, es un reino más «pastoral» al que no le agrada demasiado los avances tecnológicos. Hay también muchos Erlin viviendo en esta tierra.


  Los elfos de Lys han firmado una alianza con Itanis; este es un acontecimiento interesante, ya que se trata de una alianza entre humanos e inmortales (aunque los Warlocks de Itanis no son como los demás reinos humanos). Por lo general, los Linaer y los Erlin tienen una actitud más amistosa hacia los humanos que los egoístas Loar, aunque los Linaer tienden a tratar a los humanos con condescendencia.


  ITANIS


  Itanis es un archipiélago de islas protegidas de las tormentas del Loorn Tesea (I: «Mar de la Soledad») y agraciados con un clima tropical; se ha dicho de él que es un paraíso. Es también una civilización singular, gobernada por hechiceros conocidos como los Warlocks y protegidos por un ejército de guerreras amazonas.


  Es poco lo que se sabe de esta extraña sociedad, ya que pocos Itanianos salen de su reino. Se dice que la raza se está extinguiendo poco a poco, y que es posible que Itanis ya no resista por mucho tiempo.


  Itanis y Vajaar han sido enemigos desde hace mucho tiempo, desde antes de que Vajaar comenzase a luchar contra los Rhian. El traicionero Canal de Nyok separa las islas del continente, y la gran isla de Umelnis tiene grandes acantilados en sus costa septentrional y occidental, anulando con mucho la idea de una invasión. Pero el Sumo Preceptor de Vajaar no se da por vencido con facilidad.


  LOS KRYLITES


  
    [image: ] 

    Un krylita

  


  Hay grandes cavernas en lo más profundo de la mitad meridional de la Dorsal de Emer. Las que están más al sur son conocidas como las Cuevas de Ulgon, que son el reino de los sanguinarios Troglis. Pero los habitantes de las cavernas no son los únicos que viven bajo la Dorsal; allí sobrevive también una extraña cultura de seres cuya naturaleza es tan diferente de la de las demás razas de Kulthea, que deben tener por fuerza su origen en otro planeta. Es posible que llegasen a Kulthea hace mucho tiempo, a través de un portal de Poder Arcano, y que quedasen atrapados en este planeta en contra de su voluntad.


  Casi nadie en Kulthea sabe de la existencia de los Krylites; es seguro que, al descubrirlo, muchos no sabrían qué pensar.


  Nota: el capítulo VIII contiene más información acerca de los Krylites.


  LAS ISLAS OCCIDENTALES


  Las islas occidentales, que son un verdadero paraíso tropical, con conocidas con el nombre genérico de Grupo de las Komarnen.


  Las islas más alejadas del continente, que se encuentran separadas del grupo principal por arrecifes, mareas peligrosas y un resplandeciente Flujo de Poder, son el Archipiélago Shinh, considerado una tierra salvaje e indómita, habitada por salvajes.


  ONAR


  Onar es una larga península que se extiende hacia el este desde Khúm-kaan, llegando hasta la mística estrella de Iyxia, el hogar de los Navegantes. Sin embargo, las Colinas de Cristal, enormes montañas de cristal volcánico situadas a lo largo de la costa oriental de Onar, hacen imposible todo intento de llegar hasta la isla desde el continente.


  El Mar Circular al norte y las montañosas costas de Onar contribuyen a que el clima sea apacible. Pocas tormentas llegan a perturbar las blancas arenas de esta tierra tropical.


  EL BOSQUE DE RULAASH


  Este vasto e impenetrable bosque tropical abarca toda la región occidental de Onar, y la mayor parte de él está aún por explorar. Se encuentra en una región separada de las circundantes; únicamente estrechos istmos de tierra firme ponen en contacto a esta parte de Onar con Khúm-kaan y las regiones orientales de Onar.


  Algunas partes del bosque encierran peligros, estando como están repletas de plantas peligrosas; en las estribaciones de las Montañas Negras hay cosas aún más peligrosas.


  Nota para los Directores de juego: en lo más profundo de este bosque vive una comunidad de Shards, mientras que las estribaciones de las Montañas Negras son el dominio de los Kaeden.


  AHNASAN


  Gracias a otro estrecho brazo de tierra, el intrépido viajero logra escapar de los peligros del Bosque de Rulaash. Más allá se encuentra Ahnasan, una tierra de interminables colinas y pastos, con muy pocos árboles.


  Los Kinsai, el «pueblo felino» de la vasta sabana de Onar, son verdaderamente temibles. Cabalgan a lomos de unas grandes criaturas similares a gatos, conocidas como Kith.


  Los kith son mamíferos grandes y fuertes que a primera vista parecen panteras gigantes de seis patas. Sin embargo, son herbívoros y es indudable que se trata de un extraño experimento de los Señores del Poder. Son ágiles y rápidos, y constituyen unas monturas excelentes, pudiendo además cargar una cantidad de equipo considerable. Los kith tienen una moderada inteligencia, y además son extremadamente leales a sus amos. Son capaces de hacer saltos laterales de 6 metros y saltos verticales de 3 m, incluso cuando están cargando 150 kilos de peso sobre sus espaldas. El color de su pelaje varía entre un gris perla y un negro azabache, y sus ojos son verdes. Aunque su pelaje es extremadamente grueso y afelpado, se cae de la piel cuando el animal muere, por lo que carece de valor comercial.


  Los Kinsai no son en realidad «hombres-gato», pero los kith son la razón que le llamen «pueblo felino». Su aspecto recuerda algo al de los habitantes de Itanis.


  MALQANAR


  Malqanar es un reino situado en las regiones más remotas de Rael; se encuentra aislado de Emer por los estrechos pasos, el Bosque de Rulaash y por los Kinsai de Ahnasan. Solo es posible llegar a Malqanar por mar (o por aire). Incluso estas rutas son peligrosas por los anormalmente inestables Flujos de Poder; se dice que estas alteraciones tienen su origen en el poderoso foco de Nexus.


  Malqanar es el hogar de los Shulur, los elfos de las aguas. La mayor parte de los asentamientos de esta raza modesta (para ser inmortal) y tímida solo al este del lago sin fondo y a lo largo de la península meridional que da a la Bahía de las Canciones. Los Kinsai no suelen atacar a los Shulur, a no ser que hayan sido previamente provocados, pero protegen su frontera oriental como si creyesen que los elfos de las aguas son una amenaza.


  KHUM-KAAN


  La región de Khúm-kaan comienza al sur del embravecido río Iapinar y continua luego hacia el este, en una extensión de tierra fragmentada y montañosa. En Khúm-kaan hay una gran variedad de ambientes y de climas: jungla tropical, montañas nevadas y regiones costeras templadas.


  Limitada por la Dorsal de Emer y las Montañas Negras, Khúm-kaan es una región inestable y en crecimiento.


  LOS ASENTAMIENTOS SHAY


  La mayor parte de los Shay vive en las estribaciones de la Dorsal de Emer o a lo largo de la costa, siempre en la región de Coronan. No forman un único gobierno, sino que viven en pequeños pueblos, de un modo similar a los Talath de Bodlea.


  QUON


  Tres cuartas partes de Khúm-kaan está cubierta por una densa capa de frondosa vegetación: un bosque tropical impenetrable. La totalidad de dicho bosque es ahora conocido con el único nombre de Quon, pero el verdadero Quon comienza más allá del río Sybarus y se extiende hacia el este, hasta las Montañas Verdes.


  El misterioso pueblo que habita en el bosque de Quon vivió una vez en toda la llanura que rodea al bosque tropical, pero durante el transcurso de los últimos siglos se han ido retirando a pueblos y asentamientos más aislados; hace años que no se sabe nada de ellos. Los miembros de este pueblo reciben el nombre de Kuluku, una palabra de origen desconocido.


  RAEL


  Rael es un mundo aparte, más al sur, unido a Emer por el más tenue de los estrechos de tierra.


  Rael también se encuentra en el hemisferio meridional de Kulthea, en donde las estaciones del año se suceden al revés (lo que puede crear gran confusión en un calendario con cinco meses/estaciones). También tienen lugar otros efectos interesantes. El reino está formado en su mayor parte por un paisaje torturado, que puede ser árido o montañoso. Unicamente las costas y las islas de la Bahía de Rael son extremadamente fértiles.


  LAS CUEVAS DE ULGON


  Cabría pensar que en las cuevas bajo la superficie de Emer viven tantos seres como en la superficie del continente. Los Troglis (I: «pueblo de las cavernas») de Emer viven en un extenso laberinto de cuevas de la parte meridional de la Dorsal de Emer.


  Los Troglis odian a todos los habitantes de la superficie, pero reservan un odio especial por sus vecinos de las cuevas, los Krylites. Esta raza insectoide es para los Troligs tan extraña, que el pueblo de las cavernas luchan con frenesí contra los Krylites siempre que se topan con ellos en las cuevas. Ninguna de las dos razas descansará hasta que la otra haya sido eliminada.


  En el Camino de Grotto hay numerosas aberturas que comunican con las cuevas de los Troglis, permitiendo al pueblo de las cavernas atacar a los barcos que pasan por las proximidades. Sin contar las que se encuentran en el Camino, hay pocas aberturas más que comuniquen las cuevas de los Troglis con el exterior. En el sudeste de Uj (y en el norte de Rae) hay un puñado de ellas, pero eso es todo.


  OTRAS ISLAS


  Literalmente cientos de pequeñas islas pueblan las cálidas aguas al sur del continente de Emer. La más grande de todas ellas es la Isla de Jade, pero en otras islas viven seres humanos.


  En la mayor parte de las islas que pueden mantener la vida habita un pueblo de piel oscura, emparentado con los Kuluku. Por lo general son pacíficos, aunque de costumbres bárbaras.


  NAAL


  Este imperio una vez dominó Rael occidental y las islas del sur de la Bahía de Rael, pero Naal estuvo en guerra con el reino hermano de Ansidus durante miles de años. A pesar del hambre y de la peste, los dos reinos continuaron enfrentados hasta el retomo del cometa, acaecido el año 5650 TE.


  La devastación fue mucho mayor en Ansidus (del que casi ya no queda nada), pero el verde y orgulloso reino de Naal quedó reducido a una tierra arrasada y árida en donde pocas plantas crecen y viven pocos seres civilizados. Los que allí residen tienen un miedo paranoico a las enfermedades, y consideran que todos los forasteros son malos espíritus. En su mayor parte descienden de los S hay, pero están malnutridos y de mal talante, y en algunas partes de Naal no hay ni ley ni orden. Naal no es un lugar acogedor.


  ANSIDUS


  En la actualidad Ansidus es en su mayor parte tierras baldías, habitadas solo por tribus salvajes (algunos de los cuales están terriblemente deformados por las enfermedades que han barrido la región). Es posible que aún haya pequeños enclaves civilizados en los límites de Ansidus, pero los Maestros del Saber no dicen nada al respecto.


  En el límite entre Ansidus y Naal se encuentran el Pantano de los Susurros y la torre de Vour. En la llanura situada junto a la Dorsal de Emer, justo en donde cambia de dirección y se dirige hacia el este, hay una zona de terreno blando y húmedo que es la antítesis de las regiones áridas que la circundan. Envuelto en una densa niebla que se pega a la piel como si de aceite se tratase, hace un calor infernal durante el día y un frío intenso durante la noche; este es el Pantano de los Susurros. En el centro del pantano, y construida sobre una enorme colina rocosa para elevarse por encima de la eterna niebla, se encuentra la temible torre de Vour, la sede del Culto de las Estrellas. Las personas inteligentes no querrán saber nada más acerca de este lugar.


  3. OTROS PODERES


  Describimos a continuación algunos grupos y asociaciones que tienen cierta influencia sobre Emer, aunque utilicen su poder en sutiles maniobras políticas y en la manipulación de la información, más que en la fuerza bruta de los ejércitos.


  LAS OCHO ÓRDENES


  Hace mucho tiempo, estos ocho cuerpos de elite servían a Aldaron, Emperador de Emer. Siendo agentes del Imperio, ayudaron a Aldaron en la administración del reino y en controlar lo que ocurría en sus vastos territorios. Eran también focos de conocimientos y guardianes de la sabiduría.


  Cuando el Imperio de Emer fue destruido, poco después del año 1650 TE, se pensó que estas ocho órdenes habían desaparecido. (En realidad, estos grupos dejaron de participar en la vida pública, y algunos incluso llegaron a desaparecer. Pero la semilla de su origen persistió, y algunas órdenes han reaparecido para proteger del caos y la destrucción. Por contra, otras han caído bajo el poder de las sombras, para volver a aparecer con propósitos que son meras aberraciones de los originales).


  AHN SYE NOKORA


  La Ahn sye Nokora (E: «Orden de la Espada de Plata») era la guardia personal del Emperador, señora de la Y arkbalka. De acuerdo con la tradición, estos impresionantes guerreros llevaban ampulosos ropajes rojos y tenían cascos completos de acero rojizo.


  En la actualidad han vuelto a hacer acto de presencia y sirven al llamado Señor de Ardania (que en realidad es Schrek); viven con él en el Palacio del Sol, en el sur de Tai-Emer. Todos llevan las mismas ropas mágicas de color rojo y los cascos de sus antecesores, y sus monturas son excepcionales.


  Se han aliado con la Ahn sye Woloka («Orden del Ojo») y están buscando el Ojo de Agoth.


  AHN SYE ZANAR


  Una vez una orden honorable (al igual que las otras siete), la Ahn sye Zanar (E: «Orden de la Capa») se ha corrompido y sus propósitos carecen de sentido. Al principio era una orden religiosa que cuidaba a los enfermos y se encargaba de dar a los muertos un entierro honroso. Pero el Dios de la Oscuridad Zanar encontró divertido que la orden tuviese el mismo nombre que él, y decidió apoderarse de ella. En la actualidad los Inquisidores de Zanar, impulsados por un fervor religioso, aterrorizan a todo el mundo exigiendo «diezmos» y «devoción a Zanar». El foco de la orden es el Cetro de Zanar, una vara de plata con un gran orbe rojo que se ha convertido en un instrumento de muerte.


  Esta orden controla una isla situada junto a la costa de Haestra (la Isla del Fuego, al norte de la entrada a la Bahía de Izar) y su culto se está extendiendo por todo Emer. No tratan de obtener tierras, sino que pretenden convertir a los habitantes de los reinos vecinos a la religión de Zanar. Esta orden promete una vida más larga a sus seguidores, y de hecho les ofrece la posibilidad de resucitar de entre los muertos, siempre y cuando el cadáver se lleve a un templo de la orden lo antes posible. Cobran fuertes sumas de dinero a sus seguidores, y a medida que el número de seguidores en una región determinada aumenta, también lo hace la presión sobre los no creyentes para que se unan a la orden.


  AHN SYE TALAUS


  Una cábala de magos, la Ahn sye Talaus (E: «Orden del Anillo») siempre fue una asociación secreta. Han sobrevivido hasta hoy, pero permanecen aislados en una isla al sur de Lys. Conocida ahora solo como la Talaus, la isla es un lugar de reunión de magos y eruditos del Poder Arcano. Se han aliado con Lys, y ocultan su presencia a todos los que viajan por la Bahía de Uj. Siendo tímidos y celosos de su vida privada, sus propósitos están aún por descubrir.


  Cada uno de sus miembros tiene un anillo de una aleación gris, y el foco de la orden es un libro de gran tamaño, el Libro del Anillo. Este libro fue robado en el año 5010 TE, y desde entonces la orden ha estado tratando de encontrarlo, sin éxito.


  AHN SYE SHAN


  La Ahn sye Shan (E: «Orden del Sol») es otra de las órdenes que se ha corrompido. Hubo un tiempo en que los miembros de esta orden conocían la flora y dominaban el arte de las hierbas mágicas; en la actualidad, es una sociedad secreta cuyos miembros desean destruir la civilización por medio de la mejora de la vida vegetal. El control que tienen sobre las plantas no tiene igual. Dirigidos por un poderoso Animista, sus malvados planes están comenzando a dar frutos. Su hogar es una isla conocida solo como la Isla de Cristal.


  AHN SYE TAKLA


  En teoría, la Ahn sye Takla (E: «Orden de los Cuatro Vientos») aún existe en la actualidad, aunque no es la misma que hace varios siglos. Su jefe actual es el Brujo de las Tormentas, y sus miembros son los Heraldos de las Tormentas.


  AHN SYE WOLOKA


  La Ahn sye Woloka (E: «Orden del Ojo») fue una vez el grupo de Videntes que ayudaban al Emperador con sus predicciones, manteniendo además la comunicación con las dispersas regiones del imperio. Durante los últimos años del imperio fueron corrompidos por Ondoval (el fundador del Jerak Ahrenreth) y se supuso que la orden desapareció en medio del caos que siguió a la caída del Imperio de Emer.


  Pero Iaen Shiin (que es ahora uno de los ocho miembros del Jerak Ahrenreth) decidió hacerse cargo de los últimos miembros del grupo. Actualmente vuelven a ser activos, y están buscando el Ojo de Agoth (aunque no para Schrek). Iaen Shiin es, ante todo, un aliado de Lorgalis y ha descubierto que Schrek también está buscando el Ojo de Agoth. Espera ser él quien encuentre primero ese mágico objeto, para luego ocultarlo en un lugar donde el demoníaco Daenkú nunca lo pueda encontrar. Utiliza la Orden del Ojo como tapadera para ocultar sus verdaderos propósitos.


  Cada miembro de la orden tiene un aro de oro con ocho zafiros amarillos engarzados. Este aro posee una serie de poderes mágicos, incluyendo uno que permite a su propietario «ver» en todo momento lo que ocurre a su alrededor, con un ángulo de visión de 360 grados (aunque se encuentre de espaldas).


  AHN SYE NOMOKE


  Esta es la Orden de la Serpiente, una asociación de sanadores espirituales.


  Haciendo gala de un supremo sentido de la ironía, Schrek está usando la Orden de la Serpiente para infiltrarse en la estructura de poder del imperio de Lank; se sirve del hecho que los Lankanos creen que las serpientes son animales sagrados, hijas de su dios Klysus. Espera que, con el tiempo, arrebatará el control de ese reino al Dios de la Oscuridad Klysus (a pesar de que, como Señor de Ardania, ha acordado no atacar al gobernante de Lank).


  AHN SYE NI-VULMA


  La Orden de la Llama Blanca fue originalmente una asociación de mercaderes y artesanos, los mejores del imperio, que trabajaban para el emperador. En la actualidad, solo sirven al Jerak Ahrenreth; su sede es el Ahrenaek de Rulaash.


  EL BRUJO DE LAS TORMENTAS


  Suele tener el aspecto de un hombre sin barba de mediana edad, con el cabello blanco revuelto y ropajes de color gris pálido. Sus ojos también son grises y parece que no tengan pupilas; solo un reflejo de grises nubes tormentosas. Sus propósitos son indescifrables, ya que se desconoce si sirve al Bien o al Mal, o si sigue su propio camino en la búsqueda del saber.


  Vive en un castillo celestial: una ciudadela construida sobre una gran roca de Xenium. Envuelta en nubes, su posición nunca es constante; también se encuentra protegida contra la detección mágica. Pertenece a otro mundo, ya que entró en Kulthea a través de un portal junto a Aldaron y otros miembros de la misma raza.


  El Brujo de las Tormentas posee uno de los Grandes Orbes de Tethior el Artesano. Los Heraldos de las Tormentas son sus servidores.


  También conocidos solo como los Heraldos, estos seres se cuentan entre los más misteriosos y arcanos de todo Emer. No tienen nada que ver con los malvados Heraldos de la Oscuridad, aunque son pocos los que saben si los Heraldos sirven al Bien o al Mal. Algunos dicen (y están equivocados) que sirven a los Señores de Emer; es cierto que se les ha visto con frecuencia en las proximidades de Votania, pero no hay pruebas de que les sirvan.


  Otros afirman que los Heraldos están asociados con Aldaron quien, al principio de la Tercera Era, fue Emperador de Emer.


  Hubo un tiempo en que Aldaron dividió su imperio en cuatro provincias, cada una de ellas con una capital: Relas, Ardan, Leonas y Corinn. Cada una tenía su propio emblema, un animal de gran importancia simbólica: unicornio (Ardan), halcón (Corinn), león blanco (Relas) y tarasca (Leonas). Cada uno de los Heraldos que han sido vistos poseía un tabardo en el que se había cosido uno de estos animales, en plata sobre fondo gris. No son seres mitológicos, pero sus planes son una incógnita para todos.


  Siempre que se ha visto a un Heraldo, este montaba un gran corcel blanco que parecía galopar a cámara lenta. Los movimientos del caballo pueden ser lentos, pero su velocidad no lo es. Ningún humano, bestia o vehículo ha sido capaz de moverse con la misma rapidez que estos extraños caballos. Además, aunque estos jinetes parecen ser completamente sólidos y corpóreos, a menudo se elevan del suelo cuando corren, transportados por nada más que el aire. A diferencia de las fabulosas monturas de los Señores de las Nubes de la distante Tanara, estos caballos no tienen alas; es alguna clase de poderoso encantamiento lo que les mantiene suspendidos en el aire. No parecen estar interesados por lo que ocurre a su alrededor, y los ataques dirigidos contra ellos no tienen ningún efecto.


  En realidad, los cuatro Heraldos sirven al Brujo de las Tormentas, quien hace mucho tiempo trajo a Aldaron a este mundo para unificarlo y combatir las Sombras. Pero el poder de Schrek y de la Thánatos resultó ser demasiado fuerte para los herederos de Aldaron, y el Imperio sucumbió.


  Una pregunta queda por responder: ¿cuál es el propósito actual de los Heraldos? De hecho, y de acuerdo con los testimonios que tenemos, las acciones de los Heraldos varían desde una ayuda interesada hasta una molesta indiferencia. No obstante, suele ocurrir que la mera aparición de un Heraldo de las Tormentas basta para ahuyentar a la mayoría de las criaturas de la Oscuridad.


  EL MONASTERIO DE CHANGRAMAI


  Situado en las estribaciones de las Montañas de Choak, este apartado edificio es conocido incluso en las costas de Thuul.


  Para los forasteros, la naturaleza de esta orden (de la que se dice que adora a Cay, el guerrero de los Señores de Orhan) está repleta de contradicciones. Son muy religiosos, pero su intenso adiestramiento les prepara para ser contratados como mercenarios por quienes puedan pagar lo que piden a cambio, sea cual sea su alineamiento (se dice que Voriig Kye dispone de una guardia personal de monjes de Changramai).


  Sean cuales sean sus motivos, la habilidad de estos monjes es legendaria, y lo que se dice de ellos es solo una leve exageración de la realidad. Son expertos en el manejo de una amplia variedad de armas, y dominan el arte de combatir sin armas. Una vez han aceptado la responsabilidad de defender a una persona, un lugar o un objeto, estarán dispuestos a morir por ello.


  La ya considerable reputación de los monjes de Changramai ha aumentado en los últimos años gracias a su asociación con el Innombrable, ya que con frecuencia se le ha visto acompañado de cuatro monjes guerreros. Estos monjes también montan guardia en las puertas de la Biblioteca de Nomikos y en otros lugares, siempre y cuando uno sea lo bastante rico como para poder pagar sus tarifas.


  CAPÍTULO XVI


  • FOLENN: LA TIERRA RESPLANDECIENTE •


  
    Tras llegar por fin a este atolón, agarrado a la pared de ceniza volcánica, comencé a dudar de la lógica de esta aventura. La playa, que estaba a casi un kilómetro al oeste, parecía segura y acogedora. (Espero que luego tenga la oportunidad de escribir cómo supimos que esta era la playa correcta y cómo llegamos hasta aquí; pero primero tengo que contar lo que ocurrió a continuación).


    Iarsang, nuestro Navegante, se encontraba a un metro del borde del acantilado, ignorante del viento y de las gotas de agua que chocaban contra las rocas, a solo tres metros bajo nosotros. Aquellos de nosotros que no poseíamos el conocimiento de hechizos poderosos tuvimos que agarrarnos con fuerza, para no morir. Mientras tanto, Iarsang miraba lo que parecía ser un montón de rocas anodinas y vulgares. Estaba hablando consigo mismo:


    —Creo que está por aquí…


    —Pero ¿qué es exactamente lo que estamos buscando? —Acabé por preguntar, incapaz de contenerme (o de seguir agarrándome a la pared) por más tiempo.


    El Navegante me miró como si se hubiese olvidado completamente de nuestra presencia.


    —¿Acaso no os lo he explicado ya? —respondió, mientras caminaba en dirección a la pared de obsidiana—. Estamos buscando… —se inclinó hacia delante y hundió sus dedos en un agujero pequeño, casi invisible—… y hemos encontrado… —Estiró algo con los dedos, y del interior de la roca surgió un sonido breve y seco—… la entrada de un antiguo camino. —Cuando dejó de hablar, el primer sonido fue sustituido por un leve rumor, a la vez que una sección de la negra pared del acantilado, del tamaño de un hombre, se movía hacia adentro y a un lado.


    Un minuto después, todos estábamos en el interior de una pequeña antecámara abovedada. En el centro del suelo había un agujero con una estrecha escalera en espiral, y de él salía una corriente de aire marino. Iarsang cerró la puerta, pero su luminoso compás emitía una tenue luz.


    —Como es lógico, esta no es la entrada original; es probable que se añadiese durante el Interregno.


    —Sí, claro, —se burló Jad en un susurro. Si el Navegante le había oído, no hizo caso.


    Jad quería ser el primero en bajar por la escalera, pero para mi sorpresa, Iarsang insistió en descender primero.


    —Es posible que nos encontremos con cosas muy extrañas allá abajo; quizás yo sepa encargarme de ellas mejor que vosotros.


    Yo no tenía ganas de discutir, aunque por un momento pensé ver un brillo de ansiedad en los ojos del Navegante. ¿Sería posible que hubiésemos encontrado por fin algo que despertaba la curiosidad de nuestro estoico guía? Seguí a Iarsang, y Jad estaba detrás mío; Keela y los demás cerraban la marcha.


    Descendimos por la negra escalera espiral, dando vueltas y más vueltas, como si estuviésemos dentro de una enorme caracola. Seguíamos notando que el frío viento marino ascendía por el agujero, lo que al menos probaba que no nos dirigíamos a un callejón sin salida. La fuerte corriente de viento hacía un extraño ruido, como de lamentos, al ascender por el túnel de piedra; a medida que bajábamos, el ruido se hacía más fuerte.


    —¡En estos momentos, debemos encontrarnos al menos treinta metros por debajo de la superficie del océano! —Tuvo que gritar Jad para hacerse oír por encima del ruido del viento. Iarsang giró la cabeza para fulminar a Jad con la mirada.


    Un instante después, vi que una luz temblorosa se reflejaba en las cristalinas paredes del túnel, por debajo de nosotros. Era obvio que el Navegante también la había visto, porque redujo considerablemente su marcha y el resplandor de su compás se había convertido en un tenue brillo. Se detuvo un momento, desenvainó en silencio su espada ancha de Laen amarillo, y nos indicó con un gesto que no nos moviésemos. Con su capa ondulando detrás suyo, Iarsang desapareció en la negrura circular que se abría bajo nosotros.


    No tuvimos que esperar mucho tiempo antes de oír su voz musical, resonando en un eco que venía de más abajo; ni siquiera él pudo ocultar un leve tono de admiración en su voz.


    —¡Kalen! ¡Lo hemos encontrado!


    Jad y yo nos miramos extrañados, antes de bajar la escalera corriendo y llegar hasta el fondo de la misma, que acababa en una cámara abovedada. La mitad de la bóveda era de la misma piedra negra que el túnel de la escalera, pero la otra mitad no era más que el extremo de un pasadizo abovedado, de 15 metros de altura, del que no podíamos ver el final. ¡Pero vaya pasadizo! Descubrimos por fin cuál era la fuente de la temblorosa luz, ya que las paredes de estepasadizo se habían construido con corales y conchas translúcidas. La luz era la del sol, que atravesaba el agua del mar que cubría el túnel.


    —Hemos encontrado la antigua avenida, —los labios del Navegante se torcieron en una sonrisa mientras envainaba su espada—. El camino de los Caminantes del Anochecer que nos llevará hasta Folenn.


    Ante nuestros ojos se encontraba el Camino de Coral, un modo de llegar hasta las Tierras de la Espada. Gargarax… de Urkania.


    
      Kalen Avanir


      de sus «Cuadernos de viaje»

    

  


  Folenn es un lugar extraño y único en toda Kulthea. Hay quien cree que el palacio de Kadaena estaba aquí. Es indudable que en este continente los Flujos de Poder son rápidos e intensos, y las tormentas son bastante frecuentes. Las Tormentas de Flujo son en Folenn espectáculos pirotécnicos excepcionales, y muchos de sus habitantes las llaman la Galerna Resplandeciente.


  Folenn es también conocida como las Tierras de la Espada; se trata de una referencia a ese singular fenómeno: las Tempestades de Acero.


  1. HISTORIA


  Los cronistas llaman a los vientos que protegen a Folenn la Galerna Resplandeciente. Estas terriblemente poderosas tempestades traen consigo nubes de diversos colores y dan lugar a crueles corrientes marinas. Tras la Galerna se mueven letales y caprichosas Tempestades de Acero, que se mueven por los mares y océanos que rodean a Folenn como si de un ejército de armas etéreas se tratase. Solo han transcurrido veinte siglos desde que los primeros pobladores atravesaron esta barrera y llegaron hasta la Tierra Resplandeciente. Unos 1900 años después comenzó la segunda migración a Folenn.


  Los osados (o perdidos) exploradores y colonos que llegaron a Folenn durante el último siglo descubrieron un gran número de criaturas indígenas, pero muy pocos seres humanos. Esparcidos por el continente, belicosos y de costumbres bárbaras, los habitantes nunca llegaron a dominar la naturaleza y crear una civilización permanente. Hay en el continente extrañas ciudades en ruinas, mudos testimonios de incontables guerras. Las demás señales de antiguas civilizaciones se han perdido. Los recién llegados hablaban de este pueblo indígena afirmando que eran salvajes que vivían en la selva rodeados de inimaginables criaturas.


  Es cierto que Folenn es una tierra salvaje, pero en cierto modo es un lugar brillante; repleto de colores y sonidos, olores y texturas, drama y poder. Abruptos picos, con la cima envuelta en nubes, dominan el interior del continente, aún por explorar en su mayor parte. La irregular costa presenta innumerables bahías y calas. Profundos cañones atraviesan las colinas y las tierras bajas, en especial a lo largo de las vertientes orientales, más suaves, de las montañas. Los densos bosques y caudalosos ríos de Folenn son para los viajeros un obstáculo muchas veces imposible de superar.


  A esta tierra llegaron aventureros, guerreros, piratas, exploradores, buscadores de minas, contrabandistas, comerciantes y colonos, todos ellos buscando rehacer sus vidas en un mundo nuevo. Por desgracia para la mayoría, sus planes tan dispares solo podían acabar causando guerras. Los primeros habitantes de Folenn aumentaron la intensidad del combate, ya que estaban dispuestos a luchar duramente para conservar la libertad y la vida.


  Por todo ello, Folenn se convirtió en una tierra azotada por constantes conflictos (y esta situación se mantiene en la actualidad). Un estado de guerra perpetua existe en la Tierra Resplandeciente.


  Inicialmente habitada por los Caminantes del Anochecer, un pueblo misterioso vagamente asociado con los Señores del Poder, Folenn ha permanecido deshabitada hasta fecha reciente. Únicamente las pequeñas y autosuficientes Colonias Perdidas recuerdan el pasado de una época más civilizada. Vientos y corrientes marinas extremadamente peligrosas hacen que solo un puñado de viajeros logren llegar a las costas de Folenn, y las eternas Tempestades de Acero (asociadas a la Galerna Resplandeciente) anulan la mayor parte de los intentos de utilización de los portales mágicos situados en las miles de penínsulas de este continente. En los últimos mil años solo los Portales Profundos han permanecido abiertos. Estas antiguas aberturas subterráneas se forzaron, permitiendo a los habitantes de las Guaridas de la Ceniza vivir en la superficie e infestar las tierras con actos de maldad. Aunque estas espantosas criaturas, que viven en el laberinto de túneles volcánicos, no han llegado a ocupar aún gran parte de Folenn, amenazan con causar la extinción de los inmigrantes.


  LAS TEMPESTADES DE ACERO


  Terribles Tempestades de Acero protegen actualmente a Folenn, del mismo modo que lo hicieron en el pasado. Estas horribles tormentas de Poder, que son una herencia de los omnipotentes Caminantes del Anochecer, han sido diseñadas con el objeto de destruir cualquier fuerza enemiga que esté formada por más de unos pocos barcos o unos centenares de almas. Ninguna flota o ejército puede entrar en la Galerna Resplandeciente sin temor a ser destruido.


  En el transcurso de las prehistóricas Guerras de Ire, tres flotas de los sanguinarios Destructores de Almas de Murlis fueron destruidas por las Tempestades de Acero. Los Destructores de Almas, rivales de los Señores del Poder, ansiaban conquistar Folenn, pero los Caminantes del Anochecer los aplastaron. Al convocar tormentas del mismo corazón de la Galerna Resplandeciente, los Caminantes del Anochecer crearon las mágicas Tempestades de Acero para que recorriesen las aguas que rodean a Folenn. Los terribles remolinos engullen las flotas, llevando las armas y armaduras mágicas de los Destructores de Almas a lo más alto del cielo. Folenn se mantiene inalterada y jamás conquistada.


  Con los siglos, las Tempestades de Acero han aumentado de intensidad. Cada vez que los vientos arrastran a una víctima, las armas de esta se unen a la serpenteante masa de hierro y acero, aumentando con ello la fuerza del remolino. (Ocurre a veces que algunos de estos objetos caen del cielo, creando así en lugares apartados pequeños tesoros de objetos antiguos —y a menudo muy valiosos). Las Tempestades de Acero rodean a Folenn como si fuesen una barrera mágica. También pueden aparecer en el interior del continente, aunque con menor frecuencia e intensidad, y su aspecto recuerda a tornados surrealistas. Estos tornados continentales suelen aparecer al azar; sin embargo, cuando una batalla tiene lugar, siempre hay la posibilidad que una Tempestad de Acero «interrumpa» el combate. Después de todo, los Caminantes del Anochecer las crearon para proteger a Folenn de la invasión, y cualquier combate las atraerá.


  LAS TRIBULACIONES DE PYTO


  No hace mucho, un lisiado ladrón de tumbas llamado Onel Pyto descubrió una mágica Flauta de los Vientos, uno de los muchos objetos similares que fueron fabricados por los reyes que gobernaron Folenn en los años primordiales. Estas flautas poseen la capacidad de abrir un paso inestable a través de la Galerna Resplandeciente. Cuando se usa a bordo de un bote o barco pequeño, la Flauta de los Vientos permite al navío pasar a través de las Tempestades, algo imposible si no se dispone de una de estas Flautas. Onel y su mujer utilizaron su flauta con este mismo propósito. Lo que ocurrió a continuación se bautizó posteriormente como «Las tribulaciones de Pyto», una trágica expedición que reabrió la historia de Folenn. Durante este viaje, Wim Pyto descubrió los valiosísimos Pozos de las Joyas, de origen volcánico. Cuando el grupo de exploradores volvió a Emer, alguien habló demasiado y rápidamente se extendieron los rumores acerca de los fabulosos pozos hirvientes de joyas fundidas que había en Folenn. Así comenzó la carrera por conseguir las enormes riquezas que esconde la Tierra Resplandeciente.


  LA GALERNA RESPLANDECIENTE


  Los cielos que hay en Folenn confunden a los sentidos. Envueltos en niebla y electricidad, suelen presentar una combinación de colores y formas explosiva y a veces poco tranquilizadora. Estos patrones de colores, siempre cambiantes y hermosos, sirven de advertencia ante los peligros que circundan a esta isla-continente, peligros que tienen su origen en las sinuosas corrientes de la Galerna Resplandeciente.


  Terribles Tempestades de Acero acompañan a la Galerna. Uno no se puede permitir ignorar a las Tempestades de Acero mientras se encuentre en o cerca de Folenn, ya que forman parte del clima de la región. Moviéndose por los océanos de forma totalmente impredecible, llevan consigo los restos de los incontables ejércitos y flotas destruidos por los poderosos vientos. El acero transportado por una Tempestad actúa como si se tratase de una andanada de armas de filo, que cortan y destruyen todo lo que encuentran a su paso. Nada puede resistir su fuerza; en cuestión de segundos, una Tempestad de Acero puede convertir un barco grande en astillas o reducir una falange de guerreros en una chusma desperdigada y diezmada.


  Corren historias de Navegantes y Sabios que pueden predecir las idas y venidas de estos mágicos torbellinos, pero ningún libro o ley contiene información acerca de la naturaleza de las Tempestades. El caos o alguna clase de equilibrio místico primordial es quien controla el movimiento de las Tempestades de Acero. Sea como fuere, matarán a cualquier cosa que encuentren a su paso, acabando con todo ser vivo y engullendo el acero de las flotas más grandes.


  Tras unos dos siglos de exploración, explotación y colonización, únicamente la mitad de los 4 millones de kilómetros cuadrados está habitada. El resto de este continente en forma de e es agreste; las regiones del interior tienen bosques oscuros, llanuras de géiseres hirvientes, enormes columnas de piedra, profundos lagos azulados y llanuras volcánicas con grandes rocas de bordes afilados y cubiertas de liquen. Con una sobrecogedora topografía, sus extrañas criaturas y sus espantosos monstruos, esta jungla desafía cualquier intento de penetración por parte de la civilización.


  Una cordillera montañosa curvada domina el interior de Folenn. Está formada por macizos volcánicos, precipicios de granito y gigantescas formaciones de coral. Miles de laberínticas cavernas serpentean por estas tierras altas prohibidas. Estas cavernas son el hogar de muchas criaturas diferentes: desde osos de las cavernas y lobos, hasta demonios y dragones; en consecuencia, la mayor parte de estas montañas son extremadamente peligrosas. Por otra parte, estas cavernas encierran grandes tesoros de joyas y metales preciosos, con un valor mágico y monetario más allá de lo imaginable. Se trata de una clase de tesoro que nadie puede ignorar.


  Folenn también contiene objetos interesantes más accesibles. Sus Tempestades de Acero dejan caer de vez en cuando reliquias familiares, armas y otros objetos por todo el continente, como si se tratase de un dios que deja caer semillas. Tanto si están rotas como si no, estos objetos pertenecieron una vez a las víctimas de los torbellinos protectores, y muchos de ellos poseen grandes poderes. La mayoría de los objetos que caen en regiones despejadas o civilizadas son encontrados y recogidos; otros permanecen escondidos o se convierten en objetos protegidos y reverenciados por bestias salvajes o por los pueblos indígenas. Muchos de estos regalos del cielo presentan propiedades sorprendentes o tienen un origen indeterminado, como si no fuesen de este mundo. La presencia de los llamados «tesoros de las tempestades» en Folenn es la causa que este continente sea conocido como las Tierras de la Espada.


  2. DIVISIONES POLÍTICAS


  La Tierra Resplandeciente mide unos 2000 kilómetros desde su extremo nordeste al sudoeste, y unos 3000 kilómetros del extremo noroeste al sudeste. El clima es cálido y templado, y la tierra es rica en recursos naturales. A pesar de su tamaño y sus riquezas, la mayor parte del continente aún no ha sido colonizado ni explorado; esto se debe a que está aprisionado dentro de una barrera de feroces tormentas.


  Casi todos los grupos que luchan por las tierras, el poder y las riquezas de Folenn viven junto a la costa o en las colinas y valles adyacentes. Sus razones para emigrar a la Tierra Resplandeciente son muy variadas, pero casi todos son unos recién llegados. Además, casi todos los que viven en Folenn se ven afectados por la inestabilidad que reina en el nuevo continente. Todo el mundo hace la guerra a sus vecinos.


  LAS COLONIAS PERDIDAS


  Situados en su mayor parte en las tierras altas y en las islas exteriores, muchos de estos reinos aislados se fundaron en tiempos de los Caminantes del Anochecer. Los inmortales tienen colonias en las dos grandes islas orientales (Lycoodur en el nordeste y Olchel en el sudeste). Los humanos viven en reinos parecidos, en el sudoeste de Folenn.


  LOS REINOS DE INMIGRANTES


  Existen varias docenas de estos reinos, todos ellos fundados recientemente; la mayoría se encuentran en el norte y el este de Folenn. Los más civilizados de ellos son las Nuevas Colonias, cuyos dominios comprenden las regiones costeras de la Bahía de las Lágrimas y las regiones adyacentes (aunque su dominio sobre estas es más débil). La mayor parte de estos reinos no son más que pequeños asentamientos que pugnan por sobrevivir. Fortificados y agresivos, suelen estar en guerra los unos con los otros por el control de los recursos naturales de Folenn, Cada año, docenas de estos castillos cambian de manos o simplemente desaparecen.


  Los diez reinos de las Tierras Pedregosas del oeste de Folenn son conocidos como los Reinos Guerreros. Los humanos que los habitan forman inestables alianzas, y pocas veces están en paz con sus vecinos.


  LOS INMIGRANTES PERDIDOS


  Suele ocurrir que expediciones que surcan las aguas del Océano Fragmentado acaban llegando a Folenn por accidente. La mayor parte de ellos muere o es esclavizada, pero unos pocos han establecido asentamientos fortificados en el norte de Folenn.


  LAS VIEJAS BESTIAS


  Una gran variedad de animales y monstruos indígenas vive en Folenn. Muchos son seres que solo existen en este continente, y algunos descienden de las antiguas criaturas creadas por los Destructores de Almas cuando trataron de invadir Folenn.


  3. OTROS PODERES


  Los habitantes de Folenn luchan entre sí y contra la tierra en la que viven por sobrevivir, pero fuerzas más poderosos luchan por el control de las Tierras de la Espada. Estos grupos dan su apoyo a muchas de las múltiples facciones de Folenn y pueden dirigir las acciones de algunos pueblos.


  Varios poderes mayores también están involucrados en la lucha por Folenn. Algunos desean la destrucción del continente, mientras que otros anhelan conseguir el control total y restablecer el orden. Dos grupos desean mantener a Folenn dividido y en un estado de caos permanente. Estas fuerzas raramente entran en conflicto abierto entre sí, aunque su influencia se mantiene constante y ninguna se negará a presentar batalla cuando haya mucho en juego.


  LA LLUVIA DE ACERO


  La Lluvia de Acero sirve a Ulya Shek, el Señor del Dragón de Thuul. Sus jefes son las cinco Hermanas Vigilantes. Estas sacerdotisas implacables forman una orden que desea dominar a todos los habitantes de las Tierras de la Espada. Por medio de técnicas de infiltración y seducción, alteran las esperanzas y propósitos de sus presas, destruyendo así a las sociedades desde dentro. Una vez han conseguido esto, se sirven de antiguas y prestigiosas instituciones para rehacer esa cultura de acuerdo a los intereses de Ulya Shek.


  Ulya Shek es un agente de la Thánatos. Su objetivo es la creación de una nueva raza de criaturas en Kulthea, que sea capaz de destruir a todos sus rivales. Se rumorea que la sede de la Lluvia de Acero se encuentra en las grutas de una isla llamada Upuhanuk. La Lluvia de Acero es el medio de que Ulya dispone para convertir sus planes en realidad; la composición de la orden no es bien conocida, pero los propósitos de esta sí lo son: quiere conquistar todo Folenn. Si la Lluvia de Acero entiende el propósito final de la Thánatos (la completa destrucción del mundo) o no, eso ya es otra cuestión.


  El símbolo de la Lluvia de Acero son cinco puntas de lanza plateadas, dispuestas en forma de pentágono, sobre fondo azul marino.


  
    Aliados: ninguno.


    Servidores: los dragones del Océano Fragmentado.


    Rivales: los Destructores de Almas de Murlis.


    Enemigos: los Caballeros de las Joyas.

  


  UNA DE LAS HERMANAS VIGILANTES: MOURA


  En algunos aspectos, las Hermanas Vigilantes son similares a los Sacerdotes Amak, en Jaiman. Pocas veces son vistas en persona, y cuando esto ocurre suelen adoptar una forma que no es la suya propia. Damos a continuación la descripción de una de las Hermanas.


  Edad: ? (aparenta 20 años). Ojos: azules grises. Cabello: rubio como el oro. Constitución: esbelta. Altura: 180 cm. Raza/sexo: Iylar (Linaer)/mujer. Color de piel: blanca. Temperamento: frío. Vestiduras: de color gris como el acero. Actitud verdadera: carente de toda emoción. Lugar de residencia: reinos elfos de Olchel y Cryan.


  Moura ha ayudado a los reyes elfos de Olchel y Cryan en su lucha contra los Devoradores del Resplandor de Vyath (que sirven a los Sin Aliento), ganando de este modo su confianza. Como es lógico, la destrucción de los Devoradores del Resplandor no supone ninguna pérdida para la Lluvia de Acero.


  Está comenzando a sembrar semillas de discordia entre los dos reinos élficos, y sus susurros en los consejos del rey ya han causado las primeras señales de desconfianza.


  
    Puntos de vida: 130. Cuerpo a cuerpo: 130 dg. Proyectiles: 100 dg.


    TA(BD): 11 (125) Esc: N. Gr: N.


    MovM: 20. PP: 300 (60 x 5).


    Niv: 23. Profesión: Místico (malvado). Características: FU-80; RA-98; EM-100; IN-90; PR-101; AG-96; CO-88; ME-90; RZ-92; AD-93. AP: 100.


    Bonificaciones a las habilidades: Nad 40; Mont 50; DTram 20; FCerr 62; AcEsc 110; Perc 120; Runas 80; Varit 75; Canal 60; HechD 120; Embos 10; GAM 60R4; Acrob 30; Actua 90; Admin 48; AgMan 35; Diplo 78; HaPub 45; Lider 45; Naveg 20; Quimi 24; Seduc 145; TaEst 50; Valor 30.


    Hechizos: la BO básica de hechizos es 80; la BO de hechizos dirigidos es 120 (Proyectil Infernal). Conoce hasta el nivel 20 todas las listas básicas de los Místicos y de los Magos Malvados.


    Brazalete de acero: cada una de las Hermanas Vigilantes posee uno de estos brazaletes. Tiene los siguientes poderes:


    
      	Multiplicador x5 de PPs.


      	Permite usar 5 Proyectiles infernales cada día; alcance de 30 metros.


      	Entiende cualquier texto escrito, y lee a una velocidad 5 veces la normal.


      	Habla con fluidez las lenguas élficas y arcanas.


      	Protege a su propietario con una TA 11 (+50).

    


    Vestiduras: una capa gris como el acero, provista de capucha; puede cambiar de color, sumando +50 a Esconderse.


    Cinta para la cabeza: cinta de metal gris, que protege la cabeza como si fuese un yelmo completo.


    Daga: Especial contra los Devoradores del Resplandor. Tiene un +30, y puede lanzarse hasta a 30 metros de distancia, volviendo instantáneamente a manos de su propietario.


    Daga: Especial contra elfos. Tiene un +30, y puede lanzarse hasta a 30 metros de distancia, volviendo instantáneamente a manos de su propietario.

  


  LOS DESTRUCTORES DE ALMAS


  Los Destructores de Almas de Murlis devoran las almas de sus víctimas. Al igual que la Lluvia de Acero, sirven a la Thánatos; sin embargo, los Destructores de Almas desean abiertamente la destrucción y reforma de Kulthea. Estos demonios se alimentan de la vida se preocuparse por ocultar sus verdaderos propósitos a los demás. Con una falta de sutileza que los hace aún más terribles, los Destructores de Almas no tienen ningún reparo a la hora de abandonar un cadáver en medio de un camino, para que se pudra allá mismo.


  Los Destructores de Almas consideran a la Lluvia de Acero como una organización rival, y a pesar de servir al mismo amo, ambos grupos luchan entre sí. Afortunadamente para la Lluvia de Acero, a los Destructores de Almas les cuesta mucho trabajo descubrir la posición exacta de las escurridizas Hermanas Vigilantes. Además, los Destructores son pocos en número. Pocas veces son capaces de descubrir o atacar a los servidores de Ulya Shek. Son los Vancu, sus servidores más importantes, los que se encargan de realizar la mayor parte de sus acciones.


  El símbolo de los Destructores de Almas es un ramillete de ocho rayos de color negro que salen de un orbe negro, todo ello sobre un campo de gules.


  Nota: el capítulo VI contiene más información acerca de los Destructores de Almas.


  
    Aliados: ninguno.


    Servidores: los Vancu.


    Rivales: la Lluvia de Acero.


    Enemigos: los Guardianes de la Galerna; los Caballeros de las Joyas.

  


  LOS VANCU


  Una raza de hombres malvados, los Vancu son los servidores de los Destructores de Almas que viven en Folenn. Los generales de estos ejércitos llevan puestas armaduras de piel de dragón y manejan una maza de tres esferas que ellos llaman las Garras de la Batalla. En la punta de estas armas se ha engarzado una joya mágica, de la que se dice que extrae el alma de las víctimas a las que mata.


  Los Vancu tienen la costumbre de cortar la lengua de sus víctimas y colgarla de sus cinturones.


  LOS CAMINANTES DEL ANOCHECER


  Como ha ocurrido desde el principio de los tiempos (o así lo parece), los Caminantes del Anochecer protegen Folenn. Estos frágiles Señores del Poder son pocos en número. Nadie sabe cuántos son ni dónde viven. A pesar de su carácter huraño, constituyen una buena protección contra las acciones de los terribles Destructores de Almas. Su misteriosa naturaleza es la mejor herramienta de que disponen en su lucha contra la Thánatos, pero les obliga a firmar alianzas con otros grupos, como los Guardianes de la Galerna y los Lectores de Roarc.


  El símbolo de los Caminantes del Anochecer está formado por dos ojos, uno blanco y otro negro, sobre un campo de los mismos colores (cada ojo sobre un campo del otro color).


  Nota: el capítulo IX contiene más información acerca de los Caminantes del Anochecer.


  
    Aliados: los Guardianes de la Galerna.


    Servidores: los Lectores de Roarc.


    Rivales: los Caballeros de las Joyas.


    Enemigos: los Destructores de Almas de Murlis; la Lluvia de Acero.
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  V’GLIN, UN CAMINANTE DEL ANOCHECER


  Edad: ? (aparenta 25 años). Ojos: violeta. Cabello: negro azulado, recogido en una coleta. Constitución: delgada pero fuerte. Altura: 187 cm. Raza/sexo: K’ta’viir/varón. Color de piel: ligeramente bronceada. Temperamento: reservado. Vestiduras: túnica similar a la divisa de la Hermandad: mitad blanca y mitad negra, con ojos invertidos, o un sobretodo gris con el símbolo sobre el pecho izquierdo. Actitud verdadera: preocupado. Lugar de residencia: una isla cerca de las Puertas del Amanecer.


  V’glin es uno de los jefes de los Caminantes del Anochecer (uno de los Seis Principales, encargados de dirigir las actividades de esta arcana sociedad). Pero los Caminantes del Anochecer son pocos, y sus enemigos se hacen más poderosos día a día. V’glin teme que, si los Caminantes no deciden participar de forma más directa, las fuerzas del mal conseguirán dominar el planeta.


  
    Puntos de vida: 180. Cuerpo a cuerpo: 210 e2. Proyectiles: -.


    TA(BD): 20 (130) Esc: (S). Gr: (S).


    MovM: 45. PP: 1800 (300 x 6).


    Niv: 70. Profesión: Mentalista. Características: FU-100; RA-101; EM-99; IN-98; PR-104; AG-100; CO-102; ME-104; RZ-103; AD-101. AP: 106.


    Bonificaciones a las habilidades: V’glin tiene una probabilidad del 100% (más bonificaciones por características) de tener éxito con cualquier habilidad.


    Hechizos: la BO básica de hechizos es 40; la BO de hechizos dirigidos es 160 (Proyectil de Luz). Conoce todas las listas básicas de los Mentalistas y todas las listas abiertas y cerradas del Mentalismo.


    Habilidades especiales: todas las de los K’ta’viir.


    Espada: una espada a dos manos de +40 que causa el doble de puntos de daño y aciertos críticos de Corte y de Calor. También tiene una probabilidad del 50% de destruir armas no mágicas que traten de parar sus ataques (la probabilidad es de 20% para armas mágicas, -5% por cada +5 que tenga el objeto; es una tirada sin límite superior).


    Escudo de fuerza: una versión mejorada del Escudo de fuerza que aparece en Space Master. Este objeto consiste en dos brazaletes que suman +100 a su BD; mientras V’glin los lleve puestos, se considerará que su TA es 20.


    Vara de Anor: multiplicador x6 de PPs. Puede guardar hasta 6 hechizos.


    El Anillo de los Portales: detecta cualquier portal que esté a menos de 100 kilómetros de distancia. Puede analizar un portal (indicar su posición), decir si está abierto o no, y los últimos seis seres que lo han utilizado.

  


  LOS GUARDIANES DE LA GALERNA


  Los Guardianes de la Galerna son conocidos también con el nombre de Forzadores de las Tormentas. Constituyen una logia de Navegantes que entienden la naturaleza de la Galerna Resplandeciente y saben dónde encontrar los Portales y Flujos de Poder que permiten entrar y salir de la Tierra Resplandeciente. Sus singulares conocimientos acerca de estas tormentas hacen de ellos un factor importante en los acontecimientos que tienen lugar en Folenn.


  Los Sin aliento (ver más adelante) son la principal amenaza a la hegemonía que los Guardianes tienen sobre los viajes navegacionales. En la actualidad, ambos grupos luchan por el control de ciertas vías clave. Mientras que los Guardianes tratan de proteger las Tierras de la Espada del peligro que suponen los Primigenios, los Sin aliento desean alterar el movimiento de las tormentas de Folenn, con el objeto de destruir a los enemigos de sus amos. Los Guardianes esperan ser capaces de mantener este precario equilibrio, del mismo modo que sus rivales desean implantar un orden nuevo.


  El símbolo de los Guardianes de las Galernas consiste en un estilizado tornado (que en realidad es un triángulo estrecho e inclinado), a rayas rojas, azules y verdes, sobre fondo blanco.


  Nota: el capítulo XIII contiene la descripción de un Guardián típico.


  
    Aliados: los Caminantes del Anochecer.


    Servidores: los Protectores de la Marca de Coral.


    Rivales: los Caballeros de las Joyas.


    Enemigos: los Sin aliento.

  


  LOS SIN ALIENTO


  Los Primigenios crearon esta terrible secta de la Noche, conocida como los Sin aliento. Viajan con el viento, volando sobre carrozas celestiales o formando un único ser con la brisa. Los Sin aliento nunca inhalan aire para respirar; en vez de ello, absorben todo lo que necesitan del aire, del agua o incluso de las piedras. Inhalan y exhalan aire con el único propósito de crear implosiones o explosiones de aire; en ellos, el proceso respiratorio es un arma letal.


  Los Sin aliento no se alían con nadie. Trabajan junto a los que les sirven, en especial con los Devoradores del Resplandor, y hacen la guerra a todos los demás. Sus principales enemigos son los Guardianes de la Galerna y los Caballeros de las Joyas, aunque nunca rechazarán una oportunidad de matar a alguien.


  El símbolo de los Sin aliento consiste en dos proyectiles de luz plateada que destruyen una calavera con la boca abierta, todo sobre un campo púrpura.


  Nota: el capítulo VII contiene más información acerca de los Sin aliento.


  
    Aliados: ninguno.


    Servidores: los Devoradores del Resplandor.


    Rivales: la Lluvia de Acero; los Destructores de Almas.


    Enemigos: los Guardianes de la Galerna; los Caballeros de las Joyas.

  


  LOS CABALLEROS DE LAS JOYAS


  Los Caballeros de las Joyas sirven a los Señores de Orhan. Son excelentes guerreros elfos, unos relativamente recién llegados a Folenn que esperan poder unir y dirigir a todos sus inmortales hermanos de raza.


  Tal y como su nombre indica, los Caballeros de las Joyas extraen su fuerza de unas joyas de poder, concretamente de Laen dorado. Desean obtener el control de los Pozos de las Joyas, que aparecen y desaparecen al azar y son fuentes casi ilimitadas de poder mágico.


  El símbolo de los Caballeros de las Joyas es una joya verde de doce caras, envuelta en un aura de oro y sobre un campo de color gris claro.


  Nota: el capítulo X contiene la descripción de un Caballero de las Joyas.


  
    Aliados: ninguno.


    Servidores: los elfos de la Espada Amarilla.


    Rivales: los Caminantes del Anochecer; los Guardianes de la Galerna.


    Enemigos: los Destructores de Almas de Murlis; los Sin aliento.

  


  CAPÍTULO XVII


  • VIAJAR POR KULTHEA •


  
    El movimiento de mi caballo al pararse de repente me despertó. Pronto amanecerá, pensé, con un escalofrío. Mis párpados pesaban una tonelada y me dolía la espalda. Recé a Iloura para que Iarsang el Navegante nos permitiese por fin descansar un rato. Me tapé mejor con mi capa, y fijé la mirada en la tenue luz que se adivinaba en el firmamento.


    Los dos guardaespaldas que estaban delante de mí me miraron nerviosos sobre sus hombros, y luego hacia arriba, hacia el paso cubierto por la nieve. Delante de todos nosotros se encontraba Iarsang, montado sobre su caballo gris y completamente inmóvil en medio del camino. Se podía apreciar su silueta entre los empinados riscos de piedra viva. Incluso su caballo estaba tan quieto como una estatua.


    Uno de los guardias se me acercó.


    —Mi señor, el Navegante nos ha pedido que nos quedemos aquí hasta que él limpie la barrera.


    —Muy bien. —Me estremecí. ¿Una barrera? El guardia volvió a ocupar su posición.


    Jad, mi lacayo, se puso a mi lado; su caballo estaba nervioso.


    —¿Por qué nos hemos detenido? —susurró.


    —Parece que hay alguna clase de barrera, —respondí, tratando de dar la sensación de que todo estaba bajo control.


    —¿Qué creéis que se propone hacer? Hace siglos que no hemos descansado. Y no he visto que se haya ganado aún lo que le pagamos.


    —¿Quién puede conocer las costumbres de los Navegantes? —Me encogí de hombros—. Al menos, no es tan condescendiente como Tar-esiir, Además, estás molesto porque te escuecen las posaderas.


    Jad hizo una mueca.


    —Bueno, es que no creo que él sepa lo que… —El sonido de su voz se apagó, distraída por una luz que había surgido ante nosotros.


    Iarsang se puso de pie sobre los estribos, con los brazos extendidos a ambos lados. El compás de su muñeca brilló de repente con una luz titilante de muchos colores. Un golpe de aire agitó a los árboles de nuestro alrededor y movió nuestras capas.


    Los guardaespaldas se tuvieron que esforzar por mantener las riendas de sus nerviosos caballos, ya que la luz que emanaba del compás de Iarsang fue creciendo hasta ocupar todo el paso. Sentí escalofríos por toda mi piel. Por encima de nuestras cabezas, los rayos comenzaron a surcar el firmamento, y súbitamente apareció ante nuestros ojos una ondulante barrera de energía. Una formidable barrera que nos cerraba el paso: un gran Flujo de Poder bajaba la colina hasta atravesar el camino.


    Iarsang cruzó los brazos ante su pecho, y poco a poco comenzó a extenderlos, como si tratase de separar algo en dos. El ruido de los truenos era ensordecedor, y la misma tierra parecía temblar mientras Iarsang luchaba contra el Flujo de Poder.


    De repente, y con un último movimiento de sus manos, una gran masa de aire golpeó nuestros rostros; el viento y los rayos desaparecieron en un instante, sin dejar ni rastro.


    Ante nosotros se abría un largo pasadizo de luminosas paredes. Era exactamente igual a como el interior de un tornado de luz debe ser; reinaba en él un silencio muy extraño.


    Iarsang se giró en nuestra dirección (su caballo, obediente, se movió a un lado) y sonriendo, dijo:


    —El pasadizo solo durará unos pocos minutos; mejor será que nos pongamos en movimiento.


    —Creo que se acaba de ganar lo que cobra, —susurré al atónito Jad—, y en el futuro, mantén cerrada la boca.


    
      Kalen Avanir


      de sus «Cuadernos de viaje»

    

  


  Tal y como ya hemos explicado, hay muchas fuerzas (tanto naturales como sobrenaturales) que dividen el mundo de Kulthea en regiones concretas, haciendo que los viajes largos sean algo casi imposible de realizar. Sin embargo, esto es cierto solo para los viajeros «inexpertos».


  1. CÓMO VIAJAR DE FORMA «CONVENCIONAL»


  Viajar de forma «convencional» es viajar utilizando medios de transporte no mágicos (sin usar teletransporte, portales, etcétera).


  POR TIERRA


  El método más frecuente de viajar de un lugar a otro es por tierra. Esto puede hacerse caminando, montando un animal de carga (caballo, kith, …) o en carro.


  Incluso viajar por tierra no está exento de peligros, como podemos leer en el extracto de los «Cuadernos de viaje» de Kalen Avanir al comienzo de este capítulo.


  POR MAR


  Muchos reinos basan su economía en su capacidad de navegar por las laberínticas rutas marinas de Kulthea. Algunos confían en los Navegantes de forma regular, pagando sus elevadas tarifas a cambio de una garantía (relativa) de seguridad. Estos estados poseen flotas mercantes con todo tipo de navíos. Sin embargo, solo los más agresivos de estos reinos comerciales se atreven a surcar los grandes océanos abiertos; ni siquiera los Navegantes prometerán proteger a un barco de los piratas o de las monstruosidades que habitan en las profundidades oceánicas.


  BARCOS MERCANTES


  Es corriente que los barcos mercantes sean veleros: los tipos de mercantes de altura más frecuentes son carabelas, galeras, carracas y dromones (N. de los T.: el dromon era un tipo de barco de guerra desarrollado por el imperio bizantino durante el siglo V d. C. Era un navío rápido, utilizado sobre todo para la vigilancia costera, impulsado por dos hileras de remos —100 remos en total— y dos velas triangulares. Estaba provisto de un espolón en la proa).


  Sin embargo, en un mundo tan diverso y extraño como es Kulthea, casi cualquier cosa es posible. Los Ky’taar de las regiones árticas utilizan barcos provistos de ligeros esquís metálicos de hielo, con lo que se pueden mover sobre el hielo con la misma facilidad que por las frías aguas costeras. Los mercaderes de especias de Tlel-batair viajan por las costas de Emer en catamaranes de múltiples velas; son barcos increíblemente rápidos y difíciles de manejar.


  POR AIRE


  Una aberración interesante de la tecnología existente en Kulthea es el desarrollo de naves voladoras. La mayor parte de ellas consisten en dirigibles de helio, naves más ligeras que el aire impulsadas por velas o hélices.


  Otra clase de naves voladoras tienen la parte inferior de su casco revestida con finas láminas de la singular aleación Xenium, una sustancia con propiedades antigravitatorias. La ciudad celestial de Eidolon posee un gran número de estas naves, imprescindibles para poder llegar a esta ciudad aérea.


  NAVES MÁS LIGERAS QUE EL AIRE


  Globos y dirigibles conforman esta clase de naves voladoras, utilizadas por algunas de las culturas más avanzadas. Sin embargo, la mayoría solo son naves de recreo o de exploración. Se ha llegado a construir dirigibles cargueros, pero los peligros inherentes al clima de Kulthea hacen impracticables la realización de viajes largos con estas naves. Unicamente los elfos de Námar-Tol han construido naves seguras de esta clase. Muchas naves se elevan gracias a las bolsas de gas de la globovaina.


  NAVES VOLADORAS DE PODER ARCANO


  Aunque estas extrañas naves son poco comunes, no son algo extraordinario. Son delicadas naves que recuerdan a elegantes barcos con diáfanas velas, que surcan los aires del mismo modo que otros navíos viajan por la superficie de las aguas. Pueden volar gracias al revestimiento de láminas de Xenium, con propiedades antigravitatorias, que tienen en la parte inferior del casco.


  El príncipe de Sel-kai, señor de ese reino de comerciantes, es quien posee la flota más numerosa de estas naves.


  VEHICULOS AÉREOS


  Similares en principio a las naves voladoras de Poder Arcano, en el sentido que también se elevan gracias a las propiedades antigravitatorias del Xenium, estas naves se mueven gracias a la mecánica. Algunos no tienen velas sino hélices, que giran gracias a enormes muelles o incluso primitivas máquinas de vapor. Estas naves son extremadamente poco comunes, y parece que los datos acerca de su existencia solo se encuentran en algunos libros de la Biblioteca de Nomikos y en la de Karilôn.


  RUTAS SECRETAS


  Además de las indicadas, existen otras maneras de viajar de una región de Kulthea a otra: extraños caminos que viajan bajo las masas de agua que separan los continentes. Pocos saben de su existencia, y son aún menos los que saben dónde se encuentran las entradas secretas a estos laberínticos caminos.


  A pesar de estar ocultas, las vías de entrada a estos caminos son bastante numerosos, y suelen encontrarse cerca de la costa o en islas (lo que no es de extrañar) . Aunque es poco probable que los PJs lleguen a tener acceso a un mapa completo de estas rutas secretas, siempre pueden llegar a poseer mapas incompletos…


  LAS PUERTAS DE LA CENIZA


  Las Puertas de la Ceniza, que son las entradas a las Guaridas de la Ceniza, permiten el acceso a los pasadizos y túneles submarinos y subterráneos que llegan hasta muchos de los continentes de Kulthea. Estas laberínticas salas suelen recibir el nombre de las Profundidades, ya que llegan a estar muy por debajo del nivel del suelo, adentrándose también en el fondo oceánico. En el pasado, algunas partes de las Guaridas de la Ceniza fueron el hogar de los Caminantes del Anochecer y de los Destructores de Almas y contienen incontables riquezas. Por desgracia, también contienen muchos y terribles monstruos.


  Se sabe que hay entradas a las Guaridas bajo la Dorsal de Emer y en las estribaciones meridionales de las Montañas Grises.


  EL CAMINO DE CORAL


  Antiguamente recorrido por muchos viajeros, el Camino de Coral fue un camino real durante los últimos días de la dominación de los Caminantes del Anochecer. Hubo un tiempo en que llegaba hasta todos los continentes.


  El camino consiste en un vasto sistema de túneles dispuesto de forma vagamente lineal, que suben y bajan al igual que el arrecife de coral. Aunque se encuentra en parte bajo la superficie del mar, la mayor parte del camino pasa por pequeños islotes y atolones. Las partes más elevadas de los túneles tienen ventanas en las paredes, ofreciendo a los viajeros una visión de los tormentosos mares que circundan los continentes de Kulthea.


  En el pasado, el Camino de Coral fue el único modo de llegar hasta Folenn. Comienza en las Torres de Conchas, en el punto más noroccidental de este continente; desde este punto, el camino desciende y se adentra en el Arrecife Circular, una formación coralina que une la punta de Folenn con las islas del Océano Fragmentado (Tairken Usuiv).


  2. CÓMO CONTRATAR A UN NAVEGANTE


  Repartidos por todo el mundo hay una serie de sociedades secretas conocidas como las Logias de Navegantes. Al menos una de estas sociedades está formada únicamente por elfos, aunque muchos miembros de estas sociedades son mortales. Como es de suponer, la función de los Navegantes en el planeta es la de guiar a los viajeros a través de barreras y obstáculos que, de otro modo, serían insuperables. De hecho, todas las logias cooperan entre sí, enviando representantes a una reunión anual en la que se decide la política básica común y se juzgan y castigan todas las infracciones de su código.


  Casi todas las culturas que saben de la existencia de los Navegantes desconfían de ellos (incluso las que solicitan sus servicios con frecuencia), pero los aceptan como un elemento necesario para que sea posible realizar viajes a larga distancia con una cierta seguridad. Además de los Navegantes, únicamente los Maestros del Saber parecen ser capaces de viajar por el planeta con facilidad, sorteando arrecifes y aguas poco profundas sin ninguna dificultad y viajando por los Flujos de Poder cuando el terreno hace imposible viajar por medios convencionales. De acuerdo con las reglas de su código, los Navegantes no favorecen a nadie; cobran a todo el mundo un elevado precio por sus servicios de guía y manipulación del Poder Arcano.


  Los Navegantes tienen ante todo un agudo sentido comercial, y son conocidos por el poco aprecio que sienten por la gente sin dinero que están en problemas, aunque se sabe de ocasiones en las que han aceptado un objeto mágico como pago de sus servicios (eso sí, dando al objeto un valor muy por debajo del real). Si el barco o la caravana en la que viaja el Navegante es atacado por bandidos, solo luchará si él o ella están en peligro. Esto último ocurre muy pocas veces, en parte por la famosa venganza que cae sobre aquellos que ataquen a un Navegante, y en parte porque los Navegantes poseen un poder muy real sobre el Poder Arcano. Se dice de todos ellos que son unos excelentes luchadores.


  CÓMO PONERSE EN CONTACTO CON UN NAVEGANTE


  Si uno tiene el dinero y las ganas de viajar, hay una manera fácil de contactar con los Navegantes. En todas las regiones de Kulthea hay obeliscos negros de piedra, similares a prismas de obsidiana, de 30 centímetros de lado y seis metros de altura. No tienen ninguna clase de marca, y son prácticamente indestructibles. Lo único que hay que hacer es poner la mano sobre uno de ellos y decir, en cualquier idioma, algo así como lo siguiente: «Necesito un Navegante», y uno de ellos hará acto de presencia en cuestión de segundos. El (o la) Navegante comenzará entonces a convenir las condiciones de los servicios y del pago de los mismos (que por lo general se deberá hacer al contado).


  Si los servicios se van a necesitar dentro de un cierto tiempo y/o en otro lugar, el Navegante dará al cliente (a cambio de un sustancioso depósito en metálico) una especie de señal u objeto como recordatorio del acuerdo convenido. El o la Navegante usará este objeto como una señal de localización, que le permitirá llegar a tiempo al lugar donde se encuentran las mercancías o los pasajeros del cliente. De todos modos, suele ocurrir que el Navegante que se encarga del viaje no es el mismo que el que cobró el dinero (aunque ambos pertenecen siempre a la misma Logia; ver más abajo).


  MEDIOS DE TRANSPORTE


  Los medios de transporte convencionales (monturas o animales de carga, navíos) casi nunca son proporcionados por las Logias, y de hecho, suele ser el cliente quien debe dar al Navegante lo que necesita para viajar. Sin embargo, el Navegante asesorará al cliente inexperto sobre cuál es el medio de transporte más adecuado para el lugar al que se dirigen. Si el cliente desea usar un medio de transporte poco común, la Logia se lo puede conseguir, aunque a un precio extremadamente elevado. Si se lo dan, es seguro que se trata de algo totalmente fuera de lo común.


  Es posible realizar la mayor parte del viaje por medio de un Salto directo (que es el nombre que los Navegantes dan al «teletransporte»), pero los Saltos largos son difíciles de realizar, en especial cuando son muchos los viajeros, con lo que el precio de los servicios de los Navegantes se hace verdaderamente prohibitivo.


  Ocurre a veces que una Logia alquila a clientes muy ricos unas Varas de Llamada personales, para solicitar los servicios de un Navegante. Mucho más accesibles que un obelisco, en las sociedades más sofisticadas estas Varas de Llamada son consideradas como un símbolo de estatus social y de poder.


  LOS JUGADORES Y LOS NAVEGANTES
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    Una navegante de Cypharia

  


  Como es lógico, los PJs pueden contratar a Navegantes para poder realizar viajes de forma más o menos segura; deberán tener en cuenta las reglas y los precios de los Navegantes (ambos son inflexibles, y los Navegantes no hacen excepciones). Para calcular el coste de un viaje guiado por un Navegante:


  
    	Utilizar una unidad estándar de una persona o 50 kilogramos de carga.


    	Se cobrará 1 mo por cada unidad y 1,5 km (por tierra); 1 mo por cada unidad y 15 km (por mar).


    	Se cobrará una tarifa básica de 100 mo por cada unidad y Salto (siempre que el Navegante lo considere necesario), y cuando la distancia recorrida por el Salto sea superior a los 80 kilómetros, se cobrará 1 mo adicional por unidad y por cada 1,5 km más allá de los 80 km. (En casi todos los casos en que los Navegantes se ven obligados a usar un Salto, con el objeto de superar barreras y regiones peligrosas, el teletransporte recorrerá una distancia de menos de 80 kilómetros).

  


  En muy contadas ocasiones, cuando el viaje es muy fácil o el Navegante se ve obligado a cobrar una tarifa especial por un viaje excepcionalmente peligroso o complicado, se dará al cliente un descuento. Como es lógico, los Navegantes deben aprender su oficio, y los Navegantes inexpertos suelen encargarse de supervisar viajes por mar, relativamente «sencillos» (los pasajeros no sabrán que su Navegantes es «inexperto»). De haber problemas, podrán ponerse en contacto con un Maestro Navegante en cuestión se segundos, de modo que es poco probable que haya una verdadera catástrofe. En esta clase de viajes, el Navegante inexperto solo cobra una décima parte de la tarifa normal (sin dar ninguna explicación al gratamente sorprendido cliente). Es el Navegante que primero habla con el cliente, el que llega a un acuerdo sobre el coste del viaje, quien decidirá si se enviará o no a un Navegante inexperto.


  La Logia garantiza que los viajeros y/o las mercancías llegarán sanas y salvas al punto de destino, pero esta garantía no cubre contratiempos no naturales (animales salvajes, bandidos) ni tampoco otros acontecimientos no relacionados con el viaje (que una parte de las mercancías se haya estropeado, por ejemplo) o la muerte de un viajero debida a causas indirectas (asesinato, enfermedad). Si la expedición es atacada, el Navegante estará dispuesto a hacer un Salto y conducirlos a todos a lugar seguro (siempre y cuando se haya llegado primero a un acuerdo sobre el precio del Salto).


  En estos viajes guiados, el clima nunca es lo bastante desapacible como para retrasar la marcha o poner en peligro la vida de los viajeros (parece que los Navegantes, además de todos sus otros poderes, pueden ejercer un cierto poder sobre los elementos). Si alguna vez ha ocurrido que un Navegante ha tenido la culpa de que un cliente no llegase sano y salvo al punto de destino, es algo que se ha mantenido en secreto. Si se le pregunta en qué consistirá la compensación que la Logia deberá pagar si las mercancías o los viajeros no llegan a su destino, el Navegante sonreirá y dirá: «Llegarán a su destino sanos y salvos». Y eso es todo.


  NOTA ACERCA DE LAS TARIFAS DE LOS NAVEGANTES


  Es posible que algunos Directores de juego consideren excesivas las tarifas que indicamos en el párrafo anterior. Hemos querido que los servicios de los Navegantes sean algo fuera del alcance de la mayoría de los PJs durante la mayor parte del tiempo. Los Navegantes no fueron colocados dentro del escenario de Kulthea para que hiciesen de chóferes de los PJs, sino para que sirviesen de ayuda cuando una Barrera de Poder u otro obstáculo hiciese imposible viajar utilizando medios convencionales. Sin embargo, tampoco es nuestro propósito hacer que nunca aparezcan en las aventuras debido al alto precio de sus servicios. Después de todo, no tiene sentido incluirlos en el juego si nunca van a interaccionar con los PJs. Tened en cuenta también lo siguiente: que las tarifas de los Navegantes siguen también la ley de la oferta y la demanda; si cobrasen demasiado, nadie los contrataría y acabarían por desaparecer.


  Con todo esto en mente, los Directores de juego que deseen incluir a los Navegantes en sus partidas, pero que no lo hayan hecho aún, pueden alterar un poco la situación. Esto puede hacerse de forma que tenga sentido dentro del juego, anunciando que los Navegantes han decidido abaratar el precio de sus servicios (después de todo, nadie dijo que las tarifas se iban a mantener constantes…). Todas las Logias rebajarán sus tarifas a la vez. Si las circunstancias obligasen a realizar demasiados Saltos, los Navegantes pueden rebajar sus precios hasta llegar a una tarifa final que sea del agrado del Director de juego (que suele no ser del agrado de los PJs).


  En todo caso, las tarifas de los Navegantes nunca deberían descender por debajo del 10 por ciento de las cantidades indicadas en el párrafo anterior (que equivaldría a sustituir «monedas de oro» por «monedas de plata»).


  3. PORTALES
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    Un portal activo de Poder Arcano

  


  Los Señores del Poder han creado una red de Portales (también conocidas a veces como «Puertas»), que ponen en contacto a diversos puntos del planeta. Los que entran en ellos son instantáneamente transportados a otro Portal. Se desconoce cómo funcionan; algunos Portales son vías de comunicación entre dos puntos muy concretos, fácilmente predecibles, pero otros parecen funcionar de forma muy aleatoria, transportando a los incautos viajeros no solo a otro lugar sino también a través del tiempo.


  Muchos Portales son primitivos y solitarios dólmenes, en medio del campo; otros son brillantes óvalos plateados situados sobre ornamentados pedestales. Algunos están escondidos bajo tierra, o incluso han sido disimulados como si fuesen puertas normales en antiguos edificios. Algunos siempre están «activos» (lo que quiere decir que, si alguien pasa a través de ellos, es automáticamente teletransportado a otro lugar), mientras que otros deben ser activados mediante una palabra u objeto mágicos. Por lo general, los Portales activos son fáciles de distinguir, ya que alrededor de la entrada hay una extraña oscuridad, casi «física»; el que mire directamente a la oscuridad durante demasiado tiempo, comenzará a sentirse mareado. Los Portales activos también producen un sonido o vibración continuada, casi imperceptible. Sin embargo, hay algunos Portales que a primera vista parecen normales, pero que se activan instantáneamente cuando alguien los atraviesa. No obstante, un experimentado usuario de la Esencia puede darse cuenta de la existencia de uno de estos Portales por medio de la utilización de hechizos de Detección, los cuales percibirán las anomalías del Poder Arcano presentes incluso alrededor de los Portales «inactivos».


  Por otra parte, los Portales también pueden aparecer de forma completamente normal y espontánea en cualquier lugar del Mundo de las Sombras; son extraños y resplandecientes desgarrones en la estructura del espacio que abren un Portal a otro lugar. Las Tormentas de Flujo, las consecuencias secundarias de una utilización intensa del Poder Arcano o incluso inusuales conjunciones astronómicas pueden crear estos Portales naturales. Con el tiempo, algunos de estos Portales pueden «cicatrizar», cerrando con ello la comunicación. También se pueden cerrar gracias a la acción de un poderoso hechicero de la Esencia.


  4. CÓMO NAVEGAR POR LOS FLUJOS DE PODER


  La información contenida en este apartado está dirigida sobre todo a los Directores de juego, ya que los PJs pocas veces tendrán la posibilidad de viajar solos por los Flujos de Poder.


  EL MOVIMIENTO POR LOS FLUJOS DE PODER


  No es como el teletransporte, que es instantáneo, sino que se parece más a viajar por la rápida corriente de un río. De hecho, los viajeros más experimentados llaman a esta experiencia descender por los Flujos. Se cree que es así cómo los Señores de Orhan llegan hasta Kulthea (siempre y cuando no tengan prisa), y los naves voladoras de Poder Arcano viajan a veces por los Flujos. Los Grandes Dragones poseen el dominio de estas rutas, gracias a las cuales pueden viajar por el aire a gran velocidad. Los Maestros del Saber y los Navegantes también los conocen bien, y los utilizan con frecuencia. A pesar de ser muy útiles, los Flujos son poderosos y caprichosos, y los inexpertos usuarios de la Esencia pueden acabar siendo arrastrados (o completamente destruidos) al viajar por un Flujo que no conocen bien.


  LAS BARRERAS DE PODER ARCANO


  Es posible que los aventureros se encuentran alguna vez con un poderoso muro de Poder Arcano (como el que se describe en el texto al comienzo del presente capítulo). Aunque a veces es posible forzar un paso a través de esta formidable barrera, hacerlo es muy peligroso.


  LA GALERNA RESPLANDECIENTE DE FOLENN


  En el caso particular de Folenn, el continente se encuentra rodeado por una barrera circular de Poder Arcano que recibe el nombre de la Galerna Resplandeciente. Por lo general, únicamente los hechiceros poderosos y los poseedores de objetos mágicos pueden llegar a atravesar la Galerna, aunque hay otras maneras de llegar hasta Folenn (el Camino de Coral, las Puertas de la Ceniza y las Entradas de las Flautas).


  Las Entradas de las Flautas son aberturas que atraviesan la Galerna Resplandeciente; son de hecho puertas mágicas a través del anillo de las Tempestades de Acero. Los Caminantes del Anochecer crearon las Entradas para permitir a los marineros leales llegar sanos y salvos hasta Folenn. Las flautas mágicas, cada una de las cuales está asociada a una Entrada, son las llaves que permiten a un Navegante o al capitán de un barco viajar por las corrientes hasta llegar a las Tierras de la Espada.


  LAS TORMENTAS DE PODER ARCANO


  Los accidentes son frecuentes en los viajes de larga duración por Kulthea. Puede ocurrir que los personajes salgan en barco del sudoeste de Jaiman, con el objeto de hacer un corto viaje hasta Sel-kai, para ser arrastrados a mitad de camino por un Flujo de Poder y llevados al otro extremo del mundo. Son engullidos por las nubes y el agua, empujados hasta el centro en calma de la tormenta, y depositados sanos y salvos en las costas de una isla lejana y desconocida.


  CAPÍTULO XVIII


  • OTROS MUNDOS •


  
    Ante nosotros se alzaba una resplandeciente cortina de energía, ondulando con una extraña belleza en mitad de la violencia de esta ensordecedora Tormenta de Flujo. Y podíamos ver siluetas difusas al otro lado de esta cortina, como si se tratase de un cristal impuro: criaturas de formas y movimientos tan espantosas que nos sentimos invadidos por una sensación de horror e incredulidad. Pelo y tentáculos, garras y aletas, pústulas supurantes y distendidas protuberancias palpitantes, todo ello mezclado en impensables combinaciones conformaban el aspecto de estos seres. Era como si los dioses hubiesen reunido los fracasos más horribles e innombrables de la creación de las razas y los animales y los hubiesen combinado en una masa tal que diese lugar a formas que no tenían forma y criaturas que no deberían vivir… y que, sin embargo, estaban vivas. Ni siquiera nuestras pesadillas tenían la capacidad de crear criaturas vivas de tan inconcebible anatomía. En la imposibilidad de su apariencia, eran criaturas verdaderamente majestuosas.


    Estos eran los Primigenios, demonios completamente extraños a nuestro mundo.


    
      Andraax


      6669 SE


      (Crónicas de las Guerras de Dominación)

    

  


  Siguiendo la misma línea que el capítulo VI, que trata de los demonios de otras esferas, el presenta capítulo contiene información acerca de otros universos.


  1. OTRAS ESFERAS


  Kulthea existe en una posición determinada en el espacio y en el tiempo. Sin embargo, en esa misma posición espaciotemporal, pero en «posiciones» diferentes y en continuidades no demasiado bien entendidas por la mayoría de la gente hay otras Kultheas en donde la Vida y la Thánatos son muy diferentes.


  Nota: las Esferas del Caos y las Esferas del Vacío se explican en detalle en los capítulos VI y VII.


  LAS ESFERAS DEL PODER ARCANO


  Este es el universo de la existencia o, dicho de otro modo, es el que no corresponde al Vacío. Kulthea es una de esa multitud de esferas, situada en algún punto del extremo inferior del orden. Por encima de ella se encuentran las misteriosas Esferas Superiores, y por debajo de ella existen los terribles Mundos del Caos.


  LAS ESFERAS SUPERIORES


  Es posible que el lugar de origen inicial de los Señores de Orhan se encuentre en una de estas esferas, puesto que parecen ser algo más «ordenadas» que las Esferas del Caos o que el mismo mundo de Kulthea. Poco es lo que se sabe de las Esferas Superiores, puesto que no es posible llegar hasta ellas por medio del viaje interdimensional. Ni siquiera los Señores de Orhan pueden regresar a su antiguo hogar, y se desconoce la razón de ello. La investigación ha llevado a sugerir que hace muchos años un terrible cataclismo azotó a las Esferas del Orden, y es posible que dañase o destruyese algunas de ellas.


  LAS ESFERAS CERCANAS DE LA EXISTENCIA


  Son los Mundos Paralelos, muy similares a Kulthea, aunque son diferencias muy sutiles. En su mayoría los seres y criaturas que habitan estos mundos son los mismos que viven en Kulthea, e incluso es posible que los mismos individuos vivan en mundos diferentes, aunque sus caracteres y sus deseos serán distintos.


  Lo irónico del caso es que es muy difícil llegar hasta estos otros mundos, dada su proximidad con Kulthea. Los que intentan llegar allí por medio del viaje interdimensional pueden pasar de largo y acabar en las Esferas del Caos, o lo que sería aún peor, en el Vacío.


  LAS ESFERAS DEL CAOS


  Reciben este nombre porque son todo lo contrario del orden y de la Existencia; la misma Thánatos tiene su origen en el centro del Caos. Los Dioses de la Oscuridad llegaron al universo de Kulthea procedentes de las Esferas del Caos, aunque no sean la antítesis pura de la existencia que sí es la Thánatos.


  En las Esferas del Caos el tiempo se mueve más de prisa, más despacio o incluso marcha atrás; el espacio carece de importancia ni de sentido. Cuanto más viaja uno por las Esferas del Caos, más difícil es mantenerse cuerdo.


  Los Demonios del Poder aparecieron en las Esferas del Caos, y su forma es cada vez más aberrante cuanto más cerca esté su origen del centro del Caos.


  EL VACÍO


  Más allá del Orden y del Caos, más allá de la Existencia, se encuentra el Vacío. Sin embargo, y en contra de lo que su nombre podría hacer suponer, el Vacío no está desierto. Para nuestros sentidos, el Vacío carece de forma o de masa. Es infinitamente grande e infinitamente pequeño. Ir allá significa la locura.


  Algunos Maestros del Saber creen que dentro del Vacío hay esferas paralelas a las del Orden y del Caos (constituyendo una nueva «dimensión»). Esto explicaría por qué algunas criaturas del Vacío tienen una forma que de hecho es más fácil de reconocer que la de ciertas criaturas de las esferas más lejanas de la Existencia. Otros sostienen que las formas de los Demonios del Palo no son más que formas convencionales que permiten a estas criaturas interaccionar con el ambiente físico que les rodea. El hecho de vivir dentro de esos cuerpos les va conduciendo a la locura, y esta sería la verdadera razón de su (para nosotros) comportamiento incomprensible y carente de sentido.


  Sin embargo, es estúpido negar que las razones que llevan a las criaturas del Vacío a realizar sus acciones son un enigma, y que los Antiguos del Vacío Exterior son los más extraños de todos los seres que allí moran.


  LAS SEIS ESFERAS DEL VACÍO CONOCIDO


  Los Demonios de las Seis Esferas (también conocidas como los seis «Palios»), que presentan un comportamiento más fácil de entender que las criaturas del Caos, suelen ser convocados por los magos para que cumplan sus órdenes. Al proceder del Vacío, estas criaturas no son necesariamente «malvadas», aunque sigue siendo poco recomendable no tratarlas con el mayor respeto y cuidado.


  LAS ÚLTIMAS ESFERAS


  Justo en el límite de la cordura, son el hogar de los Demonios de más allá del Palio. De una inteligencia más maquiavélica que los Demonios de las Seis Esferas, estas poderosas entidades son señores de un poder oscuro que parecen ser capaces de vivir en esta esfera durante largos períodos de tiempo. Los Demonios de más allá del Palio son terrores majestuosos que tienen pocos rivales y que no se someterán a nadie.


  EL VACÍO EXTERIOR


  Más allá de las últimas esferas hay un reino que supone la locura inmediata, en donde los últimos restos de realidad son barridos y sustituidos por una nada tan distante y completa que ni siquiera se puede comenzar a describir. Es aquí donde vive Agoth. Agitándose en una perpetua agonía de la que no es posible escapar, Agoth posee una mente inimaginable y un poder sin igual. Sus motivos son demasiado extraños para nosotros, pero su perversa malicia es fácil de percibir. Es imposible encontrar una explicación lógica al comportamiento de sus servidores.


  Unicamente los hechizos más poderosos o las Tormentas de Flujo más fuertes pueden llegar a establecer una vía de acceso al Vacío Exterior, y (afortunadamente) esta puerta no permanece abierta durante mucho tiempo.


  2. VIAJES ESPACIALES


  Aunque Kulthea es un mundo de fantasía, el Director de juego puede, si lo desea, incorporar elementos de ciencia ficción al argumento de sus partidas. Esto es muy fácil de hacer, si se dispone del juego Space Master, ya que es totalmente compatible con el sistema de Rolemaster.


  En la época imperial de Space Master, Kulthea es conocida con el nombre de Ceril VII, coordenadas [35x20y80x]. En teoría, se encuentra bajo la jurisdicción de la Provincia Interior de Devon, pero la soberanía del planeta es reivindicada también por al menos otra casa feudal y por el mismísimo Imperio. El acceso a Kulthea está restringido, siguiendo órdenes del Duque, y hay una estación orbital alrededor del planeta. (Esta estación se puede ver como un punto de luz sobre el hemisferio occidental, en órbita geosincrónica sobre la vertical de Votania, en Emer). Durante un tiempo se consideró la posibilidad de establecer una base lunar en Orhan, pero la idea se desestimó por razones desconocidas.


  Si los Directores de juego deciden combinar Kulthea con un mundo de ciencia ficción, deberán primero resolver algunas cuestiones. La mayoría de estas se refieren a los Señores de Orhan y a los demás dioses: ¿cuánto poder pueden ejercer sobre la tecnología? ¿Puede un Señor o un Dios de la Oscuridad destruir una nave estelar? Si un habitante de Kulthea es llevado a otro mundo, ¿puede seguir usando sus hechizos? El simple hecho de la existencia de Orhan y su singular órbita desafían las leyes de la física; ¿cómo se lo explican los de la estación espacial?¿ Y qué hay del hemisferio oriental? Es indudable que una nave espacial podría examinar todo el planeta con facilidad; ¿qué efecto puede tener el Poder Arcano en el espacio? ¿Es el Poder Arcano la causa de las múltiples «tormentas de iones» que tienen lugar en el sistema de Ceril VII?


  3. CÓMO LLEGAR A OTROS MUNDOS


  Para los Directores de juego que estén pensando en llevar a sus PJs fuera de Kulthea durante un tiempo (¡o traerlos a Kulthea desde otro planeta!), la información contenida en esta sección les puede servir de ayuda.


  LOS GRANDES PORTALES


  Los más poderosos (y peligrosos) de los Portales de Kulthea cumplen un doble propósito: al ser Grandes Portales, son también vías de comunicación con otros mundos, dimensiones o esferas. Constituyen una de las maneras (aunque no la única) por las que las criaturas de la Thánatos pueden llegar hasta Kulthea.


  Por lo general, no es posible diferenciar a un Gran Portal de un Portal Menor (que solo ponen en contacto diferentes puntos del planeta de Kulthea); para ello, es necesario un exhaustivo análisis mágico del Portal. Algunos de estos Portales incluso pueden cambiar de punto de destino.


  Al final de las Guerras de Dominación, algunos Maestros del Saber y otros poderosos usuarios de la Esencia decidieron tratar de cerrar todos los Grandes Portales. Sin embargo, pronto descubrieron que al cerrarlos, lo único que conseguían era cambiar el equilibrio de Poder Arcano y crear importantes alteraciones en los Flujos.


  LAS ISLAS DE TRANSFERENCIA


  Son un fenómeno para el que ni siquiera los Maestros del Saber son capaces de encontrar una explicación. Se trata de una serie de islas que parecen existir en el mismo borde de otro tiempo o espacio. Más numerosas que los Portales, pueden existir en diferentes lugares a la vez (o en el mismo lugar en diferentes tiempos, o incluso en diferentes tiempos y diferentes lugares a la vez). Las islas pueden derivar de un espacio-tiempo a otro, o estar fijas de modo que permitan el acceso al mismo grupo de «universos». De todos modos, son lugares peligrosos y en su mayor parte impredecibles. Es una suerte que la mayoría de estas islas se encuentren aisladas, en medio del Malvin Tesea, y los Navegantes siempre tratan de no acercarse demasiado a ellas.


  Nota para los Directores de juego: además de la utilización obvia de los Portales para relacionar el Mundo de las Sombras con otro mundo o campaña, los Directores de juego pueden servirse de las Islas de Transferencia para unir los diferentes mundos de una forma menos predecible y más mística. Los jugadores no tendrían prácticamente ningún control sobre estos cambios, y es posible que no se den cuenta del cambio hasta transcurrido un cierto tiempo.


  LAS TORMENTAS DE FLUJO


  Otro inexplicable fenómeno para los Maestros del Saber. Las Tormentas de Flujo pueden barrer regiones enteras, atrapando a los desprevenidos y llevándolos a otro universo de forma tan efectiva como un Portal. De una forma similar, una tormenta puede depositar en Kulthea a seres procedentes de otros planetas. Las posibilidades son infinitas.


  CAPÍTULO XIX


  • APÉNDICES •


  1. TIPOS DE PERSONAJES


  Hay dos grupos de personajes de una importancia capital dentro del mundo de Kulthea: los Maestros del Saber y los Navegantes. Gracias a un riguroso adiestramiento y a sus aptitudes especiales, los miembros de ambas asociaciones tienen acceso a listas de hechizos de naturaleza arcana. Nadie que no haya pasado por el ciclo completo de adiestramiento puede aprender los hechizos de estas listas. Los que pertenezcan a estos círculos arcanos pueden escogerlas como sus listas básicas (de hecho, para poder aprenderlas, deben ser listas básicas de hechizos). Tal y como se indica en la sección 5.4 del Manual de Hechizos, un hechicero puro puede escoger otras listas cualquiera de su reino, para darles la clasificación de «listas de hechizos básicos». En el caso de los Maestros del Saber y los Navegantes, los personajes pueden no elegir hasta tres de las listas básicas de sus profesiones (que pasan a ser listas «cerradas») y escoger sus nuevas listas básicas de entre las listas arcanas que se incluyen en este libro. De este modo, aunque en teoría mantienen una de las profesiones de Rolemaster, son también un personaje híbrido con los Navegantes o los Maestros del Saber. Nótese que un Maestro del Saber o un Navegante pertenecía primero a otra profesión, hasta que decidió seguir este adiestramiento especial.


  2. NUEVAS LISTAS DE HECHIZOS


  Una custodia es una barrera mágica de naturaleza similar a los Flujos de Poder, aunque en una escala mucho menor. Con una custodia, el hechicero convoca el poder elemental para protegerse de lo que es extraño al Mundo de las Sombras (considerando como tales a los servidores de la Thánatos, los Demonios y otras criaturas «malvadas»). De este modo, las listas de hechizos «Poder de las Custodias» y «Conocimiento de las Custodias» son en teoría listas básicas de la Esencia.


  Tal y como se indica en la descripción de los hechizos, una celada es un edificio creado por seguidores malvados de algún antiguo poder oscuro. Estos lugares están dotados de «presencia» y siempre anhelan devorar las almas de aquellos que caminan sobre la tierra. La Espiral de Vul-N’gor es un ejemplo.


  Un velo es una ilusión aplicada sobre una persona o una alteración física obtenida por medio de hechizos u objetos mágicos (como Cambio o Cambio verdadero, entre otros). El verdadero cambio físico, como el de la licantropía, no se considera un velo. La filosofía de la Eliminación del velo consiste en que muchas criaturas y demonios malvados se ocultan tras una apariencia hermosa para confundir a los incautos.


  Nota para los Directores de juego: los directores de juego deberán determinar la facilidad de acceso de los PJs a estas listas de hechizos. Aunque se trata de hechizos poderosos, su alcance es limitado y suelen ser de naturaleza defensiva. Quien sea capaz de utilizarlas debe ser uno solo con el planeta y estar en consonancia con el movimiento de los Flujos.


  LISTAS BÁSICAS DE LOS MAESTROS DEL SABER
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    TRANSPORTE


    1— Aterrizar (F*) A: 30 m. D: Hasta que llegue al suelo. Permite al blanco llegar al suelo sin problemas tras una caída de hasta 6 m/nivel (del usuario), y restar esa misma distancia de la importancia de cualquier otra caída desde una altura mayor.


    2— Ida (F) A: 3 m. D: -. El usuario teletransporta al blanco a un lugar que puede estar como máximo a 30 m de distancia, pero para ello no puede haber ninguna «barrera» a lo largo de una línea recta que una al blanco con el punto de llegada. Una barrera se define como cualquier cosa que el blanco no sería capaz de atravesar físicamente; una puerta cerrada sería una barrera, pero un agujero en el suelo no.


    3— Puerta corta (F) Como Ida, pero el alcance del movimiento es de 3 metros y el usuario puede atravesar las barreras existentes si indica las distancias exactas.


    4— Puerta larga (F) Como Puerta corta, pero el blanco puede ser trasladado hasta a 100 metros de distancia.


    5— Fusión (F) A: 3m. D: V. El usuario puede fusionar su cuerpo con cualquier material sólido inanimado (hasta una profundidad de 30 cm); mientras esté en ese estado no se podrá mover, pero se dará cuenta de todo lo que ocurre a su alrededor. El usuario puede salir de ese lugar siempre que quiera; todos los demás no podrán salir hasta que haya transcurrido un espacio de tiempo establecido de antemano (de hasta 1 h/niv).


    6— Teletransporte I (F) Como Puerta larga, pero es posible hacer viajar al blanco hasta a 16 Km/niv de distancia. Esto es muy peligroso. Las probabilidades de que el hechizo falle son las siguientes: si el usuario nunca ha visto el lugar (solo se le ha sido descrito) = 50%; haber estado allí durante poco tiempo (1 h) = 25%; haber estudiado el lugar (24 h) = 10%; haber estudiado el lugar con atención (1 semana) = 1%; haber vivido allí (1 año) = 0,1%. Si el hechizo falla, se determinará primero la dirección del error (de forma aleatoria), y a continuación la importancia del mismo (igual a una tirada sin límite superior; su resultado dividido por 3 indicará en cuántos metros consiste el error).


    7— Puerta larga (F) Como más arriba, pero el blanco puede ser trasladado hasta a 90 m de distancia.


    8— Ida verdadera (F) Como Ida, pero el movimiento solo estará limitado por las barreras físicas (en una llanura aplanada, el límite estará en el horizonte). No se puede usar este hechizo para abandonar el planeta.


    9— Gran fusión (F) Como Fusión, pero el usuario es capaz de moverse dentro del material y además puede ver lo que ocurre a su alrededor si se encuentra amenos de 15 cm de la superficie.


    10— Teletransporte seguro (F) Como Teletransporte, pero si el hechizo falla, el blanco es «devuelto» sano y salvo al punto de partida. La probabilidad de fallo del hechizo se multiplica por dos cada vez que se vuelva a intentar el teletransporte en ese mismo día.


    11— Puerta larga (F) Como más arriba, pero el blanco puede ser trasladado hasta a 300 m de distancia.


    12— Teletransporte seguro II (F) Como Teletransporte seguro, pero es posible enviar dos blancos a la vez.


    13— Movimiento verdadero (F) A: V. D: 1 min/niv. El usuario es capaz de moverse a través de cualquier material inanimado, a razón de 3 m/asalto.


    14— Retorno (F) A: PR. D: -. El usuario vuelve al lugar que haya sido establecido de antemano (una especie de teletransporte); el usuario debe haber vivido en ese lugar durante al menos 30 días (suponiendo una media de 16 horas por día) para que se le pueda definir como su «lugar de retorno». Solo es posible definir un lugar así a la vez; para poder cambiar de lugar, será necesario definirlo tal y como se ha indicado más arriba.


    15— Apertura de portal (F) A: 3 m. D: 1 min/niv. El usuario puede abrir un portal previamente existente y establecer un vínculo entre él y otro portal cualquiera en el que hubiese estado con anterioridad.


    20— Dominio del teletransporte seguro (F) Como Teletransporte seguro, pero el límite del movimiento es de 160 km/niv.


    25— Verdadero teletransporte seguro (F) Como Teletransporte seguro, pero ya no hay límite del movimiento.


    30— Verdadera apertura de portal (F) A: V. D: 1 min/niv. Como Apertura de portal, pero no es necesario que el usuario se encuentre en un portal; solo tiene que indicar el portal de destino.


    50— Verdadero teletransporte seguro en masa (F) Como Verdadero teletransporte seguro, pero el usuario puede trasladar a un número de blancos igual a su nivel.
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    CONOCIMIENTO DE LA VIDA


    1— Detectar la maldad (I) A: 30 m. D: 1 min/niv (C). Detecta «maldad verdadera» en un blanco animado o inanimado; el usuario se puede concentrar cada asalto sobre una zona de 1,5 m de R.


    2— Detectar maldiciones (I) Como Detectar la maldad, pero el usuario puede detectar maldiciones.


    3— Conocimiento de la mente I (M) A: PR, D: 1 asl/niv (C). El usuario puede examinar la mente de un blanco, con lo que recibirá hasta el 10% de los conocimientos del blanco (ya sea consciente o inconsciente) que tengan algo que ver con un tópico muy específico. Esta probabilidad del 10% se deberá aplicara cada porción de información conocida por el blanco (se puede examinar una porción de información por asalto).


    4— Análisis de poder (I) A: 30 m. D: -. Permite examinar a una persona en concreto, si tiene o no poder, el reino al que este poder pertenece, una idea general de su origen y su apariencia básica.


    5— Conocimiento de la vida (I) A: 30 m. D: -. El usuario puede determinar la naturaleza y la clase de un blanco vivo cualquiera. No será capaz de conocer los rasgos personales ni las capacidades del blanco, pero podrá saber cuáles son las capacidades normales asociadas con la especie a la que pertenece el blanco.


    6— Historia de la muerte (I) A; PR. D: -. El usuario tiene una visión de los acontecimientos que envolvieron la muerte de 1 ser vivo cualquiera, pero a través de los ojos del difunto; también tiene una visión del asesino, si es que lo hubo. El usuario debe estar a menos de 3 m del cadáver, que debe haber muerto hace una cantidad de años que no puede superar el nivel del usuario.


    7— Análisis de hechizos (I) A: 30 m. D: -. Permite el análisis de un hechizo activo, informando de SU duración y de la profesión del personaje que lo está utilizando y además del tipo de hechizo de que se trate (aunque no de su nivel ni de qué tipo concreto de hechizo se trata).


    8— Historias de las maldiciones (I) A: 3 m. D: -. El usuario puede determinar la naturaleza y el origen de 1 maldición cualquiera, además del nombre de la persona que la hubiese lanzado.


    9— Detecciones (I) A: 30 m. D: 1 min/niv (C). El usuario puede detectar todos y cada uno de lo siguiente: la maldad, el odio (es decir, el sentimiento de odio, ya sea en la mente de un ser vivo o en un objeto cuya fabricación estuvo envuelta en un intenso odio), el bien (el «Bien» verdadero en un blanco animado o inanimado que se encuentre a menos de 1,5 m del centro del hechizo), las bendiciones, las maldiciones, la Esencia, la Canalización, el Mentalismo, los objetos invisibles. Si el usuario mantiene la concentración, puede mover el radio de acción del hechizo.


    10— Análisis del odio (I) A: 3 m. D: -. El usuario puede determinar la naturaleza y el origen de todo odio activo que haya encontrado dentro de un blanco (animado o inanimado) cualquiera; también podrá determinar la importancia del odio y otros detalles referentes a este.


    11— Conocimiento de la mente III (M) Como Conocimiento de la mente I, pero el usuario puede obtener hasta el 30% de los conocimientos del blanco.


    12— Análisis (I) A: 30 m. D: -. Se trata de la combinación en un solo hechizo de todos los hechizos de Análisis de nivel inferior a 12 de esta misma tabla.


    13— Historia de la muerte verdadera (I) A: PR. D: -. El usuario tiene una visión de los acontecimientos que envolvieron la muerte de 1 ser vivo cualquiera situado a menos de 3 metros de él. El usuario es capaz de entender las razones por las que el difunto murió, de saber exactamente quién fue el asesino (si es que lo hubo), y quién fue el responsable último de la muerte (si es que lo hubo). El cadáver puede ser de cualquier antigüedad.


    14— Conocimiento de la mente V (M) Como Conocimiento de la mente I, pero el usuario puede obtener hasta el 50% de los conocimientos del blanco.


    15— Verdadero análisis (I) Como Análisis de poder, pero el usuario obtiene una información muy detallada (los progenitores del blanco, su lugar de nacimiento y sus motivaciones principales, si es que las tiene).


    20— Conocimiento verdadero de la vida (I) Como Conocimiento de la vida, pero el usuario puede determinar las características y las capacidades específicas de un blanco cualquiera.


    25— Conocimiento verdadero de la mente (M) Como Conocimiento de la mente I, pero el usuario puede obtener la totalidad de los conocimientos del blanco.


    30— Maestría del conocimiento de la mente (M) A: 90 m. D: C. Como Conocimiento de la mente I, pero el usuario puede examinar la mente del blanco y reunir toda la información que posea acerca cualquier tema que desee.


    50— Maestría del conocimiento de la vida (M) A: 90 m. D: 10 min/niv. Mientras dure este hechizo, el usuario puede utilizar gratis cualquiera de los hechizos de esta lista.
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    CONOCIMIENTO DE LO OLVIDADO


    1— Orígenes de las joyas (I) A: T. D: -. Da una idea general del lugar de procedencia de una joya (dónde está la mina de la que se extrajo, y dónde se talló). El usuario también puede determinar el valor de joyas y metales preciosos, con un error máximo del 10 por ciento. (Puede también determinar el diferente valor que las joyas o metales tienen en cada una de las culturas que conoce).


    2— Análisis de objetos I (I) A: C. D: -. El usuario tiene una probabilidad del 10% (para cada habilidad) de determinar cuáles son las habilidades mágicas del objeto. Este hechizo afecta a todas las bonificaciones y poderes del objeto que no consistan en hechizos.


    3— Análisis de poder (I) A: 30 m. D: -. Permite examinar a una persona en concreto, si tiene o no poder, el reino del que procede este poder, y una idea general de su origen y su aspecto.


    4— Importancia (I) A: T. D: -. Determina si el objeto examinado tiene alguna importancia de tipo histórico o cultural, pero no especifica en detalle qué clase de importancia.


    5— Orígenes (I) A: T. D: -. Establece la región de origen del objeto, la raza a la que pertenecía el ser que lo fabricó y su antigüedad (siempre que sea menor de 100 años).


    6— Conocimiento de la luz I (1) A: 3 m. D: -. El usuario puede determinar el punto de origen y la naturaleza de un «objeto sagrado» cualquiera que no sea «de la oscuridad» o «del mal»; este hechizo no proporcionará al usuario ninguna clase de capacidades específicas.


    7— Conocimiento de la oscuridad I (I) Como Conocimiento de la luz I, pero el usuario puede determinar el punto de origen y la naturaleza de un objeto cualquiera «de la oscuridad» o «del mal».


    8— Estudio V (P) A: PR. D: CR. Permite al usuario recordar todo lo que lea o aprenda, exactamente como si tuviese una memoria fotográfica infalible. El usuario también puede leer a una velocidad igual a cinco veces la normal.


    9— Análisis de objetos III (I) Como Análisis de objetos I, pero la probabilidad será igual al 30% para cada una de las habilidades.


    10— Importancia verdadera (I) Como Importancia, pero determina cuál es la importancia cultural e histórica exactas del objeto.


    11— Conocimiento de la luz III (I) Como Conocimiento de la luz I, pero el usuario puede determinar el punto de origen y la naturaleza de 3 «objetos sagrados» cualesquiera o bien determinar la antigüedad, el punto de origen, el nombre del creador y la naturaleza de 1 «objeto sagrado» cualquiera. El usuario también descubre cuáles son las capacidades específicas del objeto.


    12— Conocimiento de la oscuridad III (I) Como Conocimiento de la oscuridad I, pero el usuario puede determinar el punto de origen y la naturaleza de 3 objetos «de la oscuridad» o «del mal» cualesquiera o bien determinar la antigüedad, el punto de origen, el nombre del creador y la naturaleza de 1 objeto «de la oscuridad» o «del mal» cualquiera. El usuario también descubre cuáles son las capacidades específicas del objeto.


    13— Estudio verdadero (P) Como Estudio V, pero el usuario puede leer a la misma velocidad con que hojea un libro.


    14— Análisis de objetos V (I) Como Análisis de objetos I, pero la probabilidad será igual al 50% para cada una de las habilidades.


    15— Conocimiento de la pureza (I) A: 30 m. D: -. El usuario es capaz de determinar la naturaleza exacta, el origen, el propósito y la historia de un «objeto sagrado» cualquiera; permite al usuario visualizar a todos los que hubiesen poseído el objeto.


    20— Conocimiento de lo impuro (I) A: 30 m. D: -. El usuario es capaz de determinar la naturaleza exacta, el origen, el propósito y la historia de un objeto «de la oscuridad» o «del mal» cualquiera; permite al usuario visualizar a todos los que hubiesen poseído el objeto.


    25— Orígenes verdaderos (I) Como Orígenes, pero el usuario tiene una visión nítida del lugar de origen de un objeto, incluyendo quién lo creó y la fecha aproximada de creación.


    30— Análisis verdadero de objetos (I) Como Análisis de objetos I, pero todas las habilidades se determinan automáticamente.


    50— Maestría de los conocimientos perdidos (I) A: 30 m. D: -. El usuario puede utilizar todos y cada uno de los hechizos de esta lista sobre un número de objetos igual a su nivel.
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    CONOCIMIENTO DE LAS PALABRAS


    1— Estudio I (P) A: PR. D: CR. Permite al usuario recordar todo lo que lea o aprenda, exactamente como si tuviese una memoria fotográfica infalible.


    2— Aprendizaje de idiomas II (P) A: PR. D: CR. Multiplica por 2 la velocidad con que el usuario puede aprender un idioma.


    3— Conocimiento de los idiomas (P) A: PR. D: -. El usuario determina el idioma en que ha sido escrito un texto, además del nombre del autor (si es que este es conocido o si el usuario ha podido ver su trabajo).


    4— Estudio III (P) Como Estudio I, pero el usuario puede leer a una velocidad igual al triple de la normal.


    5— Desciframiento I (P) A: PR. D: -. El usuario tiene una probabilidad del 10% de descifrar un código o contraseña secretos. Esta probabilidad puede variar dependiendo de la complejidad del código y de lo familiarizado que el usuario esté con él.


    6— Aprendizaje de idiomas III (P) Como Aprendizaje de idiomas II, pero la velocidad se multiplica por 3.


    7— Estudio V (P) Como Estudio I, pero el usuario puede leer a una velocidad igual a cinco veces la normal.


    8— Desciframiento II (P) Como Desciframiento I, pero la probabilidad es del 20%.


    9— Procedencia de los párrafos (P) A: PR. D: CR. El usuario puede leer un fragmento de un texto y determinar si ha sido traducido o no; de ser así, sabrá cuál era el idioma original en que se redactó y quizás también quién lo escribió (siempre y cuando este sea conocido o el usuario haya podido ver so trabajo).


    10— Estudio verdadero (P) Como Estudio I, pero el usuario puede leer a una velocidad igual a cinco veces la normal.


    11— Desciframiento III (P) Como Desciframiento I, pero la probabilidad es del 30%.


    12— Traducción (P) A: PR. D: -. El usuario es capaz de traducir un párrafo, aunque no conozca el idioma en que está escrito. Sin embargo, debe disponer al menos de un breve párrafo en ese idioma y una versión traducida de este.


    13— Aprendizaje de idiomas V (P) Como Aprendizaje de idiomas II, pero la velocidad se multiplica por 5.


    14— Desciframiento V (P) Como Desciframiento I, pero la probabilidad es del 30%.


    15— Regeneración de manuscritos (F) A: T. D: -. El usuario posee la capacidad de anular los efectos destructivos del paso del tiempo sobre un manuscrito, eliminando manchas y reparando desgarrones y otros desperfectos. Con el objeto de regenerar cada página, es necesario que al menos el 90% esté intacta. La antigüedad del manuscrito no puede ser superior a un número de años igual al nivel del usuario multiplicado por 10.


    20— Aprendizaje verdadero de idiomas (P) A: PR. D: PE. Si el usuario tiene acceso a alguien que conoce un idioma concreto, podrá aprenderlo tan bien como lo conoce esta persona. Para ello, el usuario solo tiene que tocarle y permanecer concentrado durante 24 horas.


    25— Regeneración verdadera de manuscritos (F) Como Regeneración de manuscritos, pero el hechizo funcionará sobre un manuscrito de cualquier edad, pudiendo además regenerar páginas (y textos) que hayan perdido hasta el 50% del original.


    30— Desciframiento verdadero (P) Como Desciframiento I, pero el usuario tiene una probabilidad del 100% (tirada abierta sin límite superior) de descifrar cualquier párrafo o conjunto de signos, aunque sean muy complejos o muy arcanos.


    50— Maestría del conocimiento de las palabras (P) Como Aprendizaje verdadero de idiomas, pero el usuario solo tiene que tocar a la persona durante un instante, o como Traducción, pero el usuario no necesita tener un párrafo traducido como referencia; aprenderá el idioma del libro leyéndolo a la misma velocidad que el hechizo Estudio verdadero.
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    MAESTRÍA DE LOS CONOCIMIENTOS


    1— Memorias (I) A: PR. D: -. Permite al usuario recordar por completo todas las conversaciones y los textos que haya leído o escuchado en los últimos días (tantos días como su nivel).


    2— Memoria (P) A: PR. D: 1 tema (C). El usuario tiene una probabilidad del 25% de recordar alguna cosa o recuerdo importante de su subconsciente; esta información deberá estar relacionada con su situación actual (podría proceder de su pasado o ser algo que ha olvidado).


    3— Escritura I (P) A: PR. D: CR. El usuario puede escribir en cualquier idioma que conozca, procedente de los hechizos Aprendizaje de idiomas y Traducción (lista de hechizos «Conocimiento de las Palabras»).


    4— Cálculo I (I) A: PR. D: CR. Permite al usuario realizar cálculos matemáticos muy sencillos (del nivel de las ecuaciones más simples).


    5— Observación (P) A: 30 m. D: 1 observación (C). El usuario obtiene conocimientos o hechos por medio de la observación de una persona o cosa con una elevada concentración (por ejemplo, una habitación, un objeto, etc.).


    6— Escritura III (P) Como Escritura I, pero el usuario puede escribir a una velocidad igual a 3 veces la normal.


    7— Verdad I (I) A: 3 m R. D: 1 min. El usuario sabrá cuándo alguien que se encuentre dentro del radio de acción del hechizo está mintiendo.


    8— Correlación (P) A: PR. D: 1 tópico (C). El usuario es capaz de correlacionar hechos conocidos por él para llegar a una conclusión (es decir, la ayuda proporcionada por el DJ al PJ dependerá del resultado de una tirada de dado).


    9— Cálculo III (I) Como Cálculo I, pero el usuario es capaz de realizar operaciones matemáticas de dificultad media (por ejemplo, geometría y álgebra).


    10— Copia (F) A: T. D: -. Al colocar una mano sobre una hoja de un manuscrito, y la otra mano sobre una página en blanco, el usuario obtiene un duplicado exacto de la página original. Cada vez que se use este hechizo, solo se puede copiar una única página.


    11— Verdad III (I) Como Verdad I, pero la duración del hechizo es de 3 minutos.


    12— Escritura verdadera (P) Como Escritura I, pero el usuario puede reproducir exactamente el manuscrito, hasta un número de días igual a su nivel después de haberlo leído. Este hechizo equivale a 100+ en la habilidad de Falsificación.


    13— Deducción (P) Es un hechizo parecido a Correlación. El usuario puede estudiar acontecimientos y datos incompletos, y llegar a una conclusión a partir de lo que desconoce.


    14— Cálculo verdadero (I) Como Cálculo I, pero el usuario puede realizar operaciones matemáticas extremadamente difíciles (por ejemplo, trigonometría, geometría no euclidiana, dinámica de flujo interdimensional, etc.).


    15— Memoria total (P) Como Memoria, pero el proceso es casi automático y, de hecho, hace que el usuario tenga memoria fotográfica.


    20— Observación verdadera (P) Como Observación, pero el usuario se da cuenta de prácticamente todos los detalles de cualquier situación, incluso cuando esta es extensa.


    25— Copia verdadera (F) Como Copia, pero el usuario puede fabricar el duplicado del manuscrito hasta un número de horas igual a su nivel después de haber examinado el original. Cada vez que utilice este hechizo, podrá copiar un número de páginas igual a su nivel.


    30— Correlación verdadera (P) Como Correlación, pero la obtención de las conclusiones es casi automática y no requiere ninguna tirada de dado.


    50— Maestría de los conocimientos (I) A: PR. D: 10 min/niv. El usuario tiene acceso continuo a los hechizos Memoria total, Cálculo, Verdad, Correlación verdadera y Deducción.
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    INTERACCIONES


    1— Conocimiento de los cambios (F) A: 30 m. D: -. Permite al usuario examinar el aspecto exterior de otro ser vivo para su posterior utilización con el hechizo Cambio verdadero.


    2— Estudio de las formas (I) A: 90 m. D: -. El usuario estudia y memoriza el aspecto y la manera de actuar de un ser vivo, para su posterior utilización con hechizos de cambio.


    3— Cambiar de especie (F) A: 3 m. D: 10 min/niv. El usuario es capaz de alterar el aspecto exterior del blanco, haciendo que adopte el de cualquier otra raza humanoide que elija.


    4— Seducción (M) A: 3m. D: 10 min/niv. El usuario puede seducir emocional o sexualmente a otro miembro de una raza similar. (El DJ deberá aplicar penalizaciones por incompatibilidad de razas o ser miembros del mismo sexo, y bonificaciones si el usuario del hechizo es atractivo, etc.). De tener éxito, el blanco se siente atraído por el usuario, y tiene una probabilidad del 90% de que responda a todas las preguntas que le haga el usuario, o que lleve a cabo todas las acciones ordenadas por él (siempre que no sean autodestructivas o totalmente extrañas a su naturaleza).


    5— Huida (F) A: PR. D: -. Permite al usuario escapar de cualquier atadura no mágica (cuerdas, esposas, etc.), tardando en ello un solo asalto.


    6— Cambio (P) Como Cambio de especie, pero es posible adoptar el aspecto exterior de cualquier otra forma orgánica cuya masa esté entre la mitad y el doble de la masa del usuario; con este cambio, el usuario no adquiere el uso de ninguna capacidad especial.


    7— Distorsión (P) A: PR. D: CR. Cuando el usuario sea objeto de una detección mágica o mental, puede aparentar pertenecer a la raza, profesión y nivel que desee.


    8— Cambio verdadero (F) Como Cambio, pero es posible duplicar exactamente a otro ser vivo, siempre y cuando este haya sido previamente objeto de Estudio.


    9— Imitar el papel (P) A: PR. D: 10 min/niv. El usuario puede adoptar el tono de voz y la forma de actuar de un blanco que haya sido previamente objeto de Estudio.


    10— Fin de la presencia (P) Como Distorsión, pero parecerá que el blanco carece por completo de presencia.


    11— Distorsión verdadera (P) Como Distorsión, pero no es necesario que el usuario se concentre.


    12— Imitar la habilidad I (P) A: PR. D: 1 asl/niv. El usuario pasa a poseer una habilidad no mágica cualquiera de un blanco que previamente haya sido objeto de Estudio.


    13— Huida verdadera (F) Como Huida, pero el usuario puede escapar de cualquier atadura mágica en un único asalto. Las ataduras tienen derecho a una especie de TR. pero para poder anular los efectos del hechizo, el resultado de la TR debe ser de 100+ (considerar que el nivel de las ataduras es una bonificación).


    14— Carencia de detección (P) A: PR. D: 1 min/niv. El usuario y todos los objetos que lleve encima no pueden ser detectados por ninguno de los hechizos de «Detectar…».


    15— Imitar la habilidad III (P) Como Imitar la habilidad I, pero el usuario pasa a poseer tres habilidades no mágicas cualesquiera.


    20— Dominio del cambio (F) D: 1 h/niv. Como Cambio verdadero, pero el usuario puede adoptar el aspecto exterior de cualquier otra forma orgánica cuya masa esté entre 20 veces y una vigésima parte de la masa del usuario del hechizo.


    25— Imitar la habilidad verdadera (P) Como Imitar la habilidad I, pero el usuario pasa a poseer todas las habilidades no mágicas del blanco. La duración del hechizo es 10 min/niv.


    30— Maestría de las imitaciones (P) A: PR. D: hasta que se anule. El usuario desarrolla una personalidad falsa completa, desplazando la suya propia al subconsciente. Para todas las detecciones (con la única excepción, quizás, de Sonda mental), el usuario aparenta ser esa falsa persona. El usuario es capaz de controlar sus propias acciones, pero tarda 1 asalto en volver a disponer de sus propias habilidades. Esta falsa personalidad puede ser la de una persona en concreto (el usuario dispondrá de todos sus recuerdos y sus habilidades no mágicas), siempre y cuando se haya utilizado sobre ella los hechizos Estudio, Estudio de las formas y Conocimiento verdadero de la mente.


    50— Metamorfosis (F) A: PR. D: hasta que se anule. El usuario puede adoptar la forma física del ser vivo que desee (y que haya sido previamente objeto de Estudio). También obtiene las habilidades por raza de ese ser vivo (por ejemplo, sería capaz de utilizar el aliento de un dragón, pero no los hechizos de un mago). Se supondrá que el nivel de la criatura es el mismo que el usuario del hechizo. El usuario podrá cambiar de forma siempre que quiera, aunque dicho cambio tardará 1 asalto en producirse.
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    TRANSPORTE DE LA MASA


    1— Escala humana (I) A: PR. D: -. El usuario puede determinar con exactitud el peso de cualquier objeto que ponga sobre la palma de su mano.


    2— Estudio del destino (I) A: PR. D: -. Permite al usuario examinar un lugar, que podrá luego usar como punto de destino de un Teletransporte; este tendrá una probabilidad del 0% de que acabe siendo fallido (en un Teletransporte fallido, los viajeros llegan a un lugar diferente del que se pretendía; por ejemplo, pueden acabar incrustado en roca viva). Se deben seguir aplicando las reglas normales de fallo de los teletransportes.


    3— Puerta larga II (F) Como Ida (lista de hechizos «Autotransporte»), pero el usuario puede enviar a dos blancos a través de las barreras físicas, si indica las distancias exactas.


    
      Ida (F) A: 3m. D: -. El usuario teletransporta al blanco a un lugar que puede estar como máximo a 30 m de distancia, pero para ello no puede haber ninguna «barrera» a lo largo de una línea recta que una al blanco con el punto de llegada. Una barrera se define como cualquier cosa que el blanco no sería capaz de atravesar físicamente; una puerta cerrada sería una barrera, pero un agujero en el suelo no.

    


    4— Ida III (F) Como Ida (lista de hechizos «Autotransporte»), pero es posible trasladar a tres blancos.


    5— Puerta larga III (F) Como Puerta larga II (ver más arriba), pero es posible trasladar a tres blancos.


    6— Ida V (F) Como Ida (lista de hechizos «Autotransporte»), pero es posible trasladar a cinco blancos.


    7— Puerta larga II (F) Como Puerta larga II (ver más arriba), pero la distancia del hechizo es de 90 m.


    8— Ida III (F) Como Ida III (ver más arriba), pero la distancia del hechizo es de 90 m.


    9— Teletransporte II (F) Como Teletransporte (lista cerrada de Esencia «Puente en las Alturas», distancia de movimiento del hechizo 16 km/niv), pero el usuario puede trasladar a dos blancos.


    
      Teletransporte I (F) A: 3 m. D: -. El usuario teletransporta al blanco a un lugar que puede estar como máximo a 16 km/niv de distancia. El blanco puede atravesar las barreras existentes si indica las distancias exactas. Si el punto de llegada coincide con algún material sólido o líquido, el usuario no se mueve, está aturdido durante 1-10 as1 y los PPs empleados para usar este hechizo se pierden. Esto es muy peligroso. Las probabilidades de que el hechizo falle son las siguientes: si el usuario nunca ha visto el lugar (solo se le ha sido descrito) = 50%; haber estado allí durante poco tiempo (1 h) = 25%; haber estudiado el lugar (24 h) = 10%; haber estudiado el lugar con atención (1 semana) = 1%; haber vivido allí (1 año) = 0,1%. Si el hechizo falla, se determinará primero la dirección del error (de forma aleatoria), y a continuación la importancia del mismo (igual a una tirada sin límite superior; su resultado dividido por 3 indicará en cuántos metros consiste el error).

    


    10— Puerta larga III (F) Como Puerta larga III (ver más arriba), pero la distancia es de 90 m.


    11— Ida en masa (F) Como Ida II, pero el alcance del hechizo es de 9 m, la distancia es de 90 m y es posible trasladar a un número de blancos igual al nivel del usuario.


    12— Teletransporte III (F) Como Teletransporte II (ver más arriba), pero el usuario puede trasladar a tres blancos.


    13— Puerta larga masiva (F) Como Puerta larga II, pero el alcance del hechizo es de 9 m y es posible trasladar a un número de blancos igual al nivel del usuario.


    14— Teletransporte V (F) Como Teletransporte II (ver más arriba), pero el usuario puede trasladar a cinco blancos.


    15— Teletransporte, radio de 1 m (F) Como Teletransporte II (ver más arriba), pero el usuario puede trasladar a todo lo que se encuentre a menos de 1 metro de él (incluyéndose a sí mismo, si así lo desea).


    20— Dominio del teletransporte (F) Como Teletransporte II (ver más arriba), pero el usuario puede trasladar a un máximo de 20 blancos.


    25— Teletransporte, radio de 3 m (F) Como Teletransporte, radio de 1 m (ver más arriba), pero el usuario puede trasladar a todo lo que se encuentre a menos de 3 metros de él.


    30— Teletransporte verdadero en masa (F) Como Teletransporte II (ver más arriba), pero el usuario puede trasladar a un número máximo de blancos igual a su nivel, y que se encuentren a menos de 30 metros de él.


    50— Teletransporte, radio de 15 m (F) Como Teletransporte, radio de 1 m (ver más arriba), pero el usuario puede trasladar a todo lo que se encuentre a menos de 15 metros de él.
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    AUTOTRANSPORTE


    1— Ida (F) A: 3m. D: -. El usuario teletransporta al blanco a un lugar que puede estar como máximo a 30 m de distancia, pero para ello no puede haber ninguna «barrera» a lo largo de una línea recta que una al blanco con el punto de llegada. Una barrera se define como cualquier cosa que el blanco no sería capaz de atravesar físicamente; una puerta cerrada sería una barrera, pero un agujero en el suelo no.


    2— Volar (F) A: PR. D: 1 min/niv. El usuario es capaz de volar, a razón de 45 m/asl (equivalente a 16 km/h).


    3— Puerta corta (F) Como Ida, pero el usuario puede atravesar las barreras existentes si indica las distancias exactas.


    4— Puerta larga (F) Como Puerta corta, pero el alcance del hechizo es de 90 m.


    5— Salto (F) Es un hechizo similar a Teletransporte, pero el usuario puede utilizar un Flujo de Poder conocido (que hará las veces de camino) y teletransportarse hasta una distancia de 16 km/niv. La probabilidad de que se produzca un teletransporte fallido es del 1%, incluso si el usuario no ha visitado antes el punto de destino.


    6— Puerta larga (F) Como Puerta larga (ver más arriba), pero el alcance del hechizo es igual a 90 m.


    7— Retorno (F) El usuario es teletransportado directamente a Nexus. El alcance del hechizo es ilimitado, y es imposible que se produzca un teletransporte fallido.


    8— Salida (F) El usuario es automáticamente teletransportado hasta el obelisco de los Navegantes de su elección. Al utilizar este hechizo, el usuario debe encontrarse en la Sala de la Esfera de Nexus. El alcance del hechizo es ilimitado, y es imposible que se produzca un teletransporte fallido.


    9— Puerta larga (F) Como Puerta larga (ver más arriba), pero el alcance del hechizo es igual a 900 m.


    10— Salto largo (F) Como Salto (ver más arriba), pero el alcance del hechizo es 100 m/niv.


    11— Salto seguro (F) Como Salto (ver más arriba), pero es imposible que se produzca un teletransporte fallido. Se suele usar en combinación con un hechizo de Guía de los flujos.


    12— Salto y retorno (F) Como Salto (ver más arriba), pero el usuario puede hacer un Salto hasta un lugar concreto, examinarlo durante 1 minuto, y luego volver al punto de partida. De este modo, puede realizar un Estudio del lugar y tener más seguridad en el teletransporte.


    13— Salto por los Flujos (F) Como Salto (ver más arriba), pero el usuario puede realizar un Salto que atraviese un Flujo de Poder Arcano sin sufrir ningún daño. (Un teletransporte en estas condiciones suele tener una probabilidad de fallo del 50%); ver reglas de los teletransportes en la página 85 del MH:

  


  
    Las probabilidades de que el hechizo falle son las siguientes: si el usuario nunca ha visto el lugar (solo se le ha sido descrito) = 50%; haber estado allí durante poco tiempo (1 h) = 25%; haber estudiado el lugar (24 h) = 10%; haber estudiado el lugar con atención (1 semana) = 1%; haber vivido allí (1 año) = 0,1%. Si el hechizo falla, se determinará primero la dirección del error (de forma aleatoria), y a continuación la importancia del mismo (igual a una tirada sin límite superior; su resultado dividido por 3 indicará en cuántos metros consiste el error).

  


  
    14— Salto largo y seguro (F) Como Salto seguro, pero el alcance del hechizo es 160 km/h.


    15— Doble salto (F) Como Salto y retorno (ver más arriba), pero el usuario puede realizar un Salto a dos lugares diferentes y examinarlos (quizás con el objeto de decidir a cuál de las dos enviará a sus clientes).


    20— Salto en foco (F) Como Salto seguro (ver más arriba), pero el alcance del hechizo es ilimitado. Sin embargo, transporta al usuario hasta el foco del Flujo de Poder.


    25— Salto verdadero (F) Como Salto seguro, pero el alcance del hechizo es ilimitado.


    30— Saltar (F) Como Salto verdadero, pero el usuario puede realizar un Salto hasta un lugar concreto que pueda ver a simple vista; de este modo, el horizonte se convierte en el límite teórico del alcance de este hechizo cuando se usa en un día despejado y en terreno llano. El usuario puede seguir realizando saltos (uno cada asalto), hasta un máximo de 10 min/niv.


    50— Maestría de los saltos (F) Como Saltar, pero no es necesario que el usuario vea el lugar de destino; basta con que tenga una idea más o menos clara del lugar al que desea llegar.
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    MAESTRÍA DE LOS PORTALES


    1— Abrir cerraduras I (F) A: T. D: -. Cuando este hechizo se sobre una cerradura, hay una probabilidad del 20% de que una cerradura normal se abra y una probabilidad del 45% de que una cerradura mágica se abra (si el intento no tiene éxito, hay una probabilidad del 10% de que se activen las trampas que puedan estar asociadas a la cerradura). Las tiradas carecen de límite superior y la calidad de la cerradura puede llegar a modificar el resultado de la tirada de dado.


    2— Cierre (F) A: 30 m. D: -. El usuario es capaz de hacer que todas las cerraduras que pueda ver y que estén a menos de 30 m de distancia se cierren con llave (quedan cerradas de forma normal es posible abrirlas con toda normalidad).


    3— Portal (F) A: T. D: 1 asl/niv. Abre en cualquier superficie sólida un portal de 1 m x 2 m x 1 m, a través del cual cualquiera puede pasar.


    4— Atascar (F) A: 15 m. D: PE. Hace que una puerta aumente de tamaño y se atasque contra los bordes del hueco (tirada 1-100; la importancia del atascamiento variará entre «ligeramente atascada» e «imposible de abrir»).


    5— Destrucción de las cerraduras (F) A: 3m. D: PE. Convertirá en vapor una cerradura no mágica de hasta 7 cm de grosor y 30 cm de lado (si las dimensiones de la cerradura son mayores que las indicadas, una porción equivalente de la cerradura será destruida). De ella no queda más que una nube de humo.


    6— Desarmar trampas I (F) Como Abrir cerraduras I, pero esas probabilidades se aplicarán a la desactivación de trampas.


    7— Destrucción de las puertas (F) A: 3 m. D: PE. Convertirá en vapor una puerta no mágica de hasta 15 cm de grosor, 3 m de altura y 3 m de anchura; si la puerta tiene más de 15 cm de grosor, el hechizo convertirá en vapor los 15 cm de puerta que estén más cerca del usuario.


    8— Túnel (F) A: T. D: 1 min/niv. Abre en cualquier superficie sólida un portal de 1 m x 2 m x 3 m, a través del cual cualquiera puede pasar.


    9— Apertura verdadera de las cerraduras (F) Como Abrir cerraduras I, pero hay una probabilidad del 80% de que una cerradura normal se abra, y una probabilidad del 100% de que una cerradura mágica se abra.


    10— Gran túnel (F) A: T. D: 10 min/niv. Como Túnel, pero el portal tiene 3 m de altura, 6 m de anchura y una profundidad de hasta 30 m/niv.


    11— Cerradura verdadera (F) A: 30 m. D: 1 h/niv. La puerta se cierra con llave y es imposible de abrir. Únicamente el usuario de este hechizo puede hacerlo.


    12— Desarmar trampas II (F) Como Desarmar trampas I, pero las probabilidades serían 40%/90%.


    13— Túnel verdadero (F) A: 3m. D: V. Como Túnel, pero el portal tiene 3 m de altura, 6 m de anchura y una profundidad de 1,6 km/niv. Si el usuario lo desea, puede hacer que el túnel se vaya abriendo ante él y cerrando detrás suyo a medida que avanza por el túnel.


    14— Nueva puerta (F) A: T. D: PE. Este hechizo crea un nuevo portal (2,4 m de altura x 1,5 m de anchura) en cualquier muro de hasta 15 cm/niv de grosor.


    15— Destrucción verdadera de las puertas (F) Como Destrucción de las puertas, pero es posible convertir en vapor una puerta de cualquier clase.


    20— Maestría de las cerraduras (F) A: T. D: -. Da al usuario una probabilidad del 90% de abrir una cerradura. La tirada carece de límite superior y la calidad de la cerradura puede llegar a modificar el resultado de la tirada de dado.


    25— Maestría de las trampas (F) Como Maestría de las cerraduras, pero la probabilidad se aplicará a la desactivación de trampas.


    30— Maestría de las puertas (F) Como Maestría de las cerraduras, pero la probabilidad es del 100% (tirada sin límite superior) cuando se utilice tanto en la apertura de cerraduras como en la desactivación de trampas. Si el hechizo tiene éxito, la puerta simplemente se abre.


    50— Maestría de las entradas (F) A: V. D: 1 asl/niv. El usuario puede usar cada asalto un hechizo cualquiera de esta lista.
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    MAESTRÍA DEL CLIMA


    1— Visión brumosa (P) A: PR. D: 10 min/niv. El usuario puede ver a través de la niebla más densa como si fuese de día.


    2— Conocimiento de los vientos (I) A: PR. D: 10 min/niv. El usuario se da cuenta de toda la actividad eólica que tiene lugar dentro del radio de acción del hechizo.


    3— Predicción del clima (I) A: PR. D: -. El usuario tiene una probabilidad del 95% de predecir el clima, el tipo de clima y su grado de importancia para las siguientes 24 horas.


    4— Dominio de los vientos (F) A: 3 m R. D: 1 asl/niv. El usuario provoca la aparición de una brisa, la cual arrastrará toda clase de materia gaseosa (nubes, etc) y resta 30 a todos los ataques de proyectiles. Una vez determinada, la dirección de la brisa no cambiará.


    5— Llamar a la niebla (F) A: 3 m/niv R. D: 1 min/niv. El usuario hace que aparezca una niebla, que no dejará ver nada dentro del radio de acción del hechizo, modificando en hasta un -50 a todos los ataques con armas de proyectiles que atraviesen dicho radio siquiera en parte.


    6— Calmar las aguas (F) A: 30m R. D: CR. Toda la superficie del agua que esté dentro de un radio de 30 m se vuelve tranquila; la altura de las olas se reduce 6 metros en el centro de acción del hechizo y algo menos en el perímetro.


    7— Bóveda de protección (F) A: 6 m R. D: 1 h/niv. Todos los que estén dentro del radio de acción del hechizo (en cuyo centro se encuentra el usuario) están protegidos de la lluvia, el viento, el calor y el frío intensos.


    8— Predicción del clima (I) Como Predicción del clima (ver más arriba), pero el radio de acción del hechizo es de 160 km.


    9— Llamar a las nubes (I) D: 1 h/niv. El usuario puede hacer aparecer nubes y/o niebla en un radio de 16 km/niv alrededor suyo. El usuario es quien decide la densidad de las nubes y/o niebla.


    10— Maestría de los vientos (F) A: 15 m/niv R. D: 1 min/niv (C). El usuario puede controlar la velocidad y la dirección del viento. Puede aumentar o disminuir la velocidad del mismo en hasta 1,6 km/h x su nivel (por ejemplo, si la velocidad del viento fuese normalmente de 32 km/h, un personaje de nivel 15 podría alterar la velocidad del viento y hacer que estuviese entre 8 y 56 km/h). Al dirigir el viento contra los ataques con armas de proyectiles que vienen hacia él, el usuario puede hacer que se les deba aplicar un modificador de -1 por cada 1,6 km/h de velocidad del viento (por ejemplo, puede crear un viento cruzado brutal y siempre cambiante). Nótese que el usuario de este hechizo también puede controlar el movimiento de los gases y/o de las nubes.


    11— Calmar las aguas verdadero (F) A: 30 m R/niv. D: 10 min/niv. Como Calmar las aguas, pero en el centro de la zona de acción del hechizo las olas son 15 m más bajas.


    12— Separación de las aguas (F) A: 30 m/niv. D: CR. El usuario es capaz de separar las aguas hasta una profundidad de 30 m, una longitud de 30 m/niv y una anchura de 6 m (tanto en el fondo de la separación como en su parte superior).


    13— Limpieza de los cielos (F) A: 1,6 km R. D: 1 min/niv (C). El usuario puede limpiar el cielo de niebla, precipitaciones, nubes, etc. Este hechizo no tiene efecto sobre el viento.


    14— Predicción del clima (I) Como Predicción del clima (ver más arriba), pero el radio de acción del hechizo es de 1600 km.


    15— Llamar a los rayos (E) A: 30 m. D: -. El usuario puede hacer que un proyectil de luz ataque a un blanco situado dentro del alcance del hechizo; el resultado del ataque se determinará con la Tabla de ataque con proyectiles de luz (1-10 x puntos de daño). Debe haber una tormenta a menos de 1,6 km de distancia, que sea lo bastante importante como para hacer que llueva o que haya rayos o viento intenso.


    20— Limpieza verdadera de los cielos (F) Como Limpieza de los cielos, pero el alcance del hechizo es 1,6 km/niv y su duración, 1 h/niv.


    25— Llamar a las tormentas (F) A: 1,6 km R. D: 1 min/niv (C). El usuario puede convocar una tormenta de cualquier tipo con un viento de velocidad máxima igual al doble de su nivel y con una intensidad acorde con sus deseos; los efectos de este hechizo variarán en cada caso (y como el Director de juego quiera). Por ejemplo, un hechicero de nivel 30 podría convocar una tormenta eléctrica con una lluvia intensa y con un viento cuya velocidad constante sería de 90 km/h; si quiere, el Director de juego puede requerir tiradas aleatorias para determinar posibles impactos de rayos contra los blancos que estén al descubierto.


    30— Maestría del clima (F) A: 1,6 km R/niv. D: 1 min/niv (C). El usuario puede establecer las condiciones climáticas de la región, alterando la velocidad del viento en +/-1,6 km/h x su nivel y determinando el grado de intensidad, la niebla, las nubes, etc. El usuario del hechizo puede indicar cambios en estas pautas climáticas mientras se concentra, pero el cambio tardará al menos 1 min en producirse.


    50— Maestría verdadera del clima (F) A: 16 km/niv. D: 1 h/niv. El usuario puede usar cualquiera o todos los hechizos de esta lista.
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    MAESTRÍA DE LAS RUTAS


    1— Compás (I) A: PR. D: -. El usuario sabe instantáneamente en qué dirección está el polo Norte.


    2— Historias de los caminos (I) A: PR. D: -. El usuario tiene una imagen visual de todos los que hayan usado este camino en la última hora.


    3— Sentido del peligro (I) A: 15m R. D: 10 min/niv. Permite al usuario detectar la presencia de cualquier fuerza hostil y pensante que esté a menos de 15 m de distancia. Informa acerca de la dirección en donde se encuentra el peligro, pero no de la distancia que le separa de él. Este hechizo solo puede utilizarse al aire libre.


    4— Mapa de la mente (I) A: PR. D: -. El usuario es capaz de comparar su posición con la indicada en cualquier mapa que haya visto, pudiendo así extrapolar el camino que deberá seguir (suponiendo, claro está, que el mapa es correcto).


    5— Encontrar caminos (I) A: 1600 m. D: CR. El usuario se da cuenta de la posición de todos los caminos que estén a menos de 1600 metros de distancia; este hechizo informa del punto del camino más cercano al hechicero, pero no de cuál es el itinerario del mismo. Solo se puede usar al aire libre.


    6— Limpiar caminos (I) A: 3m. D: 1 h/niv. Permite al usuario destruir todos los obstáculos menores (follaje, rocas pequeñas, etc.) presentes en un camino determinado.


    7— Navegación (I) A: PR. D: 1 h/niv. Permite al usuario navegar (es decir, viajar por el aire) sin ninguna clase de problemas.


    8— Tierra seca (F) A: 3 m. D: PE. Permite al usuario secar por completo un camino embarrado o incluso inundado (con menos de 30 cm de agua), a medida que se va moviendo por él.


    9— Ojo potente (U) A: 3 m/niv. D: CR. El punto de visión del usuario puede hacerse mover de forma independiente hasta a 3 m/niv de distancia (se moverá a razón de 3 m/asl); es necesario que el usuario pueda llegar físicamente hasta allí (por ejemplo, no podrá mover el punto de visión a través de paredes o puertas cerradas). El punto de visión puede girar sobre si mismo.


    10— Puente (F) A: 3m. D: 1 min/niv. Permite al usuario crear un puente no permanente a través de un obstáculo que, de otro modo, sería imposible de cruzar (un río, un abismo, etc.). El puente tiene la apariencia de una forma brumosa, fabricada con algún material cristalino, que parece capaz de soportar cosas muy pesadas.


    11— Sentido verdadero del peligro (I) Como Sentido del peligro, pero el alcance del hechizo es de 90 m y el usuario puede conocer la naturaleza y la dirección del peligro.


    12— Camino verdadero (I) A: PR. D: CR. Permite al usuario determinar el camino correcto que deberá seguir para encontrar lo que está buscando (también se informa del itinerario recorrido por ese camino); por ejemplo, siempre sabrá cuál es el mejor camino para llegar a Syclax.


    13— Visión de los caminos (I) A: 16 km/niv. D: CR. Permite al usuario seguir mentalmente un camino (como en el hechizo Ojo potente) hasta su «final» (si es que este está dentro del alcance del hechizo) a gran velocidad (160 km/h).


    14— Verdadera fabricación de caminos (F) A: 3m. D: 1 min/niv. El usuario puede crear un camino a través de cualquier clase de follaje o terreno escabroso. Este hechizo no permite mover rocas de gran tamaño, pero las pequeñas cambiarán de forma y se convertirán en el pavimento del camino. Una vez el usuario y el grupo al que acompaña han pasado por el nuevo camino, este vuelve a su forma original.


    15— Puente verdadero (F) A: 3 m/niv. D: 1 h/niv. Como Puente, pero el alcance y la duración del hechizo son diferentes. El puente puede ser anulado siempre que el usuario desee.


    20— Historias de los caminos verdadero (I) Como Historias de los caminos, pero el usuario tiene una imagen visual de los que han pasado por todos los caminos que se encuentren dentro del alcance del hechizo en un número de días igual al nivel del usuario.


    25— Ojo potente (U) Como más arriba, pero el alcance del hechizo es de 1,6 km/niv.


    30— Visión verdadera de los caminos (I) Como Visión de los caminos, pero los efectos del hechizo llegan hasta el final de los caminos (según criterio del DJ).


    50— Maestría de los caminos (IF) D: 1 h/niv. El usuario puede utilizar todos y cada uno de los hechizos de esta lista.
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    MAESTRÍA DE LOS FLUJOS


    1— Detectar foco (I) A: 1,6 km/niv. D: -. Permite al usuario determinar la dirección del Foco de Poder Arcano más cercano que se encuentre dentro del radio de acción del hechizo.


    2— Detectar flujo (I) Como Detectar foco, pero el usuario puede detectar cualquier parte del Flujo.


    3— Localizar foco (I) Como Detectar foco, pero el usuario llega a conocer la posición exacta del Foco de Poder.


    4— Localizar flujo (I) Como Detectar flujo, pero el usuario puede determinar la posición exacta del flujo y la distancia a la que llega (siempre dentro del radio de acción del hechizo).


    5— Utilizar flujo I (F) A: T. D: -. El usuario toca un Flujo de Poder Arcano, y recupera todos sus PPs para ese día.


    6— Localizar foco (I) Como Localizar foco (ver más arriba), pero el alcance del hechizo es de 160 km/niv.


    7— Localizar flujo (I) Como Localizar flujo (ver más arriba), pero el alcance del hechizo es de 160 km/niv.


    8— Atravesar flujo menor (F) A: T. D: 1 min/niv. Permite al usuario abrir un camino a través de un Flujo de Poder menor (de otro modo, atravesar el Flujo podría ser muy peligroso).


    9— Guía de los flujos (I) Permite al usuario utilizar un hechizo de Teletransporte con total seguridad, ya que el movimiento sigue los Flujos de Poder Arcano existentes.


    10— Utilizar flujo II (F) Como Utilizar flujo I (ver más arriba), pero el usuario obtiene un número de PPs igual al doble de su cantidad diaria normal.


    11— Localizar foco verdadero (I) Como Localizar foco, pero el alcance del hechizo es de 1600 km/niv.


    12— Localizar flujo verdadero (I) Como Localizar flujo, pero el alcance del hechizo es de 1600 km/niv.


    13— Desviar flujo (F) A: T. D: CR. Permite al usuario alterar ligeramente el recorrido normal de un Flujo de Poder Arcano. No puede alterar la posición de los Focos de Poder, pero el Flujo existente entre dos puntos puede ser algo «doblado» (en concreto, hasta un máximo de 1 grado de arco por cada 160 km de distancia hasta un Foco). Esto permite a los usuarios de hechizos que estén viajando por un Flujo tener un cierto control sobre el punto de destino. Una vez el usuario haya dejado de concentrarse, el Flujo volverá poco a poco a su posición normal.


    14— Jinete de los flujos (F) A: T. D: V. El usuario puede entrar en un Flujo de Poder y volar a lo largo de sus líneas de energía a razón de 80-800 km/h (el usuario deberá decidir a qué velocidad desea viajar). No es necesario que el usuario se concentre, y puede permanecer dentro del flujo tanto tiempo como desee, hasta llegar a uno de sus Focos. Sin embargo, no puede quedarse quieto dentro del flujo, y saldrá de él cuando llegue a un Foco terminal.


    15— Utilizar flujo verdadero (F) A: 30 m/niv. D: 10 min/niv. Al tocar un Flujo, el usuario tiene un acceso directo a su energía; de este modo, dispone de una cantidad ilimitada de PPs.


    20— Canales de los flujos (F) A: T. D: -. Mientras esté en contacto con un Flujo de Poder, el usuario puede canalizar su energía y convertirla en un proyectil destructor. Se trata de ataques en la Tabla de ataque con proyectiles de Luz +100, x 10 puntos de daño, debiéndose además utilizar los críticos de Electricidad, de Impacto y de Trastorno. Los proyectiles tienen un alcance de 100 m.

  


  Nota: de fallar el hechizo, el usuario deberá hacer una tirada (con un +100) en la Tabla de fallos de los hechizos, sufriendo además un acierto crítico «C» de Electricidad.


  
    25— Atravesar flujo mayor (F) Como Atravesar flujo menor, pero el usuario puede abrir un camino a través de cualquier flujo (incluso los más potentes). La manifestación visual de este hechizo suele ser muy espectacular.


    30— Verdaderos canales de los flujos (F) A: 3 m/niv. D: 1 min/niv. Como Canales de los flujos, pero no es necesario que el usuario se concentre; además, puede alejarse del Flujo.


    50— Maestría de los flujos (F) A: V. D: 1 h/niv. El usuario puede utilizar todos y cada uno de los hechizos de esta lista.
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    PODER DE LAS CUSTODIAS (DE PODER ARCANO)


    1— Portal de aviso (I) A: PR. D: 1 h/niv. Permite al usuario crear una especie de «alarma» a través de un portal o entrada de dimensiones no mayores que 3 m x 3 m. El portal debe haber sido construido de forma lógica y limitado tanto a ambos lados como en su parte superior. Todo ser o criatura que atraviese dicho portal (aunque el usuario puede fijar restricciones básicas, del estilo de «todo animal más grande que una ardilla») deberá hacer una TR con un -30 contra el usuario, o de lo contrario activará el Portal de aviso. De inmediato, el usuario se dará cuenta de lo ocurrido; si está dormido, se despierta. No sabrá la naturaleza ni el número de intrusos, ni tampoco por dónde se están acercando.

  


  Nota: la utilización del hechizo Fin de la presencia suma 100 a las TRs contra detección por parte del Portal de aviso, pero el hechizo de Invisibilidad no le engaña.


  
    3— Aviso (I) A: PR. D: 1 h/niv. Como Portal de aviso, pero permite al usuario crear un perímetro inmóvil protegido de hasta 3 m de radio/nivel a su alrededor.


    5— Portal de custodia (F) A: T. D: 1 min/niv. El usuario crea una barrera mágica protectora (una custodia) a través de un portal cuyas dimensiones no sean mayores de 3 m x 3 m. El portal debe haber sido construido de forma lógica y limitado tanto a ambos lados como en sus partes superior e inferior. Toda criatura o ser «malvado» (o criatura específica indicada por el usuario del hechizo) que trate de atravesar la custodia recibe un crítico «A» de Electricidad y debe pasar una TR (con un -50) contra el nivel del usuario. Si la falla, la criatura es rechazada y empujada hacia atrás; de pasar la TR, consigue atravesar la custodia. Nótese que la importancia del crítico de Electricidad aumenta automáticamente un grado por cada 5 niveles del usuario del hechizo, siempre y cuando este gaste el número de PPs correspondiente (p. ej., un usuario de nivel 10 puede gastar 10 PPs y hacer que la Custodia cause un crítico «B» de Electricidad; uno de nivel 25 podrá gastar 25 PPs, con lo que la custodia causará aciertos «E» de Electricidad).


    6— Centinela (I) A: PR. D: 1 h/niv. Como Aviso, pero el intruso debe pasar una TR con un -50 para no ser detectado. De fallar la TR, el usuario del hechizo percibe la dirección del movimiento de los intrusos y su número, pero nada más.


    9— Centinela visual (I) A: PR. D: 1 h/niv. Como Centinela, pero una vez alertado, el usuario tiene una imagen clara de los intrusos en el momento de atravesar el perímetro protegido (si los intrusos son invisibles, los verá como si fuesen fantasmas).


    10— Círculo de custodia (F) A: T. D: 1 h/niv. Como Portal de custodia, pero el usuario puede crear un «círculo» inmóvil a su alrededor (de hecho, el «círculo» también incluye una bóveda de protección). Este círculo puede tener hasta 60 cm/niv de radio, y su centro debe ser un objeto inmóvil. Si el usuario sale del círculo, este desaparece.


    11— Verdadero portal de custodia (F) A: T. D: 1 h/niv más 1 h por cada PP adicional. Como Portal de custodia, pero es posible aumentar la duración del hechizo. Además, los que traten de atravesar la custodia deben pasar la TR contra el doble del nivel del usuario.


    15— Custodia expectante (F) Como Portal de custodia, pero el usuario puede retrasar hasta 1 díalniv el momento de creación de la custodia, esperando a que algo concreto tenga lugar (por ejemplo, cierto momento del día, la aparición de una determinada criatura o persona, etc).


    20— Verdadero círculo de custodia (F) A: T. D: 1 h/niv más 1 h por cada PP adicional. Como Círculo de custodia, pero es posible aumentar la duración del hechizo.


    25— Palabra de custodia (F) Como Portal de custodia o Círculo de custodia, pero la custodia aparece instantáneamente en un lugar que puede estar hasta a 30 m del usuario.


    30— Barrera de custodia (F) Como Portal de custodia, pero los que traten de atravesar la cuscustodia deben pasar la TR (con un modificador de -100) o sufren un acierto «E» de Trastorno.


    40— Perímetro de custodia (F) Como Círculo de custodia, pero es posible modificar el perímetro de protección (por ejemplo, para que se adapte a la forma de un edificio). El radio del perímetro no puede superar el alcance del hechizo, que es el mismo que el indicado en Círculo de custodia.


    50— Verdadero perímetro de custodia (F) Como Verdadero círculo de custodia, pero es posible modificar la forma del perímetro del mismo modo que en Perímetro de custodia.


    60— Piedra encantada (F) A: T. D: PE. Nota; la realización de este hechizo requiere materiales especiales y un poderoso ritual; el usuario solo puede encantar una piedra por día. Por medio de un ritual que dura una hora, el usuario puede otorgar a una piedra inmóvil un poder de custodia permanente. La piedra debe pesar al menos 50 kg, y si se le cambia de posición el hechizo desaparece. El nivel de la custodia de la piedra es idéntico al nivel del usuario del hechizo. El usuario puede establecer un vínculo de custodia entre una serie de piedras (no puede haber más de 3 metros de distancia entre ellas), creando así un círculo cuyo diámetro máximo será de 30 cm/niv del usuario. Todas las criaturas que traten de entrar en el círculo o toquen una de las piedras deben pasar una TR contra la mitad del nivel del usuario, o de lo contrario sufren un crítico «A» de Trastorno y son empujadas hacia atrás.
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    CONOCIMIENTO DE LAS CUSTODIAS


    2— Conocimiento de las custodias I (I) A: 3m. D: -. Permite al usuario determinar el alineamiento básico de una región protegida por una custodia.


    3— Aviso de las celadas (I) A: PR. D: 10 min/niv. Si el usuario pasa una TR (con un 50+), se da cuenta de la presencia de una celada antes de caer en ella. El hechizo se activa solo, siempre y cuando el usuario disponga de PPs suficientes.

  


  Nota: de fallar la TR del hechizo Aviso de las celadas, el usuario sigue pudiendo hacer la TR normal si cae en la celada.


  
    5— Conocimiento de las celadas (I) A: 30 m. D: -. Permite al usuario tener una idea aproximada de la antigüedad de la celada, su alineamiento y, de haberla, el tipo de presa que se pretendía capturar al construirlo.


    6— Leyes de las custodias (I) A: T. D: -. Permite al usuario saber quién construyó una custodia, la antigüedad de esta y contra qué se construyó.


    7— Deseo de eliminación del velo (F) A: PR. D: CR. El blanco debe pasar una TR (con una penalización de -30), o de lo contrario el usuario del hechizo sabrá cuál es su verdadera naturaleza. Si el velo es una ilusión, el usuario deja de percibirla; si es una alteración física, la «verdadera» forma del blanco se hace patente sobre la forma «falsa».


    8— Conocimiento del poder (I) A: 3 m. D: -. Permite examinar un objeto, persona o lugar para ver si tiene o no poder, a qué reino pertenece y cuál es su «alineamiento» (del «bien» o del «mal»). De usarse para examinar un lugar o un objeto, se tiene también una idea general de su antigüedad y su función principal.


    9— Resistencia a las celadas (D) A: PR. D: 10 min/niv. Permite al usuario hacer una TR contra la celada, con una bonificación de + 100 y sin tener que entrar en ella. El usuario sabrá si ha tenido éxito o no; de tenerlo, pasa a ser permanente inmune a la atracción de esta celada en particular.


    10— Paso de la custodia (F) A: PR. D: -. Una vez 3. Aviso de las celadas construidas, la mayoría de las custodias mágicas no distinguen entre el «bien» y el «mal». Este hechizo permite al usuario atravesar un Círculo de custodia o una Barrera de custodia del mismo alineamiento que él. Es el DJ quien debe decidir si ambos tienen o no el mismo alineamiento, pero el usuario no debería ser capaz de atravesar la custodia a no ser que: 1. no quiera causar ningún daño al lugar y 2. (suponiendo que pertenece al «bien») nunca antes haya utilizado un hechizo u objeto «malvado» a sabiendas de su alineamiento. Una vez haya pasado estas pruebas, el usuario obtiene una bonificación de +100 a su TR contra la custodia.


    11— Aviso verdadero (SI) A: 30 m/niv. D: -. El usuario se da cuenta instantáneamente de la presencia de una celada, siempre y cuando disponga de los PPs necesarios para ello, y la celada falle una TR contra el nivel del usuario. No es necesario que el usuario active el hechizo; este se activará solo.


    12— Paso de la custodia II (F) A: T. D: -. Como Paso de la custodia, pero el usuario puede atravesar la custodia acompañado de una persona «no malvada».


    13— Llamada de eliminación del velo (F) A: 30 m R. D: 1 min/niv. Como Deseo de eliminación del velo, pero todo lo que esté a menos de 30 m del usuario se hace visible a todos los que estén también a menos de 30 m del usuario.


    14— Rechazo de las celadas (D) A: T. D: 1 min/niv. Permite al blanco hacer una segunda TR contra la celada.


    15— Conocimiento verdadero de las custodias (I) A: T. D: -. Permite al usuario examinar el pasado de una región protegida por una custodia y ver momentos importantes de su historia. El límite temporal es de 100 años/niv.


    20— Paso de la custodia V (F) A: T. D: -. Como Paso de la custodia, pero el usuario puede atravesar la custodia acompañado de cuatro personas «no malvadas». Para ello, es necesario que todos estén cogidos de la mano.


    25— Rechazo verdadero de las celadas (D) A: 3 m/niv. D: PE. Como Rechazo de las celadas, pero este hechizo tiene un cierto alcance (no es necesario que el usuario toque al blanco) y la TR del blanco contra la celada tiene una bonificación positiva igual al nivel del usuario.


    30— Verdadero paso de la custodia (F) A: T. D: CR. Como Paso de la custodia, pero gracias a este hechizo el usuario abre un agujero en la celada, a través del cual podrá pasar una persona cada asalto en que el usuario permanezca concentrado.


    50— Conocimiento verdadero del poder (I) A: 30 m. D: -. Como Conocimiento del poder, pero el usuario pasa a saberlo todo acerca del objeto, lugar o persona, su origen y sus funciones o propósitos.


    60— Negación de las celadas (F) A: 30 m. D: CR. Permite al usuario anular por completo el poder de atracción de una celada mientras permanezca concentrado.


    90— Destrucción de las celadas (F) A: 30 m. D: PE. Gracias a este hechizo de Poder Arcano puro, el usuario puede destruir permanentemente una celada u otro foco equivalente de poder del mal. (Para ello, la celada debe fallar su propia TR; el DJ deberá fijar de antemano el «nivel» de la misma). Además de perder todo su poder, cualquier manifestación física de la celada (columnas, estatuas, etc) se resquebraja súbitamente y se convierte en un montón de polvo.

  


  3. MALDICIONES


  A no ser que se indique una cura en concreto, las únicas curas que se podrán utilizar son las específicamente destinadas para la eliminación o anulación de maldiciones.


  
    8— El dilema de T’revor (F) A: 30 m. D: hasta que se anule. Cada vez que el blanco desee utilizar su arma preferida, debe hacer una TR (con una penalización de -1 00). De no tener éxito en la tirada, está obligado a utilizar un tipo de arma para el que no dispone de habilidad alguna. El nombre de esta maldición proviene del de ese afamado Místico aventurero, cuyas poderosas armas siempre luchaban entre sí por obtener la atención de su propietario; con el tiempo, se descubrió que todas ellas estaban malditas.


    10— El mal de amores (F) A: 3 m/niv. D: hasta que se anule. El blanco se enamora sin remedio de la persona escogida por el usuario del hechizo. Si la persona en cuestión es inaccesible (¡y de eso se trata!) el blanco es presa de una profunda depresión. Es incapaz de luchar incluso si se le amenaza (aunque sí puede parar si es atacado). Dependiendo del grado de fallo en su TR, deberá hacer cada día, en el momento de despertar, una tirada en la Tabla de aciertos críticos de Depresión; sufrirá los efectos de dicha tirada durante todo el día. Fallo de la TR: 01-25: crítico «A» de Depresión; 26-50: crítico «B» de Depresión; 51-75: crítico «C» de Depresión; 76-100: crítico «D» de Depresión; 101+: crítico «E» de Depresión.


    15— Desprecio de uno mismo (F) A: 30 m. D: hasta que se anule. El blanco siente un odio feroz hacia sí mismo. Cada vez que se despierte por la mañana y cada vez que desenvaine un arma, deberá pasar una TR de AD con un -50; si la falla, trata de suicidarse. Durante un combate, nunca parará ataques ni tratará de defenderse de forma activa. Como siempre se estará quejando de que es feo y de que nadie le quiere, volverá locos a sus compañeros. Su Presencia efectiva baja 50 puntos (o hasta tener un valor de 10; lo que sea más alto) y es incapaz de utilizar habilidades en las que intervenga el bonificador por la habilidad de Presencia.


    15— La pesadilla de los pájaros (F) A: 30m. D: hasta que se anule. El blanco tiene un miedo terrible a las alturas. Cada vez que se encuentre a menos de 1 metro de distancia de un punto con una diferencia de nivel de más de 3 metros (aunque haya barandilla, valla o similar), el terror le paraliza por completo. Todas las maniobras tienen un -100. No se permite al blanco volar (ya sea por medios naturales -alas- o mágicos).


    20— Las costumbres de las plantas (F) A: 30m. D: hasta que se anule. El blanco se vuelve de color verde y su metabolismo cambia. No necesita comer, pero bebe tres veces más agua que un humano normal y está obligado a enterrarse hasta el cuello en tierra fresca y húmeda durante al menos ocho horas cada noche. Durante al menos 8 horas al día, debe tener como mínimo el 90 por ciento de su verde piel expuesta a los rayos del sol. Por cada día en el que no logra cumplir todos estos requisitos, al día siguiente tiene un -5 a todas las acciones y pierde el 5% de todos sus puntos de vida (acumulativo). Al llegar a -100, entra en coma. Puede aguantar un número de puntos de daño igual al doble de su valor inicial, pero los hechizos y hierbas curativas no le causan ningún efecto. Su RA y su AG se reducen 20 puntos, pero su CO y su FU aumentan 20 puntos (hasta un valor máximo de 102).


    20— La maldición de las sombras (F) A: 30 m. D: hasta que se anule. El blanco se convierte en la sombra de su antiguo yo. Es ahora una criatura bidimensional (N. de los T.: tan plano como una hoja de papel) y no puede llevar consigo ninguna clase de equipo ni manejar armas (todo lo que llevase encima se cae al suelo); tampoco puede utilizar hechizos, ni en general interaccionar con el ambiente que le rodea. Tiene un +100 a esconderse en lugares oscuros o llenos de sombras, y un -50 a esconderse en Jugares iluminados. Es capaz de pasar a través de grietas en las paredes, siempre y cuando estas sean más altas que él respecto del suelo. No necesita comer ni beber; sin embargo, puede hablar y todos sus sentidos funcionan con normalidad. Es inmune a los efectos de todos los hechizos (excepto el que le quitará la maldición).
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            5A
          

          	
            5A
          

          	
            8A
          

          	
            9A
          

          	
            6A
          

          	
            7A
          

          	
            8A
          

          	
            13B
          

          	
            7A
          

          	
            8A
          

          	
            14B
          

          	
            15B
          
        


        
          	
            

          

          	
            41-44
          

          	
            6A
          

          	
            7A
          

          	
            8A
          

          	
            9A
          

          	
            6A
          

          	
            7A
          

          	
            8A
          

          	
            9B
          

          	
            6A
          

          	
            5A
          

          	
            9B
          

          	
            10B
          

          	
            7A
          

          	
            8A
          

          	
            9B
          

          	
            14B
          

          	
            8A
          

          	
            9A
          

          	
            15B
          

          	
            16B
          
        


        
          	
            
          

          	
            45-48
          

          	
            6A
          

          	
            8A
          

          	
            9A
          

          	
            10A
          

          	
            7A
          

          	
            8A
          

          	
            9B
          

          	
            10B
          

          	
            6A
          

          	
            6A
          

          	
            10B
          

          	
            11B
          

          	
            8A
          

          	
            9B
          

          	
            10B
          

          	
            15B
          

          	
            9A
          

          	
            10B
          

          	
            16B
          

          	
            17B
          
        


        
          	
            

          

          	
            49-52
          

          	
            7A
          

          	
            9A
          

          	
            10A
          

          	
            11B
          

          	
            8A
          

          	
            9A
          

          	
            10B
          

          	
            11B
          

          	
            7A
          

          	
            7B
          

          	
            11B
          

          	
            12B
          

          	
            9B
          

          	
            10B
          

          	
            11B
          

          	
            16B
          

          	
            10B
          

          	
            11B
          

          	
            17B
          

          	
            18C
          
        


        
          	
            

          

          	
            53-56
          

          	
            7A
          

          	
            9A
          

          	
            11B
          

          	
            12B
          

          	
            9A
          

          	
            10A
          

          	
            11B
          

          	
            12B
          

          	
            7A
          

          	
            8B
          

          	
            12B
          

          	
            13B
          

          	
            10B
          

          	
            11B
          

          	
            12B
          

          	
            17C
          

          	
            11B
          

          	
            12B
          

          	
            18C
          

          	
            19C
          
        


        
          	
            

          

          	
            57-60
          

          	
            8A
          

          	
            10A
          

          	
            12B
          

          	
            13B
          

          	
            10A
          

          	
            11A
          

          	
            12B
          

          	
            13B
          

          	
            8B
          

          	
            9B
          

          	
            13B
          

          	
            14C
          

          	
            11B
          

          	
            12B
          

          	
            13B
          

          	
            18C
          

          	
            12B
          

          	
            13B
          

          	
            19C
          

          	
            20C
          
        


        
          	
            
          

          	
            61-64
          

          	
            8A
          

          	
            10B
          

          	
            13B
          

          	
            14B
          

          	
            11A
          

          	
            12B
          

          	
            13B
          

          	
            14B
          

          	
            8B
          

          	
            10B
          

          	
            14C
          

          	
            15C
          

          	
            12B
          

          	
            13B
          

          	
            14C
          

          	
            19C
          

          	
            13B
          

          	
            14B
          

          	
            20C
          

          	
            21C
          
        


        
          	
            

          

          	
            65-68
          

          	
            9A
          

          	
            11B
          

          	
            14B
          

          	
            15B
          

          	
            12B
          

          	
            12B
          

          	
            14B
          

          	
            15C
          

          	
            9B
          

          	
            11B
          

          	
            15C
          

          	
            16C
          

          	
            13B
          

          	
            14C
          

          	
            15C
          

          	
            20C
          

          	
            14B
          

          	
            15C
          

          	
            21C
          

          	
            22C
          
        


        
          	
            

          

          	
            69-72
          

          	
            9B
          

          	
            11B
          

          	
            15B
          

          	
            16C
          

          	
            12B
          

          	
            13B
          

          	
            15C
          

          	
            16C
          

          	
            9B
          

          	
            12C
          

          	
            16C
          

          	
            17C
          

          	
            14C
          

          	
            15C
          

          	
            16C
          

          	
            21C
          

          	
            15C
          

          	
            16C
          

          	
            21C
          

          	
            23C
          
        


        
          	
            

          

          	
            73-76
          

          	
            10B
          

          	
            12B
          

          	
            16C
          

          	
            17C
          

          	
            13B
          

          	
            13B
          

          	
            16C
          

          	
            17C
          

          	
            10B
          

          	
            13C
          

          	
            17C
          

          	
            18C
          

          	
            15C
          

          	
            16C
          

          	
            17C
          

          	
            22C
          

          	
            16C
          

          	
            17C
          

          	
            22C
          

          	
            24D
          
        


        
          	
            
          

          	
            77-80
          

          	
            10B
          

          	
            12B
          

          	
            16C
          

          	
            17C
          

          	
            13B
          

          	
            14B
          

          	
            17C
          

          	
            18C
          

          	
            11C
          

          	
            14C
          

          	
            18C
          

          	
            19C
          

          	
            15C
          

          	
            17C
          

          	
            18C
          

          	
            23D
          

          	
            17C
          

          	
            18C
          

          	
            23D
          

          	
            25D
          
        


        
          	
            

          

          	
            81-84
          

          	
            11B
          

          	
            13C
          

          	
            17C
          

          	
            18C
          

          	
            14B
          

          	
            14C
          

          	
            18C
          

          	
            19C
          

          	
            12C
          

          	
            15C
          

          	
            19C
          

          	
            290
          

          	
            17C
          

          	
            18C
          

          	
            20D
          

          	
            24D
          

          	
            18C
          

          	
            19C
          

          	
            23D
          

          	
            26D
          
        


        
          	
            

          

          	
            85-88
          

          	
            11B
          

          	
            13C
          

          	
            17C
          

          	
            18C
          

          	
            14C
          

          	
            15C
          

          	
            18C
          

          	
            19C
          

          	
            13C
          

          	
            16C
          

          	
            200
          

          	
            210
          

          	
            18C
          

          	
            180
          

          	
            220
          

          	
            250
          

          	
            19C
          

          	
            21C
          

          	
            25C
          

          	
            27D
          
        


        
          	
            

          

          	
            89-92
          

          	
            12C
          

          	
            14C
          

          	
            18C
          

          	
            18C
          

          	
            15C
          

          	
            15C
          

          	
            19C
          

          	
            20C
          

          	
            14C
          

          	
            17C
          

          	
            210
          

          	
            220
          

          	
            180
          

          	
            200
          

          	
            240
          

          	
            260
          

          	
            21C
          

          	
            23D
          

          	
            26D
          

          	
            28D
          
        


        
          	
            
          

          	
            93-95
          

          	
            12C
          

          	
            14C
          

          	
            18C
          

          	
            18C
          

          	
            15C
          

          	
            15C
          

          	
            19C
          

          	
            20C
          

          	
            15C
          

          	
            18C
          

          	
            230
          

          	
            240
          

          	
            210
          

          	
            210
          

          	
            260
          

          	
            270
          

          	
            23C
          

          	
            25D
          

          	
            27D
          

          	
            29D
          
        


        
          	
            TSM
          

          	
            96-97
          

          	
            140
          

          	
            160
          

          	
            200
          

          	
            200
          

          	
            160
          

          	
            160
          

          	
            200
          

          	
            210
          

          	
            160
          

          	
            190
          

          	
            24E
          

          	
            25E
          

          	
            22E
          

          	
            22E
          

          	
            27E
          

          	
            28E
          

          	
            24E
          

          	
            27E
          

          	
            28E
          

          	
            30E
          
        


        
          	
            TSM
          

          	
            98-99
          

          	
            16E
          

          	
            18E
          

          	
            21E
          

          	
            22E
          

          	
            18E
          

          	
            18E
          

          	
            22E
          

          	
            23E
          

          	
            18E
          

          	
            21E
          

          	
            26F
          

          	
            27F
          

          	
            24F
          

          	
            24F
          

          	
            29F
          

          	
            30F
          

          	
            26F
          

          	
            29F
          

          	
            30F
          

          	
            32F
          
        


        
          	
            TSM
          

          	
            100
          

          	
            18F
          

          	
            20F
          

          	
            22F
          

          	
            24F
          

          	
            20F
          

          	
            20F
          

          	
            24F
          

          	
            25F
          

          	
            23F
          

          	
            28G
          

          	
            29G
          

          	
            30G
          

          	
            26G
          

          	
            26G
          

          	
            31G
          

          	
            32G
          

          	
            28G
          

          	
            31G
          

          	
            33G
          

          	
            34G
          
        

      
    


    
      
        

        

        

        

        

        

        

        

        

        

        

        

        

        

        

        

        

        

        

        

        

        
      

      
        
          	
            TABLA DE ATAQUE CON PROYECTILES INFERNALES
          
        


        
          	
            

          

          	
            

          

          	
            20
          

          	
            19
          

          	
            18
          

          	
            17
          

          	
            16
          

          	
            15
          

          	
            14
          

          	
            13
          

          	
            12
          

          	
            11
          

          	
            10
          

          	
            9
          

          	
            8
          

          	
            7
          

          	
            6
          

          	
            5
          

          	
            4
          

          	
            3
          

          	
            2
          

          	
            1
          
        


        
          	
            TSM
          

          	
            01-02
          

          	
            F
          

          	
            F
          

          	
            F
          

          	
            F
          

          	
            F
          

          	
            F
          

          	
            F
          

          	
            F
          

          	
            F
          

          	
            F
          

          	
            F
          

          	
            F
          

          	
            F
          

          	
            F
          

          	
            F
          

          	
            F
          

          	
            F
          

          	
            F
          

          	
            F
          

          	
            F
          
        


        
          	
            

          

          	
            03-10
          

          	
            F
          

          	
            F
          

          	
            F
          

          	
            F
          

          	
            F
          

          	
            F
          

          	
            F
          

          	
            F
          

          	
            F
          

          	
            F
          

          	
            F
          

          	
            F
          

          	
            F
          

          	
            F
          

          	
            F
          

          	
            F
          

          	
            F
          

          	
            F
          

          	
            F
          

          	
            F
          
        


        
          	
            

          

          	
            11-20
          

          	
            F
          

          	
            F
          

          	
            F
          

          	
            F
          

          	
            F
          

          	
            F
          

          	
            F
          

          	
            F
          

          	
            F
          

          	
            F
          

          	
            F
          

          	
            F
          

          	
            F
          

          	
            F
          

          	
            F
          

          	
            F
          

          	
            F
          

          	
            F
          

          	
            F
          

          	
            F
          
        


        
          	
            

          

          	
            21-30
          

          	
            1
          

          	
            0
          

          	
            0
          

          	
            0
          

          	
            0
          

          	
            0
          

          	
            0
          

          	
            0
          

          	
            0
          

          	
            0
          

          	
            0
          

          	
            0
          

          	
            0
          

          	
            0
          

          	
            0
          

          	
            0
          

          	
            0
          

          	
            0
          

          	
            2
          

          	
            0
          
        


        
          	
            

          

          	
            31-35
          

          	
            3
          

          	
            1
          

          	
            0
          

          	
            0
          

          	
            1
          

          	
            0
          

          	
            0
          

          	
            0
          

          	
            0
          

          	
            0
          

          	
            0
          

          	
            0
          

          	
            0
          

          	
            0
          

          	
            0
          

          	
            0
          

          	
            0
          

          	
            2
          

          	
            4
          

          	
            1
          
        


        
          	
            

          

          	
            36-40
          

          	
            3
          

          	
            3
          

          	
            1
          

          	
            0
          

          	
            3
          

          	
            1
          

          	
            0
          

          	
            0
          

          	
            3
          

          	
            0
          

          	
            0
          

          	
            0
          

          	
            0
          

          	
            0
          

          	
            0
          

          	
            0
          

          	
            2
          

          	
            4
          

          	
            4A
          

          	
            3
          
        


        
          	
            

          

          	
            41-45
          

          	
            5A
          

          	
            3
          

          	
            3
          

          	
            1
          

          	
            3
          

          	
            3
          

          	
            2
          

          	
            0
          

          	
            3
          

          	
            3
          

          	
            0
          

          	
            0
          

          	
            4
          

          	
            0
          

          	
            0
          

          	
            0
          

          	
            4A
          

          	
            5A
          

          	
            6A
          

          	
            5A
          
        


        
          	
            

          

          	
            46-50
          

          	
            5A
          

          	
            5A
          

          	
            3
          

          	
            3
          

          	
            5A
          

          	
            3
          

          	
            2
          

          	
            2
          

          	
            5A
          

          	
            3
          

          	
            3
          

          	
            0
          

          	
            4A
          

          	
            4
          

          	
            0
          

          	
            0
          

          	
            5A
          

          	
            6A
          

          	
            7A
          

          	
            6A
          
        


        
          	
            

          

          	
            51-55
          

          	
            7A
          

          	
            5A
          

          	
            5A
          

          	
            3
          

          	
            5A
          

          	
            5A
          

          	
            4A
          

          	
            2
          

          	
            5A
          

          	
            5A
          

          	
            3
          

          	
            3
          

          	
            5A
          

          	
            4A
          

          	
            4
          

          	
            0
          

          	
            6A
          

          	
            7A
          

          	
            8B
          

          	
            8A
          
        


        
          	
            

          

          	
            56-60
          

          	
            7A
          

          	
            7A
          

          	
            5A
          

          	
            5A
          

          	
            7A
          

          	
            5A
          

          	
            5A
          

          	
            4A
          

          	
            7A
          

          	
            5A
          

          	
            5A
          

          	
            3
          

          	
            5A
          

          	
            5A
          

          	
            4A
          

          	
            4
          

          	
            6A
          

          	
            8B
          

          	
            9B
          

          	
            9B
          
        


        
          	
            

          

          	
            61-65
          

          	
            9B
          

          	
            7A
          

          	
            7A
          

          	
            5A
          

          	
            7A
          

          	
            7A
          

          	
            6A
          

          	
            5A
          

          	
            7A
          

          	
            7A
          

          	
            7A
          

          	
            5A
          

          	
            7A
          

          	
            5A
          

          	
            5A
          

          	
            5A
          

          	
            7A
          

          	
            9B
          

          	
            10B
          

          	
            10B
          
        


        
          	
            

          

          	
            66-70
          

          	
            9B
          

          	
            9B
          

          	
            7A
          

          	
            7A
          

          	
            9B
          

          	
            7A
          

          	
            7A
          

          	
            7A
          

          	
            7A
          

          	
            7A
          

          	
            8B
          

          	
            7A
          

          	
            7A
          

          	
            7A
          

          	
            7A
          

          	
            7A
          

          	
            9B
          

          	
            11B
          

          	
            12B
          

          	
            11B
          
        


        
          	
            

          

          	
            71-75
          

          	
            11B
          

          	
            9B
          

          	
            9B
          

          	
            7A
          

          	
            9B
          

          	
            9B
          

          	
            8B
          

          	
            8B
          

          	
            7A
          

          	
            7A
          

          	
            8B
          

          	
            8B
          

          	
            7A
          

          	
            7A
          

          	
            9B
          

          	
            8B
          

          	
            11B
          

          	
            12B
          

          	
            14C
          

          	
            13C
          
        


        
          	
            

          

          	
            76-80
          

          	
            11B
          

          	
            11B
          

          	
            9B
          

          	
            9B
          

          	
            11B
          

          	
            9B
          

          	
            8B
          

          	
            8B
          

          	
            8A
          

          	
            8B
          

          	
            10B
          

          	
            10B
          

          	
            9B
          

          	
            9B
          

          	
            11B
          

          	
            10B
          

          	
            13B
          

          	
            14C
          

          	
            16C
          

          	
            15C
          
        


        
          	
            

          

          	
            81-85
          

          	
            13B
          

          	
            11B
          

          	
            11B
          

          	
            9B
          

          	
            11B
          

          	
            11B
          

          	
            10B
          

          	
            10B
          

          	
            9B
          

          	
            8B
          

          	
            10B
          

          	
            11B
          

          	
            9B
          

          	
            10B
          

          	
            12B
          

          	
            12C
          

          	
            15C
          

          	
            16C
          

          	
            18C
          

          	
            17C
          
        


        
          	
            

          

          	
            86-90
          

          	
            13C
          

          	
            13B
          

          	
            11B
          

          	
            11B
          

          	
            13B
          

          	
            11B
          

          	
            12B
          

          	
            12B
          

          	
            11B
          

          	
            10B
          

          	
            11B
          

          	
            12B
          

          	
            11B
          

          	
            12B
          

          	
            13B
          

          	
            14C
          

          	
            16C
          

          	
            17C
          

          	
            19D
          

          	
            18C
          
        


        
          	
            

          

          	
            91-95
          

          	
            13C
          

          	
            13C
          

          	
            13B
          

          	
            11B
          

          	
            13C
          

          	
            13B
          

          	
            14C
          

          	
            14C
          

          	
            13B
          

          	
            12B
          

          	
            13B
          

          	
            14B
          

          	
            13B
          

          	
            12B
          

          	
            14B
          

          	
            15C
          

          	
            16C
          

          	
            17C
          

          	
            19D
          

          	
            20D
          
        


        
          	
            

          

          	
            96-100
          

          	
            15C
          

          	
            13C
          

          	
            13C
          

          	
            13B
          

          	
            13C
          

          	
            13C
          

          	
            14C
          

          	
            15C
          

          	
            13B
          

          	
            14B
          

          	
            14B
          

          	
            15C
          

          	
            13C
          

          	
            14C
          

          	
            15C
          

          	
            17C
          

          	
            17D
          

          	
            18D
          

          	
            20D
          

          	
            21D
          
        


        
          	
            

          

          	
            101-105
          

          	
            15C
          

          	
            15C
          

          	
            13C
          

          	
            13C
          

          	
            15C
          

          	
            13C
          

          	
            15C
          

          	
            15C
          

          	
            15B
          

          	
            16C
          

          	
            16C
          

          	
            17C
          

          	
            15C
          

          	
            16C
          

          	
            16C
          

          	
            17D
          

          	
            18D
          

          	
            19D
          

          	
            21E
          

          	
            22D
          
        


        
          	
            

          

          	
            106-110
          

          	
            16D
          

          	
            15C
          

          	
            15C
          

          	
            13C
          

          	
            15C
          

          	
            15C
          

          	
            15C
          

          	
            16D
          

          	
            15C
          

          	
            16C
          

          	
            18C
          

          	
            19D
          

          	
            15C
          

          	
            16C
          

          	
            17C
          

          	
            18D
          

          	
            19D
          

          	
            20D
          

          	
            22E
          

          	
            23E
          
        


        
          	
            

          

          	
            111-115
          

          	
            16D
          

          	
            16D
          

          	
            16D
          

          	
            15C
          

          	
            16D
          

          	
            15C
          

          	
            16D
          

          	
            16D
          

          	
            16C
          

          	
            17C
          

          	
            18D
          

          	
            20D
          

          	
            17C
          

          	
            18C
          

          	
            18D
          

          	
            19D
          

          	
            20D
          

          	
            21E
          

          	
            23E
          

          	
            24E
          
        


        
          	
            

          

          	
            116-12D
          

          	
            16D
          

          	
            16D
          

          	
            17D
          

          	
            16D
          

          	
            16D
          

          	
            16D
          

          	
            16D
          

          	
            17D
          

          	
            16C
          

          	
            17C
          

          	
            18D
          

          	
            20D
          

          	
            18D
          

          	
            19D
          

          	
            20D
          

          	
            21D
          

          	
            21D
          

          	
            22E
          

          	
            24E
          

          	
            25E
          
        


        
          	
            

          

          	
            121-125
          

          	
            17D
          

          	
            17D
          

          	
            18D
          

          	
            17D
          

          	
            16D
          

          	
            16D
          

          	
            17D
          

          	
            17D
          

          	
            16C
          

          	
            18C
          

          	
            19D
          

          	
            21D
          

          	
            18D
          

          	
            19D
          

          	
            20D
          

          	
            21E
          

          	
            22E
          

          	
            23E
          

          	
            25E
          

          	
            26E
          
        


        
          	
            

          

          	
            126-130
          

          	
            17D
          

          	
            17D
          

          	
            18D
          

          	
            18D
          

          	
            17D
          

          	
            17D
          

          	
            18D
          

          	
            18D
          

          	
            17C
          

          	
            18D
          

          	
            19D
          

          	
            21E
          

          	
            19D
          

          	
            20D
          

          	
            21D
          

          	
            23E
          

          	
            24E
          

          	
            25E
          

          	
            27E
          

          	
            28E
          
        


        
          	
            

          

          	
            131-135
          

          	
            18D
          

          	
            18D
          

          	
            19E
          

          	
            19E
          

          	
            18D
          

          	
            18D
          

          	
            19E
          

          	
            20E
          

          	
            18D
          

          	
            19D
          

          	
            20D
          

          	
            22E
          

          	
            20D
          

          	
            21E
          

          	
            23E
          

          	
            24E
          

          	
            26E
          

          	
            27E
          

          	
            29E
          

          	
            30E
          
        


        
          	
            

          

          	
            136-140
          

          	
            18D
          

          	
            19E
          

          	
            19E
          

          	
            20E
          

          	
            18D
          

          	
            19E
          

          	
            20E
          

          	
            22E
          

          	
            19D
          

          	
            19D
          

          	
            21E
          

          	
            23E
          

          	
            22E
          

          	
            23E
          

          	
            25E
          

          	
            26E
          

          	
            27E
          

          	
            28E
          

          	
            30E
          

          	
            31F
          
        


        
          	
            

          

          	
            141-145
          

          	
            19E
          

          	
            19E
          

          	
            21E
          

          	
            22E
          

          	
            19E
          

          	
            20E
          

          	
            21E
          

          	
            22E
          

          	
            20D
          

          	
            21E
          

          	
            22E
          

          	
            24E
          

          	
            24E
          

          	
            25E
          

          	
            27E
          

          	
            28E
          

          	
            28E
          

          	
            29E
          

          	
            31F
          

          	
            32F
          
        


        
          	
            

          

          	
            146-150
          

          	
            19E
          

          	
            20E
          

          	
            21E
          

          	
            22E
          

          	
            20E
          

          	
            21E
          

          	
            22E
          

          	
            23E
          

          	
            22E
          

          	
            22E
          

          	
            24E
          

          	
            25E
          

          	
            26E
          

          	
            27E
          

          	
            28E
          

          	
            29E
          

          	
            30E
          

          	
            31F
          

          	
            32F
          

          	
            33F
          
        


        
          	
            TSM
          

          	
            100
          

          	
            25E
          

          	
            26F
          

          	
            27F
          

          	
            28F
          

          	
            26F
          

          	
            27F
          

          	
            28F
          

          	
            29F
          

          	
            28F
          

          	
            29F
          

          	
            30F
          

          	
            31F
          

          	
            32G
          

          	
            33G
          

          	
            34G
          

          	
            35G
          

          	
            36G
          

          	
            37G
          

          	
            38G
          

          	
            39G
          
        

      
    


    
      
        
          	
            

          
        


        
          	
            

          

          	
            TSM= tirada sin modificar.
          

          	

          	
            (Para resultados de tipo «A», «B», «C», «D» y «E», usar aciertos críticos de Trastorno)
          

          	
            

          

          	
            

          
        


        
          	
            

          

          	
            Modificador
          

          	
            0-3:
          

          	
            35
          

          	
            

          

          	
            

          

          	
            Acierto obtenido
          

          	
            Usar críticos de Trastorno
          

          	
            Usar críticos de Tensión
          

          	
            

          

          	
            

          

          	
            

          

          	
            

          

          	
            

          

          	
            

          

          	
            

          
        


        
          	
            

          

          	
            

          

          	
            4-15:
          

          	
            0
          

          	
            

          

          	
            

          

          	
            F
          

          	
            E
          

          	
            A
          

          	
            

          

          	
            

          

          	
            

          

          	
            

          

          	
            

          

          	
            

          

          	
            

          
        


        
          	
            

          

          	
            

          

          	
            16-30:
          

          	
            -25
          

          	
            

          

          	
            

          

          	
            G
          

          	
            E
          

          	
            B
          

          	
            

          

          	
            

          

          	
            

          

          	
            

          

          	
            

          

          	
            

          

          	
            

          
        


        
          	
            

          

          	
            

          

          	
            31-60:
          

          	
            -40
          

          	
            

          

          	
            

          

          	
            

          

          	
            

          

          	
            

          

          	
            

          

          	
            

          

          	
            

          

          	
            

          

          	
            

          

          	
            

          

          	
            

          

          	
            

          

          	
            

          

          	
            

          

          	
            

          

          	
            

          

          	
            

          
        


        
          	
            

          

          	
            

          

          	
            61-90:
          

          	
            -55
          

          	
            

          

          	
            

          

          	
            

          

          	
            

          

          	
            

          

          	
            

          

          	
            

          

          	
            

          

          	
            

          

          	
            

          

          	
            

          

          	
            

          

          	
            

          

          	
            

          

          	
            

          

          	
            

          

          	
            

          

          	
            

          
        


        
          	
            

          

          	
            

          

          	
            91 o más
          

          	
            -75
          

          	
            

          

          	
            

          

          	
            

          

          	
            

          

          	
            

          

          	
            

          

          	
            

          

          	
            

          

          	
            

          

          	
            

          

          	
            

          

          	
            

          

          	
            

          

          	
            

          

          	
            

          

          	
            

          

          	
            

          

          	
            

          
        


        
          	
            

          

          	
            

          

          	
            Distancia (m)
          

          	
            

          

          	
            

          

          	
            

          

          	
            

          

          	
            

          

          	
            

          

          	
            

          

          	
            

          

          	
            

          

          	
            

          

          	
            

          

          	
            

          

          	
            

          

          	
            

          

          	
            

          

          	
            

          

          	
            

          

          	
            

          
        

      
    

  


  TABLA DE ACIERTOS CRÍTICOS DE PLASMA


  
    
      
        	
          TABLA DE ACIERTOS CRÍTICOS DE PLASMA
        
      


      
        	
          

        

        	
          A
        

        	
          B
        

        	
          C
        

        	
          D
        

        	
          E
        
      


      
        	
          01-05
        

        	
          Pequeñas burbujas. +0 puntos de daño.
        

        	
          +0 puntos de daño.
        

        	
          +1 punto de daño.
        

        	
          +2 puntos de daño.
        

        	
          +3 puntos de daño.
        
      


      
        	
          06-10
        

        	
          +1 punto de daño.
        

        	
          +2 puntos de daño.
        

        	
          +3 puntos de daño.
        

        	
          +4 puntos de daño.
        

        	
          Adversario aturdido durante 1 asalto. +1 puntos de daño.
        
      


      
        	
          11-15
        

        	
          El adversario pierde la iniciativa para el siguiente asalto. Se ha asustado.
        

        	
          El adversario gira sobre sí mismo. Pierde la iniciativa para el siguiente asalto. +4 puntos de daño.
        

        	
          El adversario pierde el equilibrio. +5 puntos de daño y está obligado a parar durante 1 asalto.
        

        	
          El adversario pierde el equilibrio. +6 puntos de daño y está obligado a parar durante 1 asalto.
        

        	
          El adversario está aturdido durante 1 asalto. +5 puntos de daño.
        
      


      
        	
          16-20
        

        	
          El adversario gira sobre sí mismo y pierde la iniciativa para el siguiente asalto +5 puntos de daño.
        

        	
          El adversario pierde el equilibrio y está obligado a parar durante el siguiente asalto. +5 puntos de daño.
        

        	
          El adversario pierde el equilibrio y está obligado a parar durante el siguiente asalto. +8 puntos de daño.
        

        	
          Las irritantes quemaduras obligan al adversario parar durante el siguiente asalto. +10 puntos de daño.
        

        	
          El impacto aturde al adversario durante 1 asalto, +10 puntos de daño.
        
      


      
        	
          21-35
        

        	
          El adversario pierde el equilibrio y hace que pierda la iniciativa durante 2 asaltos. +8 puntos de daño.
        

        	
          Quemaduras leves. El adversario debe parar durante el siguiente asalto, pero con un -10. +10 puntos de daño.
        

        	
          El impacto obliga al adversario a parar durante 1 asalto y con un -15. +10 puntos de daño.
        

        	
          El estallido obliga al adversario a parar durante el siguiente a alto, con un +20. +15 puntos de daño, y pierde 1 punto de vida cada asalto.
        

        	
          Fuerte impacto que hace retroceder al adversario. Aturdido durante 1 asalto. +20 puntos de daño.
        
      


      
        	
          36-45
        

        	
          Las quemaduras obligan al adversario a parar durante el siguiente asalto. +10 puntos de daño.
        

        	
          El adversario está confuso. Debe parar durante el siguiente asalto y pierde la iniciativa durante 2 asaltos. +9 puntos de daño.
        

        	
          El impacto obliga al adversario aparar durante 1 asalto. Pierde 1 punto de vida cada asalto. +15 puntos de daño.
        

        	
          La explosión aturde al adversario durante 1 asalto. Pierde 2 puntos de vida cada asalto. +15 puntos de daño.
        

        	
          Impacto contra la pierna que aturde al adversario durante 2 asaltos. De no tener calzado, lucha con un -20. +20 puntos de daño.
        
      


      
        	
          46-50
        

        	
          El adversario se distrae y debe parar durante 2 asaltos. +15 puntos de daño.
        

        	
          Fuerte impacto que aturde al adversario durante 1 asalto y le hace perder 1 punto de vida cada asalto.
        

        	
          El impacto aturde al adversario durante 1 asalto. +15 puntos de daño. Suma +5 a tu siguiente acción.
        

        	
          El adversario gira sobre mismo. Pierde 2 puntos de vida cada asalto. Aturdido durante el siguiente asalto. +25 puntos de daño.
        

        	
          Poderosa explosión. El adversario está aturdido y sin poder parar durante 1 asalto, y deja caer al suelo todo lo que tuviese en las manos. +25 puntos de daño.
        
      


      
        	
          51-55
        

        	
          Las quemaduras aturden al adversario durante 1 asalto +15 puntos de daño.
        

        	
          El adversario pierde el equilibrio y también 2 puntos de vida cada asalto. Aturdido durante el siguiente asalto. +12 puntos de daño.
        

        	
          Fuerte impacto que aturde al adversario durante el siguiente asalto. +12 puntos de daño. Suma +5 a tu siguiente acción.
        

        	
          El adversario retrocede 1,5 m. Está aturdido durante 2 asaltos. Pierde 2 puntos de vida cada asalto. Suma +5 a tu siguiente acción.
        

        	
          El impacto hace que el adversario esté aturdido y sin poder parar durante 2 asaltos. Pierde 3 puntos de vida cada asalto, +20 puntos de daño.
        
      


      
        	
          56-60
        

        	
          Fuerte impacto que aturde al adversario durante 2 asaltos. +15 puntos de daño.
        

        	
          Impacto contra la espalda que hace que el adversario gire sobre sí mismo.Pierde 2 puntos de vida cada asalto.Todos los pequeños objetos metálicos que el adversario tuviese en la espalda se han fundido. +15 puntos de daño.
        

        	
          El adversario retrocede 1,5 m y está obligado a parar durante 2 asaltos.+20 puntos de daño.
        

        	
          Buen impacto. El adversario está aturdido y sin poder parar durante 1 asalto. Lucha con un -10. +15 puntos de daño.
        

        	
          El estallido derriba al adversario, que cae al suelo. Inconsciente durante 2asaltos, pierde 2 puntos de vida cada asalto y lucha con un -10. +25 puntos de daño.
        
      


      
        	
          61-65
        

        	
          Fuerte impacto. El adversario está aturdido y sin poder parar durante 1 asalto. +15 puntos de daño.
        

        	
          El adversario pierde 2 puntos de vida cada asalto. Está aturdido y sin poder parar durante 1 asalto. Lucha con un -5. +15 puntos de daño.
        

        	
          Impacto contra la pierna, que destruye todas las grebas de metal de esa extremidad. El adversario está aturdido durante 2 asaltos. +15 puntos de daño.
        

        	
          Explosión contra el brazo que aguanta el escudo. Si no hay escudo, los brazos quedan inutilizados por nervios dañados; aturdido y sin poder parar durante 2 asaltos, y +15 puntos de daño. De haber escudo, +20puntos de daño.
        

        	
          Impacto preciso que derriba al adversario; lucha con un -20 y todo lo que tuviese en las manos se cae al suelo. +25 puntos de daño.
        
      


      
        	
          66
        

        	
          Explosión terrible que rompe el brazo del escudo del adversario. Aturdido y sin poder parar durante 3 asaltos;+25 puntos de daño.
        

        	
          Explosión que destroza el hombro del adversario. Si lleva armadura,aturdido durante 3 asaltos y pierde 5puntos de vida cada asalto. +20 puntos de daño.
        

        	
          Impacto contra el pecho que rompe ambos brazos. El adversario está aturdido y en el suelo durante 3 asaltos.Lucha con un -90.
        

        	
          Si el adversario no lleva casco, la explosión rompe sus tímpanos y lo mata. Si sí lleva casco, está inconsciente durante 3 horas.
        

        	
          Impacto directo. La cabeza del adversario se conviene en muchas y pequeñas partículas de polvo.
        
      


      
        	
          67-70
        

        	
          Impacto en la espalda. El adversario está aturdido y sin poder parar durante 1 asalto y lucha con un -5 por las quemaduras sufridas. +10 puntos de daño
        

        	
          Impacto en la espalda. El adversario está aturdido y sin poder parar durante 1 asalto. Lucha con un -5. +14 puntos de daño.
        

        	
          El impacto rompe ambos brazos; el adversario está aturdido y en el suelo durante 3 asaltos. Lucha con un -90.
        

        	
          Impacto dirigido que derriba al adversario; está inconsciente durante 2 asaltos. +20 puntos de daño. Suma +5 a tu siguiente acción.
        

        	
          Impacto contra el brazo del escudo que aturde al adversario durante 1 asalto. Si tiene escudo, se ha roto. Si no lo tiene, lo que se rompe es el hombro del adversario.
        
      


      
        	
          71-75
        

        	
          Impacto en el vientre. El adversario está aturdido y sin poder parar durante 1 asalto, y lucha con un -10. +15 puntos de daño.
        

        	
          Impacto en un costado. Está aturdido de durante 2 asaltos y sin poder parar durante 1. Pierde 3 puntos de vida cada asalto. +25 puntos de daño.
        

        	
          Impacto en la espalda. El adversario está aturdido durante 3 asaltos y no puede parar durante 1. Lucha con un -10 por los daños sufridos en los nervios.
        

        	
          Súbito impacto que rompe el brazo que aguanta el escudo. Aturdido durante 2 asaltos. +15 puntos de daño.
        

        	
          El impacto daña los nervio de los brazos del adversario, inutilizándolos. Lucha con un -25.
        
      


      
        	
          76-80
        

        	
          Débil impacto en el abdomen El adversario está aturdido durante 3 asaltos y no puede parar durante uno. +20 puntos de daño.
        

        	
          Impacto en los pies que derriba al adversario. Está en el suelo e inconsciente durante 2 asaltos; pierde 3 puntos de vida cada asalto. +15 puntos de daño.
        

        	
          El impacto derriba al adversario. Está inconsciente durante 2 asaltos y las hemorragias internas hacen que luche con un -15. +15 puntos de daño.
        

        	
          El impacto rompe el brazo del arma.El adversario lucha con un -20. Está aturdido durante 2 asaltos. +15 puntos de daño.
        

        	
          Terrible impacto en el pecho que aturde al adversario durante 10 asaltos y le derriba. Lucha con un -30. +30 puntos de daño.
        
      


      
        	
          81-85
        

        	
          Desgarrador impacto en la espalda que rompe costillas y cartílagos. El adversario está aturdido y sin poder parar durante 1 asalto y lucha con un -25. +15 puntos de daño.
        

        	
          Impacto horizontal que rompe costillas y quema la piel. Aturdido durante2 asaltos. Lucha con un -25, y pierde 3 puntos de vida cada asalto por las quemaduras. +15 puntos de daño.
        

        	
          Fuerte impacto que quema la piel. El adversario está aturdido durante 2 asaltos y lucha con un -25 y pierde 3puntos de vida cada asalto, +20 puntos de daño.
        

        	
          El adversario trata de evitar el impacto con las manos, El pobre diablo está en el suelo durante 3 asaltos y pierde 3 puntos de vida cada asalto.+25 puntos de daño.
        

        	
          Impacto contra un costado que atraviesa órganos vitales. El adversario muere tras 6 asaltos de agonía. +35 puntos de daño.
        
      


      
        	
          86-90
        

        	
          Brutal impacto que derriba al adversario. Aturdido durante 2 asaltos.Lucha con un -50. +15 puntos de daño.
        

        	
          Impacto en la pantorrilla que destruye masa muscular. Aturdido durante 3 asaltos. Lucha con un -50. +25 puntos de daño.
        

        	
          El impacto rompe la cadera del adversario. Lucha con un -40 y está aturdido durante 3 asaltos. +20 puntos de daño.
        

        	
          El impacto aplasta el abdomen del adversario, que tarda 4 asaltos en morir. +25 puntos de daño.
        

        	
          Explosión de calor que funde la columna vertebral del adversario. Muere en 3 asaltos por shock masivo. +35 puntos de daño.
        
      


      
        	
          91-95
        

        	
          Impacto que rompe la cadera del adversario. Lucha con un 450 y está aturdido durante 3 asaltos. +25 puntos de daño.
        

        	
          Golpe contra la cabeza. Si el adversario lleva casco, entra en coma permanente; si no lo tiene, muere. +30 puntos de daño.
        

        	
          El impacto rompe la cadera del adversario y le hace girar sobre sí mismo. Pierde 5 puntos de vida cada asalto y lucha con un -60. +25 puntos de daño.
        

        	
          Incandescentes fragmentos de mandíbula penetran en el cerebro del adversario. Muere en 3 asaltos. +55 puntos de daño.
        

        	
          El impacto recorre el sistema nervioso del adversario, que muere en 6asaltos. +35 puntos de daño.
        
      


      
        	
          96-99
        

        	
          Impacto contra la zona del cuello y la cabeza. Si el adversario lleva casco.cae al suelo inconsciente; de lo contrario muere en 3 asaltos. +25 puntos de daño.
        

        	
          Impacto inclinado que rompa la traquea del adversario. Muere en 12 asaltos. +30 puntos de daño.
        

        	
          Los pies del adversario se queman;aturdido y sin poder parar durante 9asaltos. Pierde 6 puntos de vida por asalto. Lucha con un -75, y +25 puntos de daño.
        

        	
          Los pulmones del adversario se llenan de plasma. Muere en 1 asalto. +25 puntos de daño.
        

        	
          El cuerpo del adversario se convierte en una masa viscosa y humeante. Suma +20 a tu siguiente acción.
        
      


      
        	
          100
        

        	
          Impacto contra la cabeza. Si el adversario lleva casco, cae al suelo inconsciente; de lo contrario, muere en 3 asaltos por shock y múltiples fracturas. +30 puntos de daño.
        

        	
          El impacto hace que el adversario esté permanentemente paralizado del cuello para abajo. +40 puntos de daño. Suma +10 a tu siguiente acción.
        

        	
          El impacto atraviesa los ojos y llega al cerebro. El adversario muere instantáneamente.
        

        	
          Los pulmones y el corazón del adversario se queman e implosionan. +30 puntos de daño. Suma +25 a tu siguiente acción.
        

        	
          Del adversario solo queda un charco de materia fundida.
        
      

    
  


  TABLA DE ACIERTOS CRÍTICOS DE ÁCIDO


  
    
      
        	
          TABLA DE ACIERTOS CRÍTICOS DE ÁCIDO
        
      


      
        	
          

        

        	
          A
        

        	
          B
        

        	
          C
        

        	
          D
        

        	
          E
        
      


      
        	
          01-05
        

        	
          Gotita de ácido. +0 puntos de daño.
        

        	
          +0 puntos de daño.
        

        	
          +1 punto de daño.
        

        	
          +2 puntos de daño.
        

        	
          +3 puntos de daño.
        
      


      
        	
          06-10
        

        	
          +1 punto de daño.
        

        	
          +2 puntos de daño.
        

        	
          +3 puntos de daño.
        

        	
          +4 puntos de daño.
        

        	
          El adversario pierde la iniciativa para el siguiente asalto. +4 puntos de daño.
        
      


      
        	
          11-15
        

        	
          El adversario pierde la iniciativa para el siguiente asalto. +2 puntos de daño.
        

        	
          El adversario pierde la iniciativa para el siguiente asalto, y gira sobre sí mismo. +3 puntos de daño.
        

        	
          El adversario pierde el equilibrio y debe parar durante el siguiente asalto. +4 puntos de daño.
        

        	
          El adversario pierde el equilibrio y debe parar durante el siguiente asalto. +5 puntos de daño.
        

        	
          El adversario siente que la piel le quema. Si lleva armadura, pierde la iniciativa durante 1 asalto; de no llevarla, la pierde durante 2 asaltos. +5 puntos de daño.
        
      


      
        	
          16-20
        

        	
          Las salpicaduras de ácido hacen que el adversario sufra +3 puntos de daño y pierda la iniciativa durante 1 asalto.
        

        	
          El adversario pierde la iniciativa durante 1 asalto y pierde +4 puntos de vida.
        

        	
          El adversario pierde el equilibrio y está obligado a parar durante el siguiente asalto. +5 puntos de daño.
        

        	
          El adversario pierde el equilibrio y está obligado a parar durante el siguiente asalto. +6 puntos de daño.
        

        	
          El adversario pierde el equilibrio y está obligado a parar durante el siguiente asalto, +7 puntos de daño.
        
      


      
        	
          21-35
        

        	
          El adversario pierde el equilibrio. Pierde la iniciativa durante 1 asalto. +4 puntos de daño.
        

        	
          El adversario está obligado a parar durante el siguiente asalto. +5 puntos de daño.
        

        	
          Quemaduras leves. El adversario está obligado a parar durante 1 asalto. +7 puntos de daño y pierde 1 punto de vida cada asalto.
        

        	
          Quemaduras leves. El adversario está obligado a parar durante 2 asalto. +8 puntos de daño y pierde 1 punto de vida cada asalto.
        

        	
          El adversario retrocede a resultas del impacto. +15 puntos de daño y está aturdido durante 1 asalto.
        
      


      
        	
          36-45
        

        	
          El adversario está obligado a parar durante 1 asalto. +8 puntos de daño.
        

        	
          El adversario pierde el equilibrio. +9 puntos de daño y pierde 1 punto de vida cada asalto.
        

        	
          El adversario está obligado a parar durante 2 asaltos. +8 puntos de daño y pierde 2 puntos de vida por asalto.
        

        	
          El impacto aturde al adversario durante 1 asalto y lucha con un -10 durante dos asaltos. +10 puntos de daño.
        

        	
          El adversario retrocede 3 m. +20 puntos de daño y está aturdido durante 2 asaltos.
        
      


      
        	
          46-50
        

        	
          Las quemaduras leves obligan al adversario a parar durante 1 asalto. +3 puntos de daño y pierde 1 punto de vida por asalto.
        

        	
          El adversario pierde la iniciativa durante 3 asaltos. +8 puntos de daño y pierde 1 punto de vida por asalto.
        

        	
          El adversario pierde el equilibrio y está obligado a parar durante 2 asalto. +10 puntos de daño. Suma +5 a tu siguiente acción.
        

        	
          El adversario gira sobre sí mismo. +13 puntos de daño. Lucha con un -10 durante 2 asaltos.
        

        	
          El adversario se tambalea. +20 puntos de daño y pierde 3 puntos de vida cada asalto. Si tiene armas no mágicas no fabricadas con metal estas se destruyen.
        
      


      
        	
          51-55
        

        	
          Impacto débil pero bien dirigido que aturde al adversario durante 1 asalto. +6 puntos de daño.
        

        	
          El adversario está aturdido durante 1 asalto. +8 puntos de daña y pierde +2 puntos de vida cada asalto.
        

        	
          El impacto aturde al adversario durante 2 asaltos. +10 puntos de daño. Si lleva armadura en las piernas, pierde 1 punto de vida cada asalto: de no ser así, pierde 3 puntos de vida cada salto.
        

        	
          El impacto aturde al adversario durante 2 asaltos. Si lleva casco, sufre +8 puntos de daño y pierde 2 puntos de vida cada asalto: de lo contrario, +11 puntos de daño y pierde 4 puntos de vida cada asalto.
        

        	
          El impacto y el ácido aturden al adversario durante 4 asaltos. Pierde 3 puntos de vida cada asalto.
        
      


      
        	
          56-60
        

        	
          El adversario pierde el equilibrio y está obligado a parar durante los siguientes 3 asaltos.
        

        	
          El adversario está aturdido durante 2 asaltos. Sus ropas se han desintegrado.
        

        	
          El ácido aturde al adversario durante 2 asaltos. +10 puntos de daño y todas sus ropas y piezas de cuero se han desintegrado.
        

        	
          Impacto contra el brazo del escudo del adversario. Si no tiene escudo o armadura de metal, está inconsciente durante 1 día +15 puntos de daño.
        

        	
          Impacto contra el brazo del arma del adversario: se la cae el arma al suelo. Lucha con un -10 y pierde 3 puntos de vida cada asalto.
        
      


      
        	
          61-65
        

        	
          Impacto en el pecho. Si el adversario tiene armadura de metal, está aturdido durante 3 asaltos: de lo contrario, está aturdido durante 4 asaltos. +6 puntos de daño.
        

        	
          Impacto en la pierna. El adversario está aturdido y sin poder parar durante 1 asalto. Lucha con un -5. +9 puntos de daño.
        

        	
          Impacto contra la parte superior de la pierna. El adversario está aturdido y sin poder parar durante 1 asalto, +10 puntos de daño y lucha con un -10.
        

        	
          +10 puntos de daño. Si el adversario tiene armadura en el abdomen, pierde 2 puntos de vida cada asalto; de lo contrario, pierde 5 puntos de vida cada asalto.
        

        	
          Golpe contra la pierna que derriba al adversario. Aturdido durante 2 asaltos, no puede parar durante 1. +13 puntos de daño.
        
      


      
        	
          66
        

        	
          El impacto aturde durante 1 asalto a todos los que estén a menos de 1,5 m del blanco. El adversario deja caer todo lo que tuviese en las manos, y lucha con un -10. +15 puntos de daño.
        

        	
          El adversario está aturdido durante 2 asaltos. +15 puntos de daño. Si llevase puesta una armadura de material orgánico, se destruye y lucha con un -15.
        

        	
          Impacto en el pecho: si el adversario lleva puesta una armadura no mágica de metal, esta se funde e inutiliza los brazos. De no ser así el adversario está inconsciente durante 6 días. +15 puntos de daño.
        

        	
          Impacto en el cuello que derriba 1 adversario. Durante 2 meses, es incapaz de hablar: pierde 4 puntos de vida cada asalto. +20 puntos de daño.
        

        	
          Impacto en la cabeza. Si el adversario lleva un casco, este se destruye y entra en estado de coma durante 2 meses; de no ser así, el cerebro se vuelve líquido y muere. Suma +10 a tu siguiente acción.
        
      


      
        	
          67-70
        

        	
          Impacto en la espalda. El adversario está aturdido y sin poder parar durante 1 asalto. +7 puntos de daño.
        

        	
          Impacto en la espalda. El adversario está aturdido durante 2 asaltos y no puede parar durante uno. Lucha con un -10. +8 puntos de daño.
        

        	
          Impacto en la espalda que aturde al adversario durante 3 asaltos; no puede parar durante uno. Lucha con un -15. +9 puntos de daño.
        

        	
          Impacto en la espalda. El adversario está en el suelo durante 1 asalto y pierde 3 puntos de vida cada asalto. Lucha con un -20. +10 puntos de daño.
        

        	
          Impacto en la espalda. El adversario está aturdido y sin poder parar durante 4 asaltos. Leve shock. Lucha con un -25. +15 puntos de daño.
        
      


      
        	
          71-75
        

        	
          El impacto aturde al adversario durante 3 asaltos. Lucha con un -5 durante 6 asaltos. +8 puntos de daño.
        

        	
          Impacto en el brazo del escudo. Si el adversario tiene escudo, está aturdido durante 4 asaltos; de lo contrario el brazo queda inutilizado y el adversario está aturdido y sin poder parar durante 2 asaltos más. +11 puntos de daño.
        

        	
          Impacto en el brazo del escudo. Si el adversario tiene un escudo de metal, está aturdido durante 6 asaltos y sufre +12 puntos de daño: de no ser así. +15 puntos de daño y el adversario es derribado al suelo con el brazo inutilizado.
        

        	
          Impacto en el brazo del arma. El brazo está inutilizado y el adversario está aturdido durante 3 asaltos. +13 puntos de daño.
        

        	
          Impacto en el hombro que causa daños en los huesos, músculos y cartílagos del brazo del arma del adversario. El brazo ha quedado inutilizado. El adversario está aturdido durante 6 asaltos y pierde 3 puntos de vida cada asalto.
        
      


      
        	
          76-80
        

        	
          Impacto en la parte superior del pecho del adversario que le aturde durante 2 asaltos. No puede parar durante un asalto. +9 puntos de daño.
        

        	
          Impacto en el brazo que provoca quemaduras. Aturdido durante 2 asaltos y pierde 2 puntos de vida cada asalto. Todas las piezas de tela que estuviesen protegiendo el brazo que aguanta el arma se desintegran, y el adversario deja caer al suelo todo lo que estuviese llevando en esa mano, +11 puntos de daño.
        

        	
          Si el adversario tiene armadura en el pecho está aturdido durante 6 asaltos, pierde 2 puntos de vida cada asalto y lucha con un -5. De no ser así, está inconsciente durante 3 días. +14 puntos de daño.
        

        	
          El adversario pierde la mano del brazo que aguantaba el arma. Está aturdido y sin poder parar durante 3 asaltos y pierde 5 puntos de vida cada asalto. Quemaduras importantes. +16 puntos de daño.
        

        	
          Impacto en el pecho que derriba al adversario por shock. Pérdida de sangre y daños sufridos en los nervios. El adversario pierde 5 puntos de vida cada asalto. +18 puntos de daño.
        
      


      
        	
          81-85
        

        	
          Impacto en la espalda, que aturde al adversario durante 2 asaltos No puede parar durante 3 asaltos. +12 puntos de daño.
        

        	
          Impacto en la espalda. El adversario está aturdido y sin poder parar durante 3 asaltos. Masa muscular destruida El adversario lucha con un -15. +13 puntos de daño.
        

        	
          Impacto en los muslos. Si el adversario tiene armadura en las piernas, pierde 2 puntos de vida por asalto y lucha con un -20; de no ser así, graves daños causados a la pierna (músculos y otros tejidos) y lucha con un -85.
        

        	
          Impacto en la parte inferior de la espalda. El adversario está aturdido durante 20 asaltos y pierde 3 puntos de vida por asalto. +15 puntos de daño.
        

        	
          El adversario respira ácido y tanto su garganta como sus pulmones son destruidos. Muere en 12 asaltos. +20 puntos de daño.
        
      


      
        	
          86-90
        

        	
          El adversario es derribado. Si tiene armadura de metal en las piernas, pierde el uso de las piernas por daño nervioso; de no tenerla, +15 puntos de daño y aturdido y sin poder parar durante 4 asaltos.
        

        	
          Impacto en las piernas. Todo material orgánico que las protegiese desaparece, causando la pérdida de 6 puntos de vida por asalto. El adversario está aturdido durante 4 asaltos. +14 puntos de daño.
        

        	
          Quemaduras en la parte inferior de las piernas. El adversario pierde un pie, pero la herida se cauteriza instantáneamente. Aturdido y sin poder parar durante 6 asaltos. Pierde 3 puntos de vida cada asalto. Lucha con un -15. +23 puntos de daño.
        

        	
          Si el adversario tiene armadura en el abdomen, esta es destruida, el adversario cae al suelo inconsciente y pierde 2 puntos de vida cada asalto. De no tenerla, muere en 12 asaltos por pérdida de órganos vitales.
        

        	
          La mitad inferior del cuerpo del adversario se convierte en una masa pastosa. Muere en 9 asaltos. +20 puntos de daño.
        
      


      
        	
          91-95
        

        	
          Impacto en la cadera. Si el adversario tiene armadura en la cadera, +10 puntos de daño y aturdido durante 6 asaltos. De no llevarla, aturdido durante 3 asaltos y lucha con un -50 por shock y daños nerviosos.
        

        	
          Impacto en la cabeza. El adversario está ciego y lucha con un -95. Si llevaba puesto un casco hecho con materiales orgánicos, es destruido. De no llevar casco, pierde 8 puntos de vida cada asalto y también el 50% del cabello.
        

        	
          Quemaduras en la mitad superior de la pierna. La pérdida de tejidos hace que el adversario ya no pueda usar una pierna. Aturdido y sin poder parar durante 7 asaltos. Pierde 4 puntos de vida cada asalto. Lucha con un -20. +25 puntos de daño.
        

        	
          Si el adversario lleva puesto un casco completo, pierde los ojos y está en coma durante 2 días. De no llevarlo, el adversario muere en 6 asaltos por daños cerebrales generalizados. +20 puntos de daño.
        

        	
          Impacto contra un costado que funde la mitad inferior del cuerpo y varios órganos vitales. El adversario muere en 6 asaltos. +25 puntos de daño.
        
      


      
        	
          96-99
        

        	
          Impacto en el cuello. Si tiene armadura, el adversario está aturdido durante 3 asaltos; de no ser así aturdido durante 4 asaltos y +8 puntos de daño. De no tenerla, las gotas de ácido que le entran por los oídos le vuelven loco.
        

        	
          Impacto en el cuello que destruye la garganta del adversario. +20 puntos de daño. Pierde +12 puntos de vida cada asalto, y no puede hacer nada durante los 9 asaltos que tarda en morir.
        

        	
          Impacto en el pecho, que destruye el corazón y los pulmones del adversario. Si tiene armadura de metal, esta se funde y se pega a su pecho, y muere en 5 asaltos. De no tenerla, muere instantáneamente.
        

        	
          Impacto en el pecho que hace retroceder 3 metros al adversario. Daños nerviosos masivos; el adversario muere de shock en 3 asaltos.
        

        	
          Impacto en el cuello que destruye los dos pulmones del adversario, que retrocede 3 metros. Muere tras 3 asaltos. +30 puntos de daño.
        
      


      
        	
          100
        

        	
          Impacto en la cabeza. +15 puntos de daño. Si el adversario lleva casco, está inconsciente y pierde +1 puntos de vida cada asalto. Si no lleva casco, entra en un estado de com que le durará 1 mes. +85 a Apariencia.
        

        	
          Impacto en la parte trasera del cuello, que paraliza al adversario de hombros para abajo. +20 puntos de vida.
        

        	
          La cabeza del adversario deja de funcionar. Vapores de ácido rodean su cuerpo. Durante 3 asaltos, +15 a todos los miembros del mismo bando que el vencedor (y que hayan visto el combate).
        

        	
          El ácido conviene en vapor a la parte central del cuerpo del adversario. Destruye tanto ropa como armadura y todo lo que estuviese llevando consigo. El adversario es partido en dos y muere. Suma +15 a tu siguiente acción.
        

        	
          Todo lo que queda del adversario es un charco de carne semilíquida. Suma +20 a tu siguiente acción.
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          A
        

        	
          B
        

        	
          C
        

        	
          D
        

        	
          E
        
      


      
        	
          01-05
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        
      


      
        	
          06-10
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          +1 punto de daño.
        
      


      
        	
          11-15
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          +1 punto de daño.
        

        	
          Ganas la iniciativa para el siguiente asalto. +1 punto de daño.
        
      


      
        	
          16-20
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          +1 punto de daño.
        

        	
          Ganas la iniciativa para el siguiente asalto. +1 punto de daño.
        

        	
          El adversario retrocede y debe parar durante el siguiente asalto. +2 puntos de daño.
        
      


      
        	
          21-35
        

        	
          0
        

        	
          +1 punto de daño.
        

        	
          Ganas la iniciativa para el siguiente asalto. +1 punto de daño.
        

        	
          El adversario retrocede tras haber sido golpeado en la cadera y está obligado a parar durante el siguiente asalto. +2 puntos de daño.
        

        	
          Impacto en el pecho. El adversario debe parar durante el siguiente asalto. Suma +5 a tu siguiente acción. +3 puntos de daño.
        
      


      
        	
          36-45
        

        	
          +1 punto de daño.
        

        	
          Ganas la iniciativa para el siguiente asalto. +1 punto de daño.
        

        	
          Herida en el muslo. Tu ataque molesta al adversario y está obligado a parar durante el siguiente asalto, +2 puntos de daño.
        

        	
          Impacto en el muslo. El adversario debe parar durante el siguiente asalto. Suma +5 a tu siguiente acción. +3 puntos de daño.
        

        	
          Herida en el muslo. El adversario gira sobre si mismo y debe parar durante el siguiente asalto con un 20. +4 puntos de daño.
        
      


      
        	
          46-50
        

        	
          Ganas la iniciativa para el siguiente asalto. +1 punto de daño.
        

        	
          Tu adversario esta indeciso y debe parar durante el siguiente asalto. +2 puntos de daño.
        

        	
          Impacto en la espalda que derriba al adversario. Debe parar durante el siguiente asalto. Suma +5 a tu siguiente acción. +3 puntos de daño.
        

        	
          Herida en la espalda. El adversario gira sobre sí mismo y debe parar durante el siguiente asalto con un -20. +4 puntos de daño.
        

        	
          Herida en la espalda. El adversario está aturdido. +5 puntos de daño.
        
      


      
        	
          51-55
        

        	
          Impacto en el pecho. 50 % de cambio. Tu ataque hiere al adversario, que está obligado a parar durante el siguiente asalto. +2 puntos de daño.
        

        	
          El ataque hace que salga humo del pecho del adversario. Está obligado a parar durante el siguiente asalto. Suma +5 a tu siguiente acción. +3 puntos de daño.
        

        	
          Impacto en el pecho. El adversario debe parar durante el siguiente asalto con un -20. +4 puntos de daño.
        

        	
          Herida en el pecho. El adversario está aturdido durante el siguiente asalto. +5 puntos de daño.
        

        	
          Herida en el pecho. El adversario está aturdido durante el siguiente asalto y lucha con un -10. +6 puntos de daño.
        
      


      
        	
          56-60
        

        	
          Impacto en la pierna. 60 % de cambio. El adversario debe parar durante el siguiente asalto. Suma +5 a tu siguiente acción +3 puntos de daño.
        

        	
          Herida en la pierna. 50 % de cambio. El adversario gira sobre sí mismo y debe parar durante el siguiente asalto con un -20. +4 puntos de daño.
        

        	
          Herida en el muslo. El adversario está aturdido. +5 puntos de daño.
        

        	
          Herida en la pierna. El adversario está aturdido durante el siguiente asalto y lucha con un -10. +6 puntos de daño.
        

        	
          Impacto en la pierna. El adversario está aturdido y sin poder parar durante 1 asalto, Lucha con un -10. +7 puntos de daño.
        
      


      
        	
          61-65
        

        	
          Impacto en el brazo. 70 % de cambio El adversario debe parar durante el siguiente asalto con un 720. +4 puntos de daño.
        

        	
          Herida leve en el brazo. 60 % de cambio. El adversario está aturdido durante 1 asalto. +5 puntos de daño.
        

        	
          Impacto en el antebrazo. 50 % de cambio. El adversario está aturdido durante 1 asalto y lucha con un -10. +6 puntos de daño.
        

        	
          Impacto en el brazo. El adversario está aturdido y sin poder parar durante 1 asalto. Lucha con un -10, +7 puntos de daño.
        

        	
          Herida en el antebrazo. El adversario está aturdido durante 2 asaltos y lucha con un -15. +8 puntos de daño.
        
      


      
        	
          66
        

        	
          Impacto en la pierna. 80 % de cambio. El adversario está aturdido durante 2 asaltos. Suma +20 a tu siguiente acción. +10 puntos de daño.
        

        	
          Impacto en el brazo del arma. 70 % de cambio. El adversario está aturdido durante 3 asaltos. Suma +20 a tu siguiente acción. +12 puntos de daño.
        

        	
          Impacto en el muslo. 60 % de cambio. El adversario está aturdido durante 4 asaltos. Suma +10 a tu siguiente acción. +15 puntos de daño.
        

        	
          Herida en la pierna. El adversario está aturdido durante 5 asaltos. Suma +10 a tu siguiente acción. +18 puntos de daño.
        

        	
          Impacto en el pecho. Los pulmones del adversario se llenan de humo y está aturdido durante 6 asaltos, luchando con un -40. +20 puntos de daño.
        
      


      
        	
          67-70
        

        	
          Impacto en el cuello. 90 % de cambio. El adversario está aturdido durante 1 asalto y lucha con un -10. +6 puntos de daño.
        

        	
          Impacto en el cuello 80 % de cambio. El adversario está aturdido y sin poder parar durante 1 asalto. Lucha con un -10. +7 puntos de daño.
        

        	
          Impacto en el cuello 70 % de cambio. El adversario está aturdido durante 2 asaltos y lucha con un -15. +8 puntos de daño.
        

        	
          Impacto en el hombro. 50 % de cambio. El adversario está aturdido durante 3 asaltos. Suma +20 a tu siguiente acción. +9 puntos de daño.
        

        	
          Herida en el hombro. El adversario está aturdido y sin poder parar durante 2 asaltos, y lucha con un -20. +10 puntos de daño.
        
      


      
        	
          71-75
        

        	
          Impacto en el muslo. 100 % de cambio. El adversario está aturdido y sin poder parar durante el siguiente asalto. Lucha con un -10. +7 puntos de daño.
        

        	
          Herida en la pierna. 90 % de cambio. El adversario está aturdido durante 2 asaltos y lucha con un -15. +8 puntos de daño.
        

        	
          Herida en la pierna. 80 % de cambio. El adversario está aturdido durante 3 asaltos. Suma +20 a tu siguiente acción. +9 puntos de daño.
        

        	
          Herida en la pierna. 60 % de cambio. El adversario está aturdido y sin poder parar durante 2 asaltos, y lucha con un -20. +10 puntos de daño.
        

        	
          Impacto en la pierna. 50 % de cambio. El adversario está aturdido y sin poder parar durante 3 asaltos y lucha con un -25. +11 puntos de daño.
        
      


      
        	
          76-80
        

        	
          Impacto en el brazo del escudo. 100 % de cambio. El adversario está aturdido durante 2 asaltos y lucha con un -15. +8 puntos de daño.
        

        	
          Impacto en el brazo del escudo. 100 % de cambio. El adversario está aturdido durante 3 asaltos. Suma +20 a tu siguiente acción. +9 puntos de daño.
        

        	
          Impacto en el brazo del escudo. 90 % de cambio. El adversario está aturdido y sin poder parar durante 2 asaltos, y lucha con un -20. +10 puntos de daño.
        

        	
          Impacto en el brazo del escudo. 70 % de cambio. El adversario está aturdido y sin poder parar durante 3 asaltos, y lucha con un -25. +11 puntos de daño.
        

        	
          Impacto en el brazo del arma. 60 % de cambio. El adversario está aturdido y sin poder parar durante 4 asaltos, y lucha con un -30. +12 puntos de daño.
        
      


      
        	
          81-85
        

        	
          Herida en un costado. 100 % de cambio. El adversario está aturdido durante 3 asaltos. Suma +20 a tu siguiente acción. +9 puntos de daño.
        

        	
          Herida en un costado 100 % de cambio. El adversario está aturdido y sin poder parar durante 2 asaltos, y lucha con un -20. +10 puntos de daño.
        

        	
          Herida en un costado 100 % de cambio. El adversario está aturdido y sin poder parar durante 3 asaltos, y lucha con un -25. +11 puntos de daño.
        

        	
          Impacto en el estómago. 80 % de cambio. El adversario está aturdido y sin poder parar durante 4 asaltos, y lucha con un -30, +12 puntos de daño.
        

        	
          Herida en la espalda. 70 % de cambio El adversario está aturdido y sin poder parar durante 3 asaltos, y lucha con un -30. Solo has necesitado medio asalto +13 puntos de daño.
        
      


      
        	
          86-90
        

        	
          Impacto en la espalda. 100 % de cambio. El adversario está aturdido y sin poder parar durante 2 asaltos, y lucha con un -20. +10 puntos de daño.
        

        	
          Impacto en la nuca. 100 % de cambio El adversario está aturdido y sin poder parar durante 3 asaltos, y lucha con un -25. +11 puntos de daño.
        

        	
          Impacto en la nuca. 100 % de cambio. El adversario está aturdido y sin poder parar durante 4 asaltos, y lucha con un -30. +12 puntos de daño.
        

        	
          Impacto en los riñones. 90 % de cambio. El adversario está aturdido y sin poder parar durante 5 asaltos, y lucha con un -30. Solo has necesitado medio asalto. +13 puntos de daño.
        

        	
          Herida en la pierna. 80 % de cambio. El adversario está aturdido y sin poder parar durante 6 asaltos, y lucha con un -30. Solo has necesitado medio asalto. +14 puntos de daño.
        
      


      
        	
          91-95
        

        	
          Impacto en la cabeza. 100 % de cambio. El adversario está aturdido y sin poder parar durante 3 asaltos, y lucha con un -25. +11 puntos de daño.
        

        	
          Impacto en la cadera. 100% de cambio. El adversario está aturdido y sin poder parar durante 4 asaltos, y lucha con un -30. +12 puntos de daño.
        

        	
          Herida en el pecho. 100 % de cambio. El adversario está aturdido y sin poder parar durante 5 asaltos, y lucha con un -30. Solo has necesitado medio asalto. +13 puntos de daño.
        

        	
          Herida en un costado. 100 % de cambio. El adversario está aturdido y sin poder parar durante 6 asaltos, y lucha con un -30. Solo has necesitado medio asalto. +14 puntos de daño.
        

        	
          Herida en los brazos. 90 % de cambio. El adversario no siente nada en ambos brazos, y no puede usarlos durante 7 asaltos. +16 puntos de daño.
        
      


      
        	
          96-99
        

        	
          Herida en la cabeza. 100 % de cambio. El adversario está aturdido y sin poder parar durante 4 asaltos, y lucha con un -30. +12 puntos de daño.
        

        	
          Impacto en la mejilla. 100 % de cambio El adversario está aturdido y sin poder parar durante 5 asaltos y lucha con un -30. Solo has necesitado medio asalto. +13 puntos de daño.
        

        	
          Herida en el cuello. 100 % de cambio. El adversario está aturdido y sin poder parar durante 6 asaltos, y lucha con un -30. Solo has necesitado medio asalto +14 puntos de daño.
        

        	
          Herida en la espalda. 100 % de cambio. El adversario se ve obligado a estar arrodillado durante 7 asaltos. +16 puntos de daño.
        

        	
          Impacto en el cuello. 100 % de cambio. El corazón del adversario se para durante un instante No puede hacer nada durante 8 asaltos, por culpa de los intensos dolores que siente en el pecho. +18 puntos de daño.
        
      


      
        	
          100
        

        	
          Quemaduras en la garganta. 100 % de cambio. El adversario está aturdido y sin poder parar durante 5 asaltos y lucha con un -30. Solo has necesitado medio asalto. +13 puntos de daño.
        

        	
          Herida en los ojos. El adversario está ciego y con un -90 durante 2 asaltos. Aturdido durante 6 asaltos. + 14 puntos de daño.
        

        	
          Impacto en la cabeza. 100 % de cambio. Los oídos del adversario han estallado, y cae al suelo durante 8 asaltos. +15 puntos de daño.
        

        	
          Impacto en la cabeza. 100 % de cambio. El cerebro del adversario no está bien y no puede hacer nada durante 8 asaltos. +18 puntos de daño.
        

        	
          Impacto en la cabeza 100 % de cambio. Los ojos del adversario giran en sus órbitas. Vuelve en si tras 9 asaltos, y trata de volver a orientarse (muy difícil). +20 puntos de daño.
        
      

    
  


  TABLA DE ACIERTOS CRÍTICOS DE DEPRESIÓN


  
    
      
        	
          TABLA DE ACIERTOS CRÍTICOS DE DEPRESIÓN
        
      


      
        	
          

        

        	
          A
        

        	
          B
        

        	
          C
        

        	
          D
        

        	
          E
        
      


      
        	
          01-05
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          Aturdido durante 3 asalto.
        
      


      
        	
          06-10
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          Aturdido durante 2 asalto.
        

        	
          Aturdido durante 3 asaltos. Leve depresión. -5 a todas las acciones durante 5 min.
        
      


      
        	
          11-15
        

        	
          0
        

        	
          0
        

        	
          Aturdido durante 1 asalto.
        

        	
          Aturdido durante 3 asaltos. Leve depresión. -5 a todas las acciones durante 5 min.
        

        	
          Aturdido durante 5 asaltos. Leve depresión, -5 a todas las acciones durante 5 min.
        
      


      
        	
          16-20
        

        	
          0
        

        	
          Aturdido durante 1 asalto.
        

        	
          Aturdido durante 3 asaltos. Leve depresión, -5 a todas las acciones durante 5 min.
        

        	
          Aturdido durante 5 asaltos. Leve depresión, -5 a todas las acciones durante 5 min.
        

        	
          Desorientado. Leve depresión. -10 a todas las acciones durante 30 min.
        
      


      
        	
          21-35
        

        	
          Aturdido durante 1 asalto.
        

        	
          Aturdido durante 3 asaltos. Leve depresión. -5 a todas las acciones durante 5 min.
        

        	
          Aturdido durante 5 asaltos. Leve depresión, -5 a todas las acciones durante 5 min.
        

        	
          Desorientado. Leve depresión. -10 a todas las acciones durante 30 min.
        

        	
          Desorientado. Moderada depresión. -15 a todas las acciones durante 1 hora.
        
      


      
        	
          36-45
        

        	
          Aturdido durante 3 asaltos. Leve depresión. -5 a todas las acciones durante 1 minuto.
        

        	
          Aturdido durante 5 asaltos. Leve depresión -5 a todas las acciones durante 5 min.
        

        	
          Desorientado. Leve depresión. -10 a todas las acciones durante 20 min.
        

        	
          Desorientado. Moderada depresión. -15 a todas las acciones durante 1 hora.
        

        	
          Desorientado. Moderada depresión. -15 a todas las acciones durante 3 hora.
        
      


      
        	
          46-50
        

        	
          Aturdido durante 3 asaltos. Leve depresión, -5 a todas las acciones durante 1 minuto.
        

        	
          Desorientado. Leve depresión. -10 a todas las acciones durante 20 min.
        

        	
          Desorientado. Moderada depresión. -15 a todas las acciones durante 30 min.
        

        	
          Desorientado. Moderada depresión. -15 a todas las acciones durante 3 hora.
        

        	
          Desorientado. Moderada depresión. -20 a todas las acciones durante 6 hora.
        
      


      
        	
          51-55
        

        	
          Desorientado. Leve depresión -10 a todas las acciones durante 5 min.
        

        	
          Desorientado. Moderada depresión. -15 a todas las acciones durante 30 min.
        

        	
          Desorientado. Moderada depresión. -15 a todas las acciones durante 1 hora.
        

        	
          Desorientado. Moderada depresión. -20 a todas las acciones durante 6 hora.
        

        	
          Desorientado. Depresión importante. -20 a todas las acciones durante 24 horas.
        
      


      
        	
          56-60
        

        	
          Desorientado. Moderada depresión. -15 a todas las acciones durante 15 min.
        

        	
          Desorientado. Moderada depresión. -15 a todas las acciones durante 1 hora.
        

        	
          Desorientado. Moderada depresión. -20 a todas las acciones durante 3 hora.
        

        	
          Desorientado. Depresión importante. -20 a todas las acciones durante 15 horas.
        

        	
          Desorientado. Depresión importante. -30 a todas las acciones durante 1 semana.
        
      


      
        	
          61-65
        

        	
          Desorientado. Moderada depresión. -15 a todas las acciones durante 30 min.
        

        	
          Desorientado. Moderada depresión. -20 a todas las acciones durante 3 horas.
        

        	
          Desorientado. Depresión importante. -20 a todas las acciones durante 6 horas.
        

        	
          Desorientado. Depresión importante. -30 a todas las acciones durante 24 horas.
        

        	
          Depresión importante. -30 a todas las acciones durante un mes.
        
      


      
        	
          66
        

        	
          El adversario cae al suelo inconsciente. Depresión con tendencias suicidas. Probabilidad del 15 % cada día de que trate de suicidarse.
        

        	
          El adversario decide aislarse del mundo que le rodea y entra en estado catatónico.
        

        	
          La mente del adversario se va a otra parte. Coma.
        

        	
          La mente del adversario se desintegra. Coma. De no llevar casco, muere.
        

        	
          La mente del adversario halla reposo en la Muerte.
        
      


      
        	
          67-70
        

        	
          Desorientado. Moderada depresión. -20 a todas las acciones durante 1 hora.
        

        	
          Desorientado. Depresión importante. -20 a todas las acciones durante 6 horas.
        

        	
          Desorientado. Depresión importante. -30 a todas las acciones durante 24 horas.
        

        	
          Depresión importante. -30 a todas las acciones durante 1 semana.
        

        	
          El adversario padece una manía depresiva durante 6 meses, y tiene un -35 a todas las acciones.
        
      


      
        	
          71-75
        

        	
          Desorientado. Depresión importante. -20 a todas las acciones durante 3 horas.
        

        	
          Desorientado. Depresión importante, -30 a todas las acciones durante 24 horas.
        

        	
          Depresión importante. -30 a todas las acciones durante 1 semana.
        

        	
          El adversario padece una manía depresiva durante 1 mes.
        

        	
          El adversario padece una manía depresiva permanente con tendencias suicidas. Probabilidad diaria del 75 % de suicidarse.
        
      


      
        	
          76-80
        

        	
          Desorientado. Depresión importante. -30 a todas las acciones durante 6 horas.
        

        	
          Depresión importante. -30 a todas las acciones durante 24 horas.
        

        	
          El adversario padece una manía depresiva durante 1 semana.
        

        	
          El adversario padece una manía depresiva permanente.
        

        	
          Trauma mental. Haz una tirada en la Tabla de Locura Aleatoria. Permanente. Hora de ir al manicomio.
        
      


      
        	
          81-85
        

        	
          Depresión importante -30 a todas las acciones durante 24 horas.
        

        	
          El adversario padece una manía depresiva durante 1 semana.
        

        	
          El adversario padece una manía depresiva permanente.
        

        	
          El adversario ya no está en sus cabales. 3 tiradas en la Tabla de Locura Aleatoria. Permanente.
        

        	
          El cerebro se fríe. 4 tiradas en la Tabla de Locura Aleatoria. El adversario tiene un -50 a todas las acciones. Cae al suelo inconsciente.
        
      


      
        	
          86-90
        

        	
          El adversario padece una manía depresiva durante 1 semana.
        

        	
          El adversario padece una manía depresiva permanente.
        

        	
          El adversario sufre un sobresalto; 2 tiradas en la Tabla de Locura Aleatoria, Efectos permanentes.
        

        	
          Depresión permanente con tendencias suicidas. Probabilidad diaria del 50 % de que trate de suicidarse Está inconsciente.
        

        	
          Depresión catatónica permanente. El adversario adopta una postura fetal y espera tranquilamente a que le llegue la muerte.
        
      


      
        	
          91-95
        

        	
          El adversario padece una manía depresiva permanente.
        

        	
          Trauma mental. Haz 1 tirada aleatoria de Trauma. Efectos permanentes.
        

        	
          Depresión permanente con tendencias suicidas. Probabilidad diaria del 35 % de que trate de suicidarse.
        

        	
          Depresión catatónica permanente. El adversario nata de olvidar todo lo relacionado con vivir.
        

        	
          El adversario decide retirarse de la realidad cotidiana. Coma.
        
      


      
        	
          96-99
        

        	
          Trauma mental. Haz 1 tirada aleatoria de Trauma. Efectos permanentes.
        

        	
          Depresión permanente con tendencias suicidas. Probabilidad diaria del 25 % de que trate de suicidarse.
        

        	
          Estado catatónico permanente.
        

        	
          El adversario se refugia en la región más oscura de su cerebro. Coma.
        

        	
          El adversario deja de moverse, y se sienta lentamente en el suelo. Cierra sus ojos, y muere.
        
      


      
        	
          100
        

        	
          Depresión permanente con tendencias suicidas. Probabilidad diaria del 10 % de que trate de suicidarse.
        

        	
          Depresión catatónica permanente.
        

        	
          Depresión importante. El adversario entra en estado de coma.
        

        	
          El adversario decide que ya no vale la pena vivir. Se muere.
        

        	
          El adversario suspira y se cae al suelo. Se muere.
        
      

    
  


  TABLA DE ACIERTOS CRÍTICOS DE TENSIÓN


  
    
      
        	
          TABLA DE ACIERTOS CRÍTICOS DE TENSIÓN
        
      


      
        	
          

        

        	
          A
        

        	
          B
        

        	
          C
        

        	
          D
        

        	
          E
        
      


      
        	
          01-05
        

        	
          Dolor. +10 puntos de daño. Espalda torcida. -35 a todas las maniobras.

        

        	
          Fuerte dolor. +15 puntos de daño. -50 a todas las acciones. -5 a la CO temporal.
        

        	
          Intenso dolor. +30 puntos de daño. -70 a todas las acciones. -15 a la CO temporal.
        

        	
          Totalmente paralizado. +70 puntos de daño. -90 a todas las acciones una vez la parálisis se haya curado. -40 a la CO temporal.
        

        	
          +110 puntos de daño. Tienes un -100 a todas las acciones y le mueres tras 12 asaltos. -70 a la CO temporal. -20 a la CO potencial.
        
      


      
        	
          06-10
        

        	
          +4 puntos de daño. Estirón de ligamentos. -10 a todas las maniobras físicas.
        

        	
          Dolor. +10 puntos de daño. -40 a todas las acciones. -3 a la CO temporal.
        

        	
          Dolor que debilita +25 puntos de daño. -10 a la CO temporal. -60 a todas las acciones.
        

        	
          Intenso dolor procedente de tejido muscular roto. -30 a la CO temporal. -80 a todas las acciones.
        

        	
          Dolor paralizante. +100 puntos de daño. Paralizado (no puede realizar ninguna acción) -60 a la CO temporal. -20 a la CO potencial.
        
      


      
        	
          11-15
        

        	
          Músculo torcido. -5 a todas las maniobras físicas durante 24 horas.
        

        	
          +7 puntos de daño. Ligamentos y tendones dañados. -30 a todas las maniobras.
        

        	
          +19 puntos de daño. -50 a todas las acciones. -7 a la CO temporal.
        

        	
          +50 puntos de daño. -30 a todas las acciones. -20 a la CO temporal.
        

        	
          Intenso dolor. +90 puntos de daño. -50 a la CO temporal. -15 a la CO potencial. -90 a todas las acciones.
        
      


      
        	
          16-20
        

        	
          Nada.
        

        	
          +5 puntos de daño. -10 a todas las maniobras físicas.
        

        	
          Dolor. +14 puntos de daño, -40 a todas las acciones. -5 a la CO temporal.
        

        	
          Fuerte dolor. +45 puntos de daño. -60 a todas las acciones. -15 a la CO temporal.
        

        	
          Intenso dolor. +80 puntos de daño. -40 a la CO temporal. -10 a la CO potencial. -80 a todas las acciones.
        
      


      
        	
          21-35
        

        	
          Nada.
        

        	
          +3 puntos de daño -5 a todas las maniobras físicas.
        

        	
          +10 puntos de daño. -30 a todas las acciones. -3 a la CO temporal.
        

        	
          +37 puntos de daño. -55 a todas las acciones. -12 a la CO temporal.
        

        	
          +73 puntos de daño. -75 a todas las acciones. -33 a la CO temporal. -7 a la CO potencial. Qué dolor.
        
      


      
        	
          36-45
        

        	
          Nada.
        

        	
          Estirón muscular. -5 a todas las maniobras físicas durante 24 horas.
        

        	
          +8 puntos de daño. -20 a todas las acciones por culpa del molesto dolor.
        

        	
          +30 puntos de daño. -30 a todas las acciones. -8 a la CO temporal.
        

        	
          +65 puntos de daño. -25 a la CO temporal. -5 a la CO potencial. -70 a todas las acciones.
        
      


      
        	
          46-50
        

        	
          Nada.
        

        	
          Nada.
        

        	
          Estirón muscular. +5 puntos de daño. -10 a todas las acciones físicas.
        

        	
          El dolor atraviesa tu cuerpo. +27 puntos de daño. -5 a la CO temporal. -40 a todas las maniobras.
        

        	
          +55 puntos de daño. Tienes un -60 a todo. -20 a la CO temporal.
        
      


      
        	
          51-55
        

        	
          Nada.
        

        	
          Nada.
        

        	
          +2 puntos de daño. -5 a todas las maniobras físicas.
        

        	
          +24 puntas de daño. -1 a la CO temporal. -30 a todas las acciones.
        

        	
          +50 puntos de daño. -18 a la CO temporal. Esguince en 110 de tus músculos. -55 a todas las acciones.
        
      


      
        	
          56-60
        

        	
          Nada.
        

        	
          Nada.
        

        	
          Estirón muscular cuyos efectos duran 24 horas. -5 a todas las maniobras físicas.
        

        	
          +20 puntos de daño. -20 a todas las acciones -1 a la CO temporal.
        

        	
          Dolor lacerante. -45 puntos de daño. -45 a todas las acciones. -14 a la CO temporal.
        
      


      
        	
          61-65
        

        	
          Nada.
        

        	
          Nada.
        

        	
          Nada.
        

        	
          +15 puntos de daño. El fuerte dolor en la espalda le da un -15 a todas las acciones.
        

        	
          +35 puntos de daño. -10 a la CO temporal. -40 a todas las acciones.
        
      


      
        	
          66
        

        	
          Nada.
        

        	
          Nada.
        

        	
          +10 puntos de daño.
        

        	
          -10 a todas las maniobras físicas. Buen trabajo.
        

        	
          +28 puntos de daño -7 a la CO temporal. -30 a todas las acciones.
        
      


      
        	
          67-70
        

        	
          Nada.
        

        	
          Nada.
        

        	
          Nada.
        

        	
          Dolor en las articulaciones. +6 puntos de daño. -5 a todas las maniobras físicas.
        

        	
          +21 pumos de daño. -25 a todas las acciones. -5 a la CO temporal. Mucho dolor.
        
      


      
        	
          71-75
        

        	
          Nada.
        

        	
          Nada.
        

        	
          Nada.
        

        	
          +3 puntos de daño. -5 a todas las maniobras físicas.
        

        	
          Qué dolor. +15 puntos de daño. -20 a todas las acciones. -2 a la CO temporal.
        
      


      
        	
          76-80
        

        	
          Nada.
        

        	
          Nada.
        

        	
          Nada.
        

        	
          Nada.
        

        	
          +12 puntos de daño. El intenso dolor te da un -15 a todas las acciones.
        
      


      
        	
          81-85
        

        	
          Nada.
        

        	
          Nada.
        

        	
          Nada.
        

        	
          Nada.
        

        	
          Estiramiento de músculos y tendones. +7 puntos de daño. -10 a todas las acciones.
        
      


      
        	
          86-90
        

        	
          Nada.
        

        	
          Nada.
        

        	
          Nada.
        

        	
          Nada.
        

        	
          +4 puntos de daño. -5 a todas las maniobras físicas.
        
      


      
        	
          91-95
        

        	
          Nada.
        

        	
          Nada.
        

        	
          Nada.
        

        	
          Músculos doloridos. +1 punto de daño.
        

        	
          -5 a todas las acciones.
        
      


      
        	
          96-99
        

        	
          Tensión de efectos beneficiosos. Suma +2 a tu total de puntos de vida (es decir, a tu Desarrollo corporal).
        

        	
          Nada.
        

        	
          Nada.
        

        	
          Nada.
        

        	
          Nada.
        
      


      
        	
          100
        

        	
          Tensión de efectos muy beneficiosos. Suma +5 a tu total de puntos de vida (es decir, a tu Desarrollo corporal). Ganas la iniciativa.
        

        	
          Tensión de efectos beneficiosos. Suma +5 a tu CO temporal (la característica no puede superar el valor potencial de CO).
        

        	
          Nada.
        

        	
          Nada.
        

        	
          Nada.
        
      

    
  


  TABLA DE ACIERTOS CRÍTICOS DE SHOCK


  
    
      
        	
          TABLA DE ACIERTOS CRÍTICOS DE  SHOCK
        
      


      
        	
          

        

        	
          A
        

        	
          B
        

        	
          C
        

        	
          D
        

        	
          E
        
      


      
        	
          01-05
        

        	
          Nada.

        

        	
          Nada.
        

        	
          Nada.
        

        	
          Nada.
        

        	
          Aturdido durante 1 asalto.
        
      


      
        	
          06-10
        

        	
          Nada.
        

        	
          Nada.
        

        	
          Nada.
        

        	
          Aturdido durante 1 asalto.
        

        	
          Aturdido durante 2 asalto
        
      


      
        	
          11-15
        

        	
          Nada.
        

        	
          Nada.
        

        	
          Aturdido durante 1 asalto.
        

        	
          Aturdido durante 1 asalto.
        

        	
          Aturdido durante 3 asaltos. Para con la mitad.
        
      


      
        	
          16-20
        

        	
          Nada.
        

        	
          Aturdido durante 1 asalto.
        

        	
          Aturdido durante 1 asalto.
        

        	
          Aturdido durante 2 asaltos.
        

        	
          Aturdido durante 4 asaltos. No puede parar. -5 a todo durante 1 hora.
        
      


      
        	
          21-35
        

        	
          Aturdido durante 1 asalto.
        

        	
          Aturdido durante 1 asalto.
        

        	
          Aturdido durante 2 asaltos. Para con la mitad.
        

        	
          Aturdido durante 3 asaltos. Para con la mitad.
        

        	
          Aturdido durante 5 asaltos. -10 a todo durante 1 hora.
        
      


      
        	
          36-45
        

        	
          Aturdido durante 1 asalto.
        

        	
          Aturdido durante 2 asaltos. Para con la mitad.
        

        	
          Aturdido durante 3 asaltos.
        

        	
          Aturdido durante 4 asaltos. No puede parar. -5 a todo durante 1 hora.
        

        	
          Aturdido durante 6 asaltos. No puede parar. -15 a todo durante 1 hora.
        
      


      
        	
          46-50
        

        	
          Aturdido durante 2 asaltos.
        

        	
          Aturdido durante 3 asaltos.
        

        	
          Aturdido durante 4 asaltos. No puede parar. -5 a todo durante 1 hora.
        

        	
          Aturdido durante 5 asaltos. No puede parar. -10 a todo durante 1 hora.
        

        	
          Aturdido durante 7 asaltos. No puede parar ni darse la vuelta. -20 durante 1 hora.
        
      


      
        	
          51-55
        

        	
          Aturdido durante 3 asaltos. Para con la mitad.
        

        	
          Aturdido durante 4 asaltos. No puede parar.
        

        	
          Aturdido durante 5 asaltos. No puede parar. -10 a todo durante 1 hora.
        

        	
          Aturdido durante 6 asaltos. No puede parar. -15 a todo durante 1 hora.
        

        	
          Aturdido durante 9 asaltos. No puede parar ni cambiar de encaramiento. -25 a todo durante 24 horas.
        
      


      
        	
          56-60
        

        	
          Aturdido durante 4 asaltos. No puede parar.
        

        	
          Aturdido durante 5 asaltos. No puede parar. -5 a todo durante 20 min.
        

        	
          Aturdido durante 6 asaltos. -15 a todo durante 1 hora.
        

        	
          Aturdido durante 8 asaltos. No puede parar. -20 a todo durante 1 hora.
        

        	
          Aturdido durante 12 asaltos. No puede parar ni cambiar de encaramiento. Desorientado. -25 a lodo durante 3 días.
        
      


      
        	
          61-65
        

        	
          Aturdido durante 5 asaltos. No puede parar. -5 a todo durante 20 min.
        

        	
          Aturdido durante 6 asaltos. -5 a todo durante 1 hora.
        

        	
          Aturdido durante 8 asaltos. No puede parar. -20 a todo durante 1 hora
        

        	
          Aturdido durante 10 asaltos. No puede parar ni cambiar de encaramiento. Desorientado. -25 a todo durante 24 horas.
        

        	
          Aturdido durante 15 asaltos. No puede parar ni cambiar de encaramiento. Desorientado. -30 a todo durante 3 días.
        
      


      
        	
          66
        

        	
          Aturdido durante 10 asaltos. No puede parar ni cambiar de encaramiento. -25 a todo durante 24 horas.
        

        	
          Aturdido durante 16 asaltos. No puede parar ni cambiar de encaramiento.
        

        	
          El adversario se cae al suelo y pierde 4 puntos de vida. Estado de coma.
        

        	
          El adversario se pone rígido y cae lentamente al suelo, pudiéndose oír el aire que sale entre sus labios. Estado de coma. Si no lleva casco, muere.
        

        	
          El adversario se cae al suelo como si de un castillo de naipes se tratase. Se muere.
        
      


      
        	
          67-70
        

        	
          Aturdido durante 7 asaltos. No puede parar, -10 a todo durante 1 hora.
        

        	
          Aturdido durante 9 asaltos. No puede parar. -10 a todo durante 3 horas.
        

        	
          Aturdido durante 11 asaltos. No puede parar ni cambiar de encaramiento. -20 a todo durante 3 horas.
        

        	
          Aturdido durante 13 asaltos. No puede parar ni cambiar de encaramiento. Desorientado. -30 a todo durante 24 horas.
        

        	
          Aturdido durante 19 asaltos. No puede parar ni cambiar de encaramiento. Desorientado. -35 a todo durante 3 días.
        
      


      
        	
          71-75
        

        	
          Aturdido durante 8 asaltos. No puede parar. -15 a todo durante 1 hora.
        

        	
          Aturdido durante 10 asaltos. No puede parar ni cambiar de encaramiento. -20 a todo durante 3 horas.
        

        	
          Aturdido durante 12 asaltos. No puede parar ni cambiar de encaramiento. Desorientado. -25 a todo durante 6 horas.
        

        	
          Aturdido durante 14 asaltos. No puede parar ni cambiar de encaramiento. Desorientado. -35 a todo durante 3 días.
        

        	
          Aturdido durante 25 asaltos. Sin poderse mover durante 3 asaltos. Desorientado. -40 a todo durante 1 semana.
        
      


      
        	
          76-80
        

        	
          Aturdido durante 9 asaltos. No puede parar ni cambiar de encaramiento. -20 a todo durante 3 horas.
        

        	
          Aturdido durante 11 asaltos. No puede parar ni cambiar de encaramienlo. -25 durante 3 horas.
        

        	
          Aturdido durante 13 asaltos. No puede parar ni cambiar de encaramiento. Desorientado. -30 a todo durante 24 horas.
        

        	
          Aturdido durante 15 asaltos. No puede parar ni cambiar de encaramiento. Desorientado. -40 a todo durante 3 días.
        

        	
          Aturdido durante 30 asaltos. Sin poderse mover durante 5 asaltos. Desorientado. -50 a todo durante 1 semana.
        
      


      
        	
          81-85
        

        	
          Aturdido durante 10 asaltos. No puede parar ni cambiar de encaramiento. -20 a todo durante 6 horas.
        

        	
          Aturdido durante 12 asaltos. No puede parar ni cambiar de encaramiento. Desorientado. -30 a todo durante 24 horas.
        

        	
          Aturdido durante 14 asaltos. No puede parar ni cambiar de encaramiento. Desorientado. -30 a todo durante 2 días.
        

        	
          Aturdido durante 16 asaltos. No puede parar ni cambiar de encaramiento. Desorientado. -45 a todo durante 3 días.
        

        	
          El adversario gira sobre sí mismo a la vez que se lleva las manos a la cabeza, y se cae al suelo. +2 puntos de daño. -75 a todo durante una semana. Inconsciente.
        
      


      
        	
          86-90
        

        	
          Aturdido durante 11 asaltos. No puede parar ni cambiar de encaramiento. -25 a todo durante 6 horas.
        

        	
          Aturdido durante 13 asaltos. No puede parar ni cambiar de encaramiento. Desorientado. -35 a todo durante 24 horas.
        

        	
          Aturdido durante 15 asaltos. No puede parar ni cambiar de encaramiento. Desorientado. -35 a todo durante 3 días.
        

        	
          Aturdido durante 17 asaltos. No puede parar ni cambiar de encaramiento. Desorientado. -50 a todo durante 3 días.
        

        	
          El adversario aúlla y se cae al suelo. +5 puntos de daño. -75 a todo durante 1 semana. Inconsciente.
        
      


      
        	
          91-95
        

        	
          Aturdido durante 12 asaltos. No puede parar ni cambiar de encaramiento. Desorientado. -25 a todo durante 24 horas.
        

        	
          Aturdido durante 15 asaltos. No puede parar ni cambiar de encaramiento. Desorientado. -35 a todo durante 2 días.
        

        	
          Aturdido durante 18 asaltos. No puede parar ni cambiar de encaramiento. Desorientado. -40 a todo durante 2 días.
        

        	
          Aturdido durante 18 asaltos. No puede parar ni cambiar de encaramiento. Desorientado -40 a todo durante 2 días.
        

        	
          3 fobias aleatorias. +7 puntos de daño. Entra en coma.
        
      


      
        	
          96-99
        

        	
          Aturdido durante 13 asaltos. No puede parar ni cambiar de encaramiento. Desorientado. -30 a todo durante 24 horas.
        

        	
          Aturdido durante 16 asaltos. No puede parar ni cambiar de encaramiento. Desorientado. -40 a todo durante 2 días.
        

        	
          Aturdido durante 24 asaltos. Sin poderse mover durante 2 asaltos. Desorientado. +1 punto de daño.
        

        	
          El cerebro sufre daños. +3 puntos de daño. Estado de coma.
        

        	
          El adversario cae redondo al suelo. Se muere.
        
      


      
        	
          100
        

        	
          Aturdido durante 14 asaltos. No puede parar ni cambiar de encaramiento. Desorientado. -35 a todo durante 24 horas.
        

        	
          Aturdido durante 19 asaltos. Sin poderse mover durante 2 asaltos. -35 a todo durante 2 días.
        

        	
          Cuando el adversario vuelve en sí, no es más que un pobre idiota balbuceante +2 puntos de daño. Coma.
        

        	
          El adversario se detiene y se queda en la misma posición que tenía al dejar de respirar. Se muere.
        

        	
          Los ojos del adversario se vuelven vidriosos, a la vez que retrocede 3 metros. Se muere.
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          A
        

        	
          B
        

        	
          C
        

        	
          D
        

        	
          E
        
      


      
        	
          01-05
        

        	
          No ha pasado nada.

        

        	
          Golpe de refilón. +0 puntos de daño.
        

        	
          +1 punto de daño.
        

        	
          +3 puntos de daño.
        

        	
          +4 puntos de daño.
        
      


      
        	
          06-10
        

        	
          +1 punto de daño.
        

        	
          +3 puntos de daño.
        

        	
          +4 puntos de daño. Suma +10 a tu siguiente acción.
        

        	
          En la siguiente fase de disparo, puedes atacar antes que tu adversario. +5 puntos de daño.
        

        	
          +6 puntos de daño. El adversario pierde la iniciativa para el siguiente asalto.
        
      


      
        	
          11-15
        

        	
          En la fase de disparo del siguiente asalto, puedes atacar antes que tu adversario. +2 puntos de daño.
        

        	
          Impacto débil contra un costado del adversario. Puedes disparar antes que él durante los siguientes 3 asaltos. +4 puntos de daño.
        

        	
          Impacto menor en uno de los costados del adversario. +7 puntos de daño, y pierde 2 puntos de vida por asalto.
        

        	
          +8 puntos de daño. El adversario está aturdido durante 2 asaltos.
        

        	
          +8 puntos de daño. El adversario está aturdido durante 2 asaltos.
        
      


      
        	
          16-20
        

        	
          El adversario está aturdido durante 1 asalto y está obligado a parar durante 2. +3 puntos de daño.
        

        	
          Impacto contra un costado que causa al adversario +5 puntos de daño. Debe parar durante el siguiente asalto con un -20.
        

        	
          El impacto aturde al adversario durante 3 asaltos. +8 puntos de daño.
        

        	
          Herida menor en un costado que hace que el adversario pierda 3 puntos de vida por asalto. Está aturdido durante 1 asalto.
        

        	
          Herida menor que hace que el adversario pierda 1 punto de vida por asalto. Está obligado a parar durante 3 asaltos.
        
      


      
        	
          21-35
        

        	
          El adversario está obligado a parar durante 3 asaltos. +4 puntos de daño. Suma +5 a tu siguiente acción.
        

        	
          El adversario está aturdido durante 3 asaltos. +5 puntos de daño, y pierde 1 punto de vida por asalto.
        

        	
          Impacto contra un costado del pecho del adversario Está aturdido y sin poder parar durante 2 asaltos. Pierde 3 puntos de vida por asalto. +9 puntos de daño.
        

        	
          Impacto contra el muslo del adversario. +7 puntos de daño. Está aturdido y sin poder parar durante 3 asaltos.
        

        	
          El ataque conmociona el costado del adversario. +9 puntos de daño. El adversario pierde 3 puntos de vida por asalto, y está aturdido durante 4 asaltos.
        
      


      
        	
          36-45
        

        	
          Impacto que desgana un músculo de la pierna del adversario. Está aturdido durante 1 asalto y pierde 1 punto de vida por asalto. Se mueve con un -50.
        

        	
          Conmoción en una pierna. El adversario se mueve con un -50 y pierde 4 puntos de vida por asalto. +6 puntos de daño.
        

        	
          Herida importante en la pierna. El adversario pierde 5 puntos de vida por asalto y tiene que doblar una rodilla. Aturdido durante 4 asaltos.
        

        	
          Herida en la entrepierna. Está aturdido durante 7 asaltos y sin poder parar durante 4. +8 puntos de daño. Suma +10 atu siguiente acción.
        

        	
          Impacto contra la pierna, que rompe varios huesos y destroza masa muscular. El adversario lucha con un -70 y pierde 4 puntos de vida cada salto. Suma +10 a tu siguiente acción.
        
      


      
        	
          46-50
        

        	
          Herida menor en la espalda del adversario. +5 puntos de daño. Está aturdido durante 2 asaltos.
        

        	
          Impacto contra la mitad inferior de la espalda del adversario. Está aturdido y sin poder parar durante 4 asaltos, +7 puntos de daño. Pierde 1 punto de vida por asalto.
        

        	
          Impacto que cruza la espalda del adversario y le desgana la piel. Pierde 3 puntos de vida por asalto Está aturdido durante 5 asaltos.
        

        	
          La espalda inferior del adversario está conmocionado con lo que está paralizado de cintura para abajo. Cae al suelo inconsciente durante 20 asaltos. +10 puntos de daño.
        

        	
          Conmoción menor en la espalda del adversario. Está aturdido y sin poder parar durante 5 asaltos. Pierde 4 puntos de vida por asalto. + 10 puntos de daño.
        
      


      
        	
          51-55
        

        	
          Impacto contra el pecho del adversario Está aturdido y sin poder parar durante 3 asaltos. Pierde 3 puntos de vida por asalto.
        

        	
          Impacto contra el pecho que derriba al adversario. Pierde 4 puntos de vida por asalto y está aturdido durante 5 asaltos. +8 puntos de daño.
        

        	
          Conmoción en la mitad superior del torso: el adversario cae al suelo durante 3 asaltos Pierde 3 puntos de vida por asalto. +10 puntos de daño.
        

        	
          Impacto contra el pecho, que rompe costillas y colapsa los pulmones. El adversario lucha con un -60 durante 4 asaltos, y luego entra en coma. Muere 6 asaltos después. +12 puntos de daño.
        

        	
          El torso del adversario es desgarrado. Pierde 6 puntos de vida por asalto. Tras 3 asaltos, cae al suelo; tras otros 3, muere.
        
      


      
        	
          56-60
        

        	
          Conmoción menor en el muslo. El adversario se cae al suelo y está aturdido durante 2 asaltos. +5 puntos de daño Pierde 3 puntos de vida por asalto.
        

        	
          La energía disipada desgana los músculos de los muslos. El adversario pierde 4 puntos de vida cada asalto +9 puntos de daño. Se mueve con un -50.
        

        	
          Impacto pulverizador contra un muslo. +11 puntos de daño. El adversario se cae al suelo y está aturdido durante 6 asaltos. Pierde 5 puntos de daño por asalto y se mueve con un -75.
        

        	
          Impacto contra la parte superior de la pierna. El adversario se cae al suelo y pierde 6 puntos de vida por asalto. Lucha con un -90. Suma +10 a tu siguiente acción.
        

        	
          Herida mayor en la entrepierna. Destrucción de órganos vitales. El adversario está aturdido durante 14 asaltos y pierde 2 puntos de vida por asalto.
        
      


      
        	
          61-65
        

        	
          Impacto en el antebrazo. +6 puntos de daño. El adversario pierde 3 puntos de vida por asalto y lucha con un -25.
        

        	
          Impacto contra el antebrazo del adversario. Pierde el uso de una mano. +9 puntos de daño. Pierde 5 puntos de daño.
        

        	
          El impacto desgana el antebrazo, inutilizando el brazo, El adversario pierde 4 puntos de vida por asalto y lucha con un -40. +12 puntos de daño.
        

        	
          Destrucción de un antebrazo. El adversario pierde 7 puntos de vida por asalto y está aturdido durante 5 asaltos. Lucha con un -40.
        

        	
          El impacto amputa el brazo por encima del codo. El adversario pierde 6 puntos de vida por asalto y está aturdido durante 8 asaltos. Lucha con un -50.
        
      


      
        	
          66
        

        	
          El hombro del brazo que no lleva el arma explota desde dentro. El brazo queda inutilizado, y se caerá al suelo si el adversario hace más del 25 % de su actividad normal Está aturdido y sin poder parar durante 8 asaltos. +10 puntos de daño. Pierde 5 puntos de vida por asalto.
        

        	
          El codo del brazo que lleva el arma está conmocionado. La articulación está destruida y el brazo, inútil. +10 puntos de daño. Está aturdido y sin poder parar durante 10 asaltos.
        

        	
          La rodilla del adversario está destruida. Pierde la mitad inferior de la pierna, y también 5 puntos de vida por asalto. Se cae al suelo y está inconsciente durante 10 asaltos. Cuando se despierte luchará con un -70. +26 puntos de daño.
        

        	
          Impacto contra la cara, que destruye los ojos, los oídos, la nariz y la garganta. Muere tras 4 dolorosos asaltos.
        

        	
          El impacto destruye los pulmones. El corazón explotar. El adversario se cae al suelo y no hace nada durante 3 asaltos de agonía para luego morir. +20 puntos de daño.
        
      


      
        	
          67-70
        

        	
          El impacto rompe la clavícula del adversario. +8 puntos de daño. Está aturdido durante 4 asaltos y no puede parar durante 2 asaltos. Lucha con un -20.
        

        	
          Impacto contra el cuello del adversario. Está aturdido durante 6 asaltos y no puede parar durante 3 asaltos. Lucha con un -10. +10 puntos de daño.
        

        	
          Impacto contra la clavícula. El adversario está aturdido durante 12 asaltos, sin dejar de toser. Lucha con un -80. +13 puntos de daño.
        

        	
          Importante conmoción en el hombro del adversario. +14 puntos de daño. Está aturdido durante 6 asaltos y lucha con un -60.
        

        	
          Impacto contra el hombro que separa el brazo del resto del cuerpo. El adversario está aturdido y sin poder parar durante 12 asaltos. +22 puntos de daño. Pierde 5 puntos de vida por asalto. Suma +10 a tu siguiente acción.
        
      


      
        	
          71-75
        

        	
          Conmoción de los tendones de la mitad inferior de la piemzt El adversario lucha con un -60 y pierde el uso de una rodilla. Está aturdido durante 3 asaltos y pierde 2 puntos de vida por asalto.
        

        	
          Los músculos de la pantorrílla del adversario explotan. Lucha con un -50 y pierde 6 puntos de vida por asalto. +11 puntos de daño.
        

        	
          Los músculos de la pantorrilla son destruidos, los tendones se desgarran y los huesos se fracturan. El adversario lucha con un -50 y pierde 6 puntos de vida por asalto Suma +10 a tu siguiente acción.
        

        	
          El impacto destruye uno de los pies del adversario. Lucha con un -50 durante 5 asaltos, para desmayarse acto seguido. Pierde 5 puntos de vida por asalto.
        

        	
          El impacto desgarra la pierna por completo; tanto músculos como huesos y vasos sanguíneos explotan. El adversario se cae al suelo, aturdido durante 6 asaltos. Pierde 6 puntos de vida por asalto. +24 puntos de daño.
        
      


      
        	
          76-80
        

        	
          Conmoción en los bíceps del adversario. +7 puntos de daño. Pierde 3 puntos de vida por asalto. Lucha con un -30 y está aturdido durante 4 asaltos.
        

        	
          Conmoción en el brazo que no lleva el arma. El adversario lucha con un -40 y pierde 6 puntos de vida por asalto. Está aturdido y sin poder parar durante 7 asaltos. Brazo inutilizado.
        

        	
          El brazo que no lleva el arma está conmocionado e inútil; hay músculos destruidos y huesos fracturados. El adversario está aturdido durante 12 asaltos y pierde 4 puntos de vida por asalto. + 14 puntos de daño.
        

        	
          El brazo que no lleva el arma explota y se separa del resto del cuerpo. El adversario está aturdido y sin poder parar durante 18 asaltos. Pierde 6 puntos de vida por asalto. +20 puntos de daño.
        

        	
          El brazo del adversario que lleva el arma se desgana y es destruido. Pierde 6 puntos de vida por asalto y está aturdido durante 36 asaltos. +30 puntos de daño.
        
      


      
        	
          81-85
        

        	
          Impacto contra un costado Las hemonagias internas causan la pérdida de 7 puntos de vida por asalto. Está aturdido durante 8 asaltos. Suma +10 a tu siguiente acción.
        

        	
          Impacto contra un costado. +12 puntos de daño. El adversario pierde 8 puntos de vida por asalto; está aturdido durante 12 asaltos y lucha con un -40.
        

        	
          Impacto contra un costado del bajo vientre. +16 puntos de daño. Las hemorragias internas causan la pérdida de 6 puntos de vida por asalto. El adversario sigue luchando durante 24 asaltos, y luego muere por insuficiencia de función de varios órganos.
        

        	
          Algunos de los órganos del abdomen del adversario explotan. Pierde 8 puntos de vida por asalto y lucha con un -80 durante 4 asaltos antes de morir. +30 puntos de daño.
        

        	
          La columna vertebral del adversario se rompe en mil pedazos. Se cae al suelo y muere tras 6 asaltos. +40 puntos de daño.
        
      


      
        	
          86-90
        

        	
          Impacto en la espalda del adversario. Pierde 4 puntos de vida por asalto y está aturdido durante 5 asaltos. +8 puntos de daño.
        

        	
          Impacto en la nuca. Los daños causados al cerebro provocan la muerte instantánea del adversario. +15 puntos de daño.
        

        	
          El impacto conviene el cerebro del adversario en pulpa. Muere instantáneamente. +25 puntos de daño. Suma +15 a tu siguiente acción.
        

        	
          El terrible impacto destruye los riñones del adversario y secciona la médula espinal. +40 puntos de daño, Se cae al suelo, y muere en el siguiente asalto.
        

        	
          El impacto conmociona la cadera; el adversario pierde el uso de una pierna. Cae al suelo inconsciente y muere en 6 asaltos. +30 puntos de daño.
        
      


      
        	
          91-95
        

        	
          El impacto secciona una de las orejas del adversario. +9 puntos de daño. Pierde 6 puntos de vida por asalto y su capacidad auditiva tiene un -50. Está aturdido durante 10 asaltos.
        

        	
          El impacto conmociona una cadera, destruyendo la articulación. +16 puntos de daño. El adversario está aturdido durante lo asaltos, tras los cuales se desmaya. Suma +20 a tu siguiente acción.
        

        	
          El torso del adversario explota desde dentro. El corazón se destruye. El adversario cae al suelo y muere en 1 asalto +35 puntos de daño.
        

        	
          El terrible impacto atraviesa el cuerpo del adversario, que es destripado y muere instantáneamente. Suma +20 a tu siguiente acción.
        

        	
          Un brazo y un costado del adversario dejan de existir. Está aturdido y sin poder parar durante 8 asaltos, transcurridos los cuales muere. +35 puntos de daño.
        
      


      
        	
          96-99
        

        	
          Impacto contra la cara. El adversario está aturdido y sin poder parar durante 12 asaltos. Pierde 6 puntos de vida por asalto. Suma +5 a tu siguiente acción.
        

        	
          El impacto volatiliza un lado de la cara del adversario. El adversario cae al suelo y pierde 5 puntos de vida durante 3 asaltos, antes de morir.
        

        	
          El impacto destruye una clavícula y deja la caja torácica al descubierto. El adversario muere instantáneamente. +45 puntos de daño.
        

        	
          Impacto contra la espalda, que hace retroceder al adversario. Partido por la mitad, el adversario cae al suelo y muere en 1 asalto.
        

        	
          Explosión interna que envía trozos de costillas por el aire. El adversario cae al suelo y muere instantáneamente. Suma +20 a todas tus acciones durante los siguientes 3 asaltos.
        
      


      
        	
          100
        

        	
          El impacto conmociona el cuello del adversario, decapitándolo. Muere instantáneamente. +20 puntos de daño.
        

        	
          Impacto contra la cabeza, que destruye el cerebro. El adversario muere.
        

        	
          La cabeza del adversario explota. Como es de suponer, muere instantáneamente.
        

        	
          El impacto contra la cabeza destruye el cerebro. El cuerpo decapitado del adversario retrocede 3 metros y cae al suelo.
        

        	
          El interior del cuerpo del adversario queda al descubierto. Muere.
        
      

    
  


  5. DICCIONARIOS


  DICCIONARIO IRUÁRICO


  Damos a continuación un glosario de términos en el antiguo idioma de los Señores del Poder. Al igual que ocurre con casi todos los demás idiomas, es frecuente encontrar contradicciones en el significado de las palabras.


  NOTAS ACLARATORIAS


  Algunas variantes de este idioma utilizan apóstrofos silábicos, mientras que otras han adoptado un modo más suave de pronunciación, más adecuada a las lenguas de los seres humanos.


  Es necesario tener en cuenta algunas cosas a la hora de interpretar las referencias más comunes que encontramos en iruárico. Por ejemplo, todas las razas de elfos tienen nombres que en realidad son referencias simplistas a su actitud o apariencia. Debido a su aspecto físico, los Altos Elfos son los Iylar, que literalmente quiere decir «los hermosos».
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          iaen/laen
        
      


      
        	
          culto; secta
        

        	
          

        

        	
          jerak
        
      


      
        	
          

        

        	
          

        

        	
          

        
      


      
        	
          dios
        

        	
          

        

        	
          Luar
        
      


      
        	
          

        

        	
          

        

        	
          

        
      


      
        	
          encantado
        

        	
          

        

        	
          vul
        
      


      
        	
          encantador
        

        	
          

        

        	
          vuul
        
      


      
        	
          espíritu
        

        	
          

        

        	
          lo
        
      


      
        	
          estrella
        

        	
          

        

        	
          kygar
        
      


      
        	
          estúpido
        

        	
          

        

        	
          rók
        
      


      
        	
          eternidad
        

        	
          

        

        	
          lan
        
      


      
        	
          eterno
        

        	
          

        

        	
          lair
        
      


      
        	
          

        

        	
          

        

        	
          

        
      


      
        	
          feo
        

        	
          

        

        	
          lug
        
      


      
        	
          frío (adjetivo)
        

        	
          

        

        	
          kiskaa
        
      


      
        	
          frío (nombre)
        

        	
          

        

        	
          rak
        
      


      
        	
          fuego; llama
        

        	
          

        

        	
          shú
        
      


      
        	
          

        

        	
          

        

        	
          

        
      


      
        	
          garra
        

        	
          

        

        	
          raax
        
      


      
        	
          gigante
        

        	
          

        

        	
          ho
        
      


      
        	
          giro
        

        	
          

        

        	
          iyx
        
      


      
        	
          guardián
        

        	
          

        

        	
          throk
        
      


      
        	
          

        

        	
          

        

        	
          

        
      


      
        	
          hacedor
        

        	
          

        

        	
          lavan
        
      


      
        	
          hermoso; bonito
        

        	
          

        

        	
          iyla
        
      


      
        	
          historia
        

        	
          

        

        	
          gaalek; gaalenakh
        
      


      
        	
          hogar/casa
        

        	
          

        

        	
          az
        
      


      
        	
          hoja (de un arma)
        

        	
          

        

        	
          dag
        
      


      
        	
          

        

        	
          

        

        	
          

        
      


      
        	
          infinito
        

        	
          

        

        	
          malvin
        
      


      
        	
          isla
        

        	
          

        

        	
          nuul
        
      


      
        	
          

        

        	
          

        

        	
          

        
      


      
        	
          lago
        

        	
          

        

        	
          lak
        
      


      
        	
          lugar
        

        	
          

        

        	
          -is
        
      


      
        	
          

        

        	
          

        

        	
          

        
      


      
        	
          maestro
        

        	
          

        

        	
          kort
        
      


      
        	
          mar
        

        	
          

        

        	
          tesea
        
      


      
        	
          medio; semi
        

        	
          

        

        	
          ta-
        
      


      
        	
          mente
        

        	
          

        

        	
          xu
        
      


      
        	
          miedo
        

        	
          

        

        	
          lyx
        
      


      
        	
          mojado
        

        	
          

        

        	
          shulu
        
      


      
        	
          montaña
        

        	
          

        

        	
          thos
        
      


      
        	
          muerte
        

        	
          

        

        	
          shin
        
      


      
        	
          muerto
        

        	
          

        

        	
          shon
        
      


      
        	
          mujer/femenino
        

        	
          

        

        	
          mur
        
      


      
        	
          mundo
        

        	
          

        

        	
          thea
        
      


      
        	
          

        

        	
          

        

        	
          

        
      


      
        	
          nacido
        

        	
          

        

        	
          thal
        
      


      
        	
          niebla
        

        	
          

        

        	
          ran
        
      


      
        	
          nube
        

        	
          

        

        	
          hulum
        
      


      
        	
          

        

        	
          

        

        	
          

        
      


      
        	
          obsequio
        

        	
          

        

        	
          jai
        
      


      
        	
          océano
        

        	
          

        

        	
          usuiv
        
      


      
        	
          oscuro
        

        	
          

        

        	
          dyar
        
      


      
        	
          

        

        	
          

        

        	
          

        
      


      
        	
          pasado
        

        	
          

        

        	
          nae
        
      


      
        	
          pequeño
        

        	
          

        

        	
          tykil
        
      


      
        	
          perdido
        

        	
          

        

        	
          laakh
        
      


      
        	
          piedra
        

        	
          

        

        	
          aek
        
      


      
        	
          pilar; columna
        

        	
          

        

        	
          tai
        
      


      
        	
          poder
        

        	
          

        

        	
          vir
        
      


      
        	
          poder
        

        	
          

        

        	
          ra
        
      


      
        	
          Poder Arcano
        

        	
          

        

        	
          viir
        
      


      
        	
          primero
        

        	
          

        

        	
          and
        
      


      
        	
          productor
        

        	
          

        

        	
          erlin
        
      


      
        	
          prohibido
        

        	
          

        

        	
          farok
        
      


      
        	
          

        

        	
          

        

        	
          

        
      


      
        	
          refugio
        

        	
          

        

        	
          then
        
      


      
        	
          reunión
        

        	
          

        

        	
          fol
        
      


      
        	
          roto
        

        	
          

        

        	
          tairken
        
      


      
        	
          

        

        	
          

        

        	
          

        
      


      
        	
          saber
        

        	
          

        

        	
          Pn
        
      


      
        	
          secreto
        

        	
          

        

        	
          ahren
        
      


      
        	
          sediento
        

        	
          

        

        	
          aer
        
      


      
        	
          señor
        

        	
          

        

        	
          K’
        
      


      
        	
          solitario
        

        	
          

        

        	
          loorn
        
      


      
        	
          sombra
        

        	
          

        

        	
          kul: torg
        
      


      
        	
          somero
        

        	
          

        

        	
          dom
        
      


      
        	
          

        

        	
          

        

        	
          

        
      


      
        	
          tierra
        

        	
          

        

        	
          -ia
        
      


      
        	
          torre
        

        	
          

        

        	
          nak
        
      


      
        	
          

        

        	
          

        

        	
          

        
      


      
        	
          varón/masculino
        

        	
          

        

        	
          syr
        
      


      
        	
          ver
        

        	
          

        

        	
          arul
        
      


      
        	
          verde
        

        	
          

        

        	
          serem
        
      


      
        	
          viajar

        

        	
          

        

        	
          phaen
        
      


      
        	
          vidente

        

        	
          

        

        	
          arulis
        
      


      
        	
          vidrio

        

        	
          

        

        	
          kemm
        
      


      
        	
          visión

        

        	
          

        

        	
          her
        
      

    
  


  DICCIONARIO ERLIN


  Damos a continuación el significado de algunas palabras en lengua Erlin. Los eruditos de Vog Mur observarán que es similar al Muri-élfico, pero es preciso recordar que, aunque el vocabulario puede ser parecido, la pronunciación de las palabras en Muri es muy distinta. Tal y como ya se ha indicado con anterioridad, el Erlin es el idioma más comúnmente utilizado en Sel-kai.


  
    
      

      

      
    

    
      
        	
          acantilado
        

        	
          
        

        	
          kai
        
      


      
        	
          agua
        

        	
          

        

        	
          usiv/ usuv
        
      


      
        	
          aguas
        

        	
          

        

        	
          usiva /usuiv
        
      


      
        	
          águila
        

        	
          

        

        	
          resiv
        
      


      
        	
          aquelarre
        

        	
          

        

        	
          dorth
        
      


      
        	
          arroyo
        

        	
          

        

        	
          perce
        
      


      
        	
          avenida
        

        	
          

        

        	
          thal
        
      


      
        	
          azul
        

        	
          

        

        	
          om
        
      


      
        	
          

        

        	
          

        

        	
          

        
      


      
        	
          bahía
        

        	
          

        

        	
          bel
        
      


      
        	
          bosque
        

        	
          

        

        	
          nadum
        
      


      
        	
          brezo
        

        	
          

        

        	
          haft
        
      


      
        	
          

        

        	
          

        

        	
          

        
      


      
        	
          cabeza
        

        	
          

        

        	
          faal
        
      


      
        	
          cala
        

        	
          

        

        	
          lew
        
      


      
        	
          campo
        

        	
          

        

        	
          vurt
        
      


      
        	
          canal
        

        	
          

        

        	
          lenov
        
      


      
        	
          cascada
        

        	
          

        

        	
          usiiv-daart
        
      


      
        	
          cerveza
        

        	
          

        

        	
          gudd
        
      


      
        	
          cielos
        

        	
          

        

        	
          ordag
        
      


      
        	
          colina
        

        	
          

        

        	
          wode
        
      


      
        	
          corsario
        

        	
          

        

        	
          yon
        
      


      
        	
          costa
        

        	
          

        

        	
          ras
        
      


      
        	
          chapitel
        

        	
          

        

        	
          kim
        
      


      
        	
          

        

        	
          

        

        	
          

        
      


      
        	
          empinado
        

        	
          

        

        	
          galeb
        
      


      
        	
          espada
        

        	
          

        

        	
          saren
        
      


      
        	
          este (punto cardinal)
        

        	
          

        

        	
          esov
        
      


      
        	
          estrecho
        

        	
          

        

        	
          perac
        
      


      
        	
          eterno
        

        	
          

        

        	
          oevaag
        
      


      
        	
          

        

        	
          

        

        	
          

        
      


      
        	
          fallecimiento
        

        	
          

        

        	
          veurd
        
      


      
        	
          firmamento
        

        	
          

        

        	
          ordye
        
      


      
        	
          fuego
        

        	
          

        

        	
          bur
        
      


      
        	
          fuegos
        

        	
          

        

        	
          buir
        
      


      
        	
          

        

        	
          

        

        	
          

        
      


      
        	
          gemelo
        

        	
          

        

        	
          matha
        
      


      
        	
          gran sala
        

        	
          

        

        	
          tyrl
        
      


      
        	
          grande
        

        	
          

        

        	
          kyr
        
      


      
        	
          gris
        

        	
          

        

        	
          burs
        
      


      
        	
          guardia
        

        	
          

        

        	
          mur
        
      


      
        	
          guardián
        

        	
          

        

        	
          throk
        
      


      
        	
          

        

        	
          

        

        	
          

        
      


      
        	
          habitante
        

        	
          

        

        	
          eduum
        
      


      
        	
          hierro
        

        	
          

        

        	
          encla
        
      


      
        	
          hueco
        

        	
          

        

        	
          baas
        
      


      
        	
          

        

        	
          

        

        	
          

        
      


      
        	
          hueco
        

        	
          

        

        	
          burth

        
      


      
        	
          isla
        

        	
          

        

        	
          dalov

        
      


      
        	
          islas
        

        	
          

        

        	
          daloiv

        
      


      
        	
          islote
        

        	
          

        

        	
          dalla
        
      


      
        	
          

        

        	
          

        

        	
          

        
      


      
        	
          joya
        

        	
          

        

        	
          gref
        
      


      
        	
          

        

        	
          

        

        	
          

        
      


      
        	
          lago
        

        	
          

        

        	
          lyry
        
      


      
        	
          laguna
        

        	
          

        

        	
          rel
        
      


      
        	
          lobo
        

        	
          

        

        	
          zart
        
      


      
        	
          

        

        	
          

        

        	
          

        
      


      
        	
          manutención
        

        	
          

        

        	
          throg
        
      


      
        	
          muerte
        

        	
          

        

        	
          vog
        
      


      
        	
          

        

        	
          

        

        	
          

        
      


      
        	
          negro
        

        	
          

        

        	
          burn
        
      


      
        	
          nube
        

        	
          

        

        	
          kindag
        
      


      
        	
          

        

        	
          

        

        	
          

        
      


      
        	
          oro
        

        	
          

        

        	
          or (ant. orv)
        
      


      
        	
          otoño
        

        	
          

        

        	
          daart
        
      


      
        	
          

        

        	
          

        

        	
          

        
      


      
        	
          parte; pieza
        

        	
          

        

        	
          lin
        
      


      
        	
          pirata
        

        	
          

        

        	
          yyn
        
      


      
        	
          plata
        

        	
          

        

        	
          sel
        
      


      
        	
          plaza
        

        	
          

        

        	
          nadek
        
      


      
        	
          pozo
        

        	
          

        

        	
          murtem
        
      


      
        	
          profundidad
        

        	
          

        

        	
          surth
        
      


      
        	
          puente
        

        	
          

        

        	
          cisur
        
      


      
        	
          puerta
        

        	
          

        

        	
          turic
        
      


      
        	
          punto
        

        	
          

        

        	
          ien
        
      


      
        	
          

        

        	
          

        

        	
          

        
      


      
        	
          refugio
        

        	
          

        

        	
          cibur
        
      


      
        	
          río
        

        	
          

        

        	
          sarat
        
      


      
        	
          rompedor
        

        	
          

        

        	
          sulem
        
      


      
        	
          

        

        	
          

        

        	
          

        
      


      
        	
          sabueso
        

        	
          

        

        	
          zurt
        
      


      
        	
          sala
        

        	
          

        

        	
          tyl
        
      


      
        	
          secreto; rito
        

        	
          

        

        	
          vurd
        
      


      
        	
          sendero
        

        	
          

        

        	
          shurth
        
      


      
        	
          siempre
        

        	
          

        

        	
          yenor
        
      


      
        	
          sin dinero
        

        	
          

        

        	
          oedum
        
      


      
        	
          

        

        	
          

        

        	
          

        
      


      
        	
          vidrio
        

        	
          

        

        	
          krem
        
      


      
        	
          viento
        

        	
          

        

        	
          purll
        
      


      
        	
          vientos
        

        	
          

        

        	
          perll (anti g. puirl)
        
      

    
  


  Erlin - Español


  
    
      

      

      
    

    
      
        	
          baas
        

        	
          
        

        	
          hueco
        
      


      
        	
          bel
        

        	
          

        

        	
          bahía
        
      


      
        	
          buir
        

        	
          

        

        	
          fuegos
        
      


      
        	
          bur
        

        	
          

        

        	
          fuego
        
      


      
        	
          burn
        

        	
          

        

        	
          negro
        
      


      
        	
          burs
        

        	
          

        

        	
          gris
        
      


      
        	
          burth
        

        	
          

        

        	
          humo
        
      


      
        	
          

        

        	
          

        

        	
          

        
      


      
        	
          cibur
        

        	
          

        

        	
          refugio
        
      


      
        	
          cisur
        

        	
          

        

        	
          puente
        
      


      
        	
          

        

        	
          

        

        	
          

        
      


      
        	
          daart
        

        	
          

        

        	
          otoño
        
      


      
        	
          daloiv
        

        	
          

        

        	
          islas
        
      


      
        	
          dalov
        

        	
          

        

        	
          isla
        
      


      
        	
          dalla
        

        	
          

        

        	
          islote
        
      


      
        	
          dorth
        

        	
          

        

        	
          aquelarre
        
      


      
        	
          

        

        	
          

        

        	
          

        
      


      
        	
          eduum
        

        	
          

        

        	
          habitante
        
      


      
        	
          encla
        

        	
          

        

        	
          hierro
        
      


      
        	
          esov
        

        	
          

        

        	
          este (punto cardinal)
        
      


      
        	
          

        

        	
          

        

        	
          

        
      


      
        	
          faal
        

        	
          

        

        	
          cabeza
        
      


      
        	
          

        

        	
          

        

        	
          

        
      


      
        	
          galeb
        

        	
          

        

        	
          empinado
        
      


      
        	
          gref
        

        	
          

        

        	
          joya
        
      


      
        	
          gudd
        

        	
          

        

        	
          cerveza
        
      


      
        	
          

        

        	
          

        

        	
          

        
      


      
        	
          haft
        

        	
          

        

        	
          brezo
        
      


      
        	
          

        

        	
          

        

        	
          

        
      


      
        	
          ien
        

        	
          

        

        	
          punto
        
      


      
        	
          

        

        	
          

        

        	
          

        
      


      
        	
          kai
        

        	
          

        

        	
          acantilado
        
      


      
        	
          kindag
        

        	
          

        

        	
          nube
        
      


      
        	
          kirn
        

        	
          

        

        	
          chapitel
        
      


      
        	
          krem
        

        	
          

        

        	
          vidrio
        
      


      
        	
          kyr
        

        	
          

        

        	
          grande
        
      


      
        	
          lenov
        

        	
          

        

        	
          canal
        
      


      
        	
          lew
        

        	
          

        

        	
          cala
        
      


      
        	
          lin
        

        	
          

        

        	
          parte; pieza
        
      


      
        	
          lyry
        

        	
          

        

        	
          lago
        
      


      
        	
          

        

        	
          

        

        	
          

        
      


      
        	
          martha
        

        	
          

        

        	
          gemelo
        
      


      
        	
          mur
        

        	
          

        

        	
          guardia
        
      


      
        	
          murtem
        

        	
          

        

        	
          pozo
        
      


      
        	
          

        

        	
          

        

        	
          

        
      


      
        	
          nadek
        

        	
          

        

        	
          plaza
        
      


      
        	
          nadum
        

        	
          

        

        	
          bosque
        
      


      
        	
          

        

        	
          

        

        	
          

        
      


      
        	
          oedum
        

        	
          

        

        	
          sin dinero
        
      


      
        	
          oevaag
        

        	
          

        

        	
          eterno
        
      


      
        	
          or (antig orv)
        

        	
          

        

        	
          oro
        
      


      
        	
          ordag
        

        	
          

        

        	
          cielos
        
      


      
        	
          ordye
        

        	
          

        

        	
          firmamento
        
      


      
        	
          om
        

        	
          

        

        	
          azul
        
      


      
        	
          

        

        	
          

        

        	
          

        
      


      
        	
          perac
        

        	
          

        

        	
          estrecho
        
      


      
        	
          perce
        

        	
          

        

        	
          arroyo
        
      


      
        	
          perll (antig puirl)
        

        	
          

        

        	
          vientos
        
      


      
        	
          purll
        

        	
          

        

        	
          viento
        
      


      
        	
          

        

        	
          

        

        	
          

        
      


      
        	
          ras
        

        	
          

        

        	
          costa
        
      


      
        	
          rel
        

        	
          

        

        	
          laguna
        
      


      
        	
          resiv
        

        	
          

        

        	
          águila
        
      


      
        	
          

        

        	
          

        

        	
          

        
      


      
        	
          sarat
        

        	
          

        

        	
          río
        
      


      
        	
          saren
        

        	
          

        

        	
          espada
        
      


      
        	
          sel
        

        	
          

        

        	
          plata
        
      


      
        	
          shurth
        

        	
          

        

        	
          sendero
        
      


      
        	
          sulem
        

        	
          

        

        	
          rompedor
        
      


      
        	
          surth
        

        	
          

        

        	
          profundidad
        
      


      
        	
          

        

        	
          

        

        	
          

        
      


      
        	
          thal
        

        	
          

        

        	
          avenida
        
      


      
        	
          throg
        

        	
          

        

        	
          manutención
        
      


      
        	
          throk
        

        	
          

        

        	
          guardian
        
      


      
        	
          turic
        

        	
          

        

        	
          puerta
        
      


      
        	
          tyl
        

        	
          

        

        	
          sala
        
      


      
        	
          tyrl
        

        	
          

        

        	
          gran sala
        
      


      
        	
          

        

        	
          

        

        	
          

        
      


      
        	
          usiiv-daart
        

        	
          

        

        	
          cascada
        
      


      
        	
          usiv (antig usuv)
        

        	
          

        

        	
          agua
        
      


      
        	
          usiva (antig usuiv)
        

        	
          

        

        	
          aguas
        
      


      
        	
          

        

        	
          

        

        	
          

        
      


      
        	
          veurd
        

        	
          

        

        	
          fallecimiento
        
      


      
        	
          vog
        

        	
          

        

        	
          muerte
        
      


      
        	
          vurd
        

        	
          

        

        	
          secreto; rito
        
      


      
        	
          vurt
        

        	
          

        

        	
          campo
        
      


      
        	
          

        

        	
          

        

        	
          

        
      


      
        	
          wode
        

        	
          

        

        	
          colina
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          sabueso
        
      

    
  


  Nota: las formas en plural de las palabras de los idiomas nativos tienden a formarse colocando otra vocal (normalmente una «i») detrás de la última vocal de la palabra en singular Una letra «u» sola suele ser indicativo de singular En el caso de las palabras compuestas, un guión separa los dos términos que las forman; además, si dichos términos acaban en vocal, esta es eliminada Este idioma tiene cuatro vocales secundarias («a», «e», «i» «y») y una vocal principal («u»).


  Nota adicional: el término antig que aparece junto a algunas de las palabras de este diccionario es abreviatura de antiguamente. Sirve para indicar la variante arcaica de esas palabras, menos utilizada en la actualidad. Las personas educadas y las poderosas suelen utilizar estas formas arcaicas con frecuencia.
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    DESTRUCCIÓN DE LOS SÓLIDOS


    1— Derretir el hielo (F) A: 30 m. D: PE. Derrite hasta 0,27 m3/niv de hielo.


    2— Desmenuzar la tierra (F) A: 30 m. D: PE. Desmenuza 2,7 m3 de tierra, haciendo que adquiera la consistencia de la tierra recién labrada.


    3— Erosiones (F) A: 3 m. D: PE. Hace que una sección de materia inorgánica de 2,7 m3/niv se erosione y deteriore a una velocidad 1000 veces mayor que la normal.


    4— Convocar a las grietas (F) A: 30 m. D: PE. Hace que todas las grietas preexistentes en una sección de materia inorgánica de hasta 3 x 3 x 3 m (pero no 27 m3) aumenten de longitud hasta alcanzar los límites de la sección.


    5— Destrucción de las puertas (F) A: 3 m. D: PE. Convertirá en vapor una puerta no mágica de hasta 15 cm de grosor, 3 m de altura y 3 m de anchura; si la puerta tiene más de 15 cm de grosor, el hechizo convertirá en vapor los 15 cm de puerta que estén más cerca del usuario.


    6— Piedra/ Tierra (F) A: 30 m. D: PE. Convierte 2,7 m3 de piedra en tierra compactada; este cambio es gradual y tardará 3 asaltos en completarse.


    8— Tierra/ Barro (F) Como Piedra/ Tierra, pero en este caso el hechizo convierte la tierra en barro blando.


    10— Corredor (F) A: 30 m. D: PE. Crea un pasillo o corredor de 1 m x 2 m que tiene una longitud de 30 cm/niv; este pasillo puede atravesar cualquier clase de materia inorgánico no metálico. El corredor puede ser creado a razón de 30 cm (de longitud) cada asalto, a medida que el usuario se concentre.


    11— Fragmentación (F) A: 30 m. D: PE. Puede fragmentar un objeto inorgánico de hasta 0,027 m3 de volumen; todos los que estén a menos de 1,5 m del objeto reciben un acierto crítico «A» de Impacto, mientras que el que lo estuviese aguantando en sus manos recibe un acierto crítico «C» de Impacto.


    12— Destrucción de la tierra (F) A: 30 m. D: PE. Desintegra 2,7 m3 de tierra.


    13— Destrucción de la piedra (F) Como Destrucción de la tierra, pero el hechizo afecta ala piedra.


    14— Destrucción verdadera de las puertas (F) Como Destrucción de las puertas, pero es posible convertir en vapor una puerta de cualquier clase.


    15— Destrucción del metal (F) Como Destrucción de la tierra, pero el hechizo afecta a 0,027 m3 de metal.


    20— Destrucción verdadera de los sólidos (F) Como Destrucción de la tierra, pero el hechizo puede desintegrar 0,027 m3/niv de cualquier tipo de sólido inorgánico.


    25— Temblores (F) A: 30 m/niv. D: 1 asl. Crea un terremoto poco importante, que podría hacer que los edificios poco firmes se derrumben (lo que puede asustar bastante). Este terremoto tendría una intensidad aproximada de 5,5 en la escala Richter. (Como el hechizo Temblores en la lista básica de los Magos «Leyes de la tierra».)


    30— Grandes grietas (F) A: 90 m. D: PE. Hace que en el suelo aparezca una grieta o abertura de gran tamaño (de hasta 3 m/niv de profundidad, 30 cm/niv de ancho y 6 m/niv de longitud). La grieta tarda 2 asaltos en abrirse por completo. Para poder cerrar la grieta, el usuario se deberá concentrar durante 3 asaltos.


    50— Terremoto (F) A: T. D: V. El usuario es capaz de producir un terremoto y el punto que toque será su epicentro. Es posible retrasar el momento de aparición del terremoto hasta 1 asl/niv. La intensidad del terremoto (medida en la escala de Richter) se determinará por medio de una tirada de dado:


    
      	(01-20) = 5,5


      	(21-45) = 6,0


      	(46-65) = 6,5


      	(66-80) = 7,0


      	(81-90) = 7,5


      	(91-95) = 8,0


      	(96-98) = 8,5


      	(99-00) = 9,0.
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    NIGROMANCIA


    1— Animar cadáveres I (F) A: 30 m. D: 1 min/niv (C). El usuario puede hacer que un cadáver cualquiera (cuya masa sea menor o igual que el 50% de su propia masa corporal) se levante y comience a moverse. El usuario deberá concentrarse en el cuerpo para que este pueda realizar acciones; si deja de concentrarse, se quedará de pie sin hacer nada. El cadáver puede hacer maniobras con un -25 y puede combatir cuerpo a cuerpo con una BO de -20. El cadáver no puede llevar muerto más de 1 día (ver nota más abajo).


    2— Controlar muertos vivientes I (F*) A: 30 m. D: CR. El usuario es capaz de controlar un muerto viviente de Clase I; el sistema de juego deberá definir las capacidades del mismo (ver nota más abajo).


    4— Animar cadáveres II (F) Como Animar cadáveres I, pero el usuario es capaz de controlar 2 cadáveres (teniendo en cuenta las restricciones arriba indicadas), o un único cadáver con un -15 a las maniobras y una BO de -15 en los combates cuerpo a cuerpo.


    5— Crear muertos vivientes I (F) A: 3 m. D: PE. Si tenemos un cuerpo que lleva muerto menos de 1 semana, el usuario puede convertir este cadáver en un muerto viviente de Clase I. El muerto viviente intentará atacar al ser vivo que tenga más cercano (si está sin control), pero no puede realizar ninguna otra acción que no sea moverse en dirección a ese ser vivo y atacarlo. Si está bajo control, el muerto viviente hará todo lo que el usuario de este hechizo quiera (siempre dentro de sus capacidades). Es posible usar contra este muerto viviente los hechizos de «Anulación» y los de «Ahuyentar», o simplemente cortarlo a trozos.


    6— Controlar muertos vivientes II (F*) Como Controlar muertos vivientes I, pero es posible controlar a 1 muerto viviente de Clase II o a 2 muertos vivientes de Clase I.


    7— Animar cadáveres III (F) Como Animar cadáveres I, pero es posible controlar a 3 cuerpos o a un único cuerpo con un -5 a las maniobras y una BO de +0.


    8— Crear muertos vivientes II (F) Como Crear muertos vivientes I, pero es posible crear 1 muerto viviente de Clase II o 2 muertos vivientes de Clase I.


    9— Controlar muertos vivientes III (F*) Como Controlar muertos vivientes I, pero es posible controlar a 1 muerto viviente de Clase III o bien a 3 muertos vivientes de Clase I o bien a 1 muerto viviente de Clase I y 1 de Clase II.


    10— Animar cadáveres IV (F) Como Animar cadáveres I, pero es posible controlar 4 cuerpos con las penalizaciones básicas o 1 cuerpo con un +5 a las maniobras y una BO de +10.


    11— Crear muertos vivientes III (F) Como Crear muertos vivientes I, pero el usuario puede crear 1 muerto viviente de Clase III o bien 3 de Clase I o bien 1 de Clase II y otro de Clase I.


    12— Animar cadáveres V (F) Como Animar cadáveres I, pero es posible controlar a 5 cuerpos con las penalizaciones básicas o bien 1 cuerpo con un +10 a las maniobras y una BO de +20 en los combates cuerpo a cuerpo.


    13— Controlar muertos vivientes IV (F*) Como Controlar muertos vivientes I, pero el usuario puede controlar a 1 muerto viviente de Clase IV o bien 4 muertos vivientes de Clase I o bien 2 de Clase II o bien 1 de Clase III y otro de Clase I o bien 1 de Clase II y 2 de Clase I.


    14— Animar cadáveres VI (F) Como Animar cadáveres I, pero es posible controlar a 6 cuerpos con las penalizaciones básicas o bien 1 cuerpo con un +15 a las maniobras y una BO de +30 en los combates cuerpo a cuerpo.


    15— Crear muertos vivientes IV (F) Como Crear muertos vivientes I, pero el usuario puede crear 1 muerto viviente de Clase IV o bien 4 muertos vivientes de Clase I o bien 2 de Clase II o bien 1 de Clase III y otro de Clase I o bien 1 de Clase II y 2 de Clase I.


    20— Controlar muertos vivientes V (F*) Como Controlar muertos vivientes I, pero el usuario puede controlar 1 muerto viviente de Clase V o bien 5 de Clase I o bien etc.


    25— Crear muertos vivientes V (F) Como Crear muertos vivientes I, pero el usuario puede crear 1 muerto viviente de Clase V o bien 5 de Clase I o bien 1 de Clase IV y 1 de Clase I o bien etc.


    30— Control verdadero de muertos vivientes (F*) Como Controlar muertos vivientes I, pero el usuario es capaz de controlar un muerto viviente cualquiera (de Clase V o menor) sin tener que concentrarse o bien todos los muertos vivientes de Clase III o menor que se encuentren a menos de 30 m de distancia. El alcance del control de un único muerto viviente aumenta hasta los 90 m.


    50— Creación verdadera de muertos vivientes (F) Como Crear muertos vivientes I, pero el usuario es capaz de crear cualquier tipo de muerto viviente que exista en el sistema de juego que se esté usando (por ejemplo, fantasmas, vampiros, etc).

  


  Nota: a la hora de aplicar los hechizos arriba descritos, los muertos vivientes se dividen en 6 clases diferentes: I, II, III, IV, V y por encima de V. El Director de juego deberá asignar cada una de los tipos de muertos vivientes que aparecen en su sistema de juego a alguna de estas clases, para poder así utilizar estos hechizos en el juego. Por ejemplo, los esqueletos serán lógicamente muertos vivientes de Clase I, las momias podrían ser de Clase IV o V, los vampiros pertenecerían a la Clase V o a la inmediatamente superior, etc. En el apartado 6 del Capítulo IV se da una clasificación completa de más de cuarenta tipos de muertos vivientes diferentes (ver también la Sección 2.36 de Criaturas y tesoros). Los cadáveres animados suelen ser muertos vivientes de Clase I. Nótese también que los muertos vivientes no suelen ser capaces de hacer una TR contra los hechizos de la lista «Nigromancia».
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    RECHAZOS


    1— Ahuyentar a muertos vivientes V (F) A: 30 m. D: 1 min/niv. Hace que 5 cadáveres animados huyan o se desintegren; se puede afectar a 5 puntos de muertos vivientes: un muerto viviente de «Clase I» vale 1 punto, uno de «Clase II» vale 2 puntos, etc.; los cadáveres animados se consideran como equivalentes a muertos vivientes de «Clase I» y no tienen derecho a TR (se desintegran de inmediato si el hechizo no falla). En la lista de «Nigromancia» (lista básica de clérigos malvados) se encuentra una breve descripción de los cadáveres animados y de las diversas clases de muertos vivientes, su creación y su control. El apartado 6 del Capítulo IV da una descripción completa de más de cuarenta tipos de muertos vivientes diferentes (ver también la Sección 2.36 de Criaturas y tesoros). Cada blanco afectado por este hechizo debe hacer una TR; si falla por (1-50), huye; si falla por más de 50, se desintegra (si el blanco o blancos no pueden huir, no se moverán). Se deberá aplicar una misma TAB (Tirada de ataque básico) a todos los blancos. A la hora de realizar la TR, si no se indica el nivel de los muertos vivientes, úsese la siguiente clave; (Clase I: niv 1-2), (Clase II: niv 3-5), (Clase III: niv 6-8), (Clase IV: niv 9-12), (Clase V: niv 13-15). (Clase VI: niv 16 o más).

  


  La TR de un determinado muerto viviente puede verse modificada si se concentran todos los efectos de este hechizo sobre ese blanco; por cada punto adicional de este hechizo que se asigne a un blanco (más allá de los que normalmente se requieren, dependiendo del nivel de este), la TR de ese blanco estará modificada por un -5. Por tanto, Ahuyentar a muertos vivientes V podría afectar a 5 muertos vivientes de Clase I sin ningún Mod. TR, o a 1 de Clase 1 con un Mod. TR de -20, o a 1 de Clase II con un Mod. TR de -5 y a 2 de Clase I sin ningún Mod. TR, o a cualquier otra combinación de blancos siempre que no se les asigne más de 5 puntos.


  
    3— Anticanales I (F) A: 30 m. D: -. Anula un hechizo de Canales I que haya sido transmitido o recibido dentro del alcance de este hechizo. No hay TR para el hechizo anulado.


    4— Neutralizar maldición (F) A: T. Mod. TR: -20. D: 1 min/niv. Neutraliza los efectos de una maldición para la duración de este hechizo.


    5— Anticanales III (F) Como Anticanales I, pero afecta a un hechizo de nivel 1-3 que esté siendo canalizado.


    6— Ahuyentar a muertos vivientes IX (F) Como Ahuyentar a muertos vivientes V, pero se puede afectara 9 puntos de muertos vivientes.


    7— Eliminar maldición (F) A: T. D: PE. Anula una maldición por completo si la maldición no consigue pasar una TR; el nivel de blanco de la maldición es igual al nivel de ataque de la maldición original, mientras que el nivel de ataque es el nivel de ataque de este hechizo. Si la maldición no es anulada, el usuario de este hechizo no puede intentarlo de nuevo hasta que haya alcanzado otro nivel de experiencia (sin embargo, otro hechicero puede intentarlo).


    9— Neutralizar maldición (F) Como más arriba, pero la maldición es neutralizada durante 1 h/niv.


    10— Anticanales V (F) Como Anticanales I, pero afecta a un hechizo de nivel 1-5 que esté siendo canalizado.


    11— Ahuyentar a muertos vivientes XII (F) Como Ahuyentar a muertos vivientes V, pero se puede afectar a 12 puntos de muertos vivientes.


    12— Anticanales VIII (F) Como Anticanales I, pero afecta a un hechizo de nivel 1-8 que esté siendo canalizado.


    15— Anticanales X (F) Como Anticanales I, pero afecta a un hechizo de nivel 1-10 que esté siendo canalizado.


    16— Ahuyentar a muertos vivientes XV (F) Como Ahuyentar a muertos vivientes V, pero se puede afectara 15 puntos de muertos vivientes.


    18— Neutralizar maldición (F) Como más arriba, pero la maldición es neutralizada durante 1 día/niv.


    20— Ahuyentamiento verdadero de muertos vivientes (F) Como Ahuyentar a muertos vivientes V, pero este hechizo desintegrará automáticamente a un muerto viviente de Clase V o menor, mientras que hará que uno de Clase VI huya a toda velocidad.


    25— Eliminación verdadera de las maldiciones (F) Como Eliminar maldición, pero hay una Mod. TR de -50. Nótese, que algunas maldiciones podrían tener sus propios modificadores a la TR, ya que serían especialmente difíciles de eliminar.


    30— Hechizo anticanales verdadero (F) Como Anticanales, pero es posible anular cualquier hechizo que esté siendo canalizado. Los hechizos que estén siendo canalizados con la ayuda de un Puente sagrado (lista básica de los clérigos: «Canales») no se ven afectados por este hechizo.


    50— Recanalización (F) A: 90 m. D: 1 asl/niv (C). El usuario es capaz de interceptar un hechizo canalizado que esté siendo transmitido o recibido dentro del alcance (90 m) de este hechizo, para a continuación usar él mismo el hechizo canalizado. La persona que estuviese enviando el hechizo canalizado puede hacer una TR (el nivel de ataque de este hechizo contra su propio nivel y no el del hechizo que estuviese siendo transmitido).

  


  Nota: A la hora de usar los hechizos anteriores, es posible asignar modificadores a algunos muertos vivientes especialmente poderosos.
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    PUENTE EN LAS ALTURAS


    1— Saltar (F*) A: 30 m. D: 1 asl. Permite al blanco saltar 15 m a un lado o 6 m hacia arriba, pero siempre en el mismo asalto en que se ha utilizado el hechizo.


    2— Aterrizar (F*) A: 30 m. D: Hasta que llegue al suelo. Permite al blanco llegar al suelo sin problemas tras una caída de hasta 6 m/nivel (del usuario), y restar esa misma distancia de la importancia de cualquier otra caída desde una altura mayor.


    3— Ida (F) A: 3 m. D: -. El usuario teletransporta al blanco a un lugar que puede estar como máximo a 30 m de distancia, pero para ello no puede haber ninguna «barrera» a lo largo de una línea recta que una al blanco con el punto de llegada. Una barrera se define como cualquier cosa que el blanco no sería capaz de atravesar físicamente; una puerta cerrada sería una barrera, pero un agujero en el suelo no.


    4— Levitación (F) A: 3 m. D: 1 min/niv. Permite al blanco moverse hacia arriba y hacia abajo 3 m/asl verticalmente; el movimiento en dirección horizontal solo es posible utilizando los métodos normales.


    5— Volar (F) Como Levitación, pero el blanco puede volar a la velocidad de 22 m/asl (es decir, unos 8 km/h).


    6— Portal (F) A: T. D: 1 asl/niv. Abre en cualquier superficie sólida un portal de 1 m x 2 m x 1 m, a través del cual cualquiera puede pasar.


    7— Volar (F) Como más arriba, pero la velocidad es igual a 45 m/asl.


    8— Puerta larga (F) Como Ida, pero el blanco puede atravesar las barreras existentes si indica las distancias exactas. Si el punto de llegada coincide con algún material sólido o líquido, el usuario no se mueve, está aturdido durante 1-10 as1 y los PPs empleados para usar este hechizo se pierden.


    9— Ida (F) Como más arriba, pero el blanco puede ser trasladado hasta a 100 m de distancia.


    10— Teletransporte I (F) Como Puerta larga, pero es posible hacer viajar al blanco hasta a 16 km/niv de distancia. Esto es muy peligroso. Las probabilidades de que el hechizo falle son las siguientes: si el usuario nunca ha visto el lugar (solo se le ha sido descrito) = 50%; haber estado allí durante poco tiempo (1 h) = 25%; haber estudiado el lugar (24 h) = 10%; haber estudiado el lugar con atención (1 semana) = 1%; haber vivido allí (1 año) = 0,1%. Si el hechizo falla, se determinará primero la dirección del error (de forma aleatoria), y a continuación la importancia del mismo (igual a una tirada sin límite superior; su resultado dividido por 3 indicará en cuántos metros consiste el error).


    11— Volar (F) Como más arriba, pero la velocidad es igual a 90 m/asl.


    12— Puerta larga (F) Como más arriba, pero el blanco puede ser trasladado hasta a 90 m de distancia.


    13— Teletransporte III (F) Como Teletransporte I, pero es posible hacer viajar como máximo a 3 blancos hasta el mismo lugar.


    14— Portal verdadero (F) Como Portal, pero en este caso el portal será igual a 1 m x 2 m y además con una profundidad de hasta 1,6 m/niv.


    15— Puerta larga (F) Como más arriba, pero el blanco puede ser trasladado hasta a 150 m de distancia.


    16— Teletransporte V (F) Como Teletransporte III, pero es posible hacer viajar como máximo a 5 blancos.


    17— Volar (F) Como más arriba, pero la velocidad es iguala 135 m/asl.


    18— Teletransporte X (F) Como Teletransporte III, pero es posible hacer viajar como máximo a 10 blancos.


    19— Ida en masa (F) Como Ida, pero es posible hacer viajar a una cantidad de blancos igual al nivel del usuario del hechizo.


    20— Dominio del teletransporte (F) Como Teletransporte III, pero es posible hacer viajar como máximo a 20 blancos.


    25— Puerta larga masiva (F) Como Puerta larga, pero es posible hacer viajar (hasta una distancia máxima de 100 m) a un número de blancos igual al nivel del usuario del hechizo.


    30— Teletransporte en masa (F) Como Teletransporte III, pero es posible hacer viajara una cantidad de blancos igual al nivel del usuario del hechizo.


    50— Teletransporte verdadero (F) Como Teletransporte I, pero el movimiento del blanco es ilimitado.

  


  Nota: en la Sección 11.1 del Manual de hechizos se dan algunas notas especiales referentes a los hechizos de esta lista.


  11.3 CLAVE DE DESCRIPCIÓN DE LOS HECHIZOS


  Junto a los nombres de los hechizos se pueden encontrar numerosas claves en código: clase de hechizo, alcance del hechizo (A:), duración del hechizo (D:), modificador a la tirada de resistencia (Mod. TR:) y muchas otras notaciones especiales; por ejemplo, hechizo instantáneo (*), no precisa gastar PP (•), etc. Esta sección contiene el significado de estas notaciones.


  ABREVIATURAS


  año = año


  asl = asalto (asalto de combate)


  cm = centímetros


  h = hora


  km = kilómetro (o kilómetros)


  km/h = kilómetros/hora


  m = metro (o metros)


  m³ = metros cúbicos


  mes = mes (o meses)


  min = minuto (o minutos)


  mod = modificador


  niv = nivel (normalmente del que usa el hechizo)


  p = punto


  R o rad = radio


  TR = tirada de resistencia


  CÓDIGOS DE HECHIZOS ESPECIALES


  
    Mod. TR: N = Todas las TR que se deban hacer para resistirse a los efectos del hechizo se deberán modificar por el número «N».


    * = Hechizo instantáneo; no precisa preparación.


    c = El hechizo precisa concentración.


    • = El hechizo no necesita puntos de poder.


    & = Una parte de una serie de hechizos que, para ser efectivos (o totalmente efectivos) deben ser utilizados de forma continuada.

  


  CLASES DE HECHIZOS


  
    C = Hechizo de curación; supone la curación de las heridas.


    D = Hechizo defensivo; permite al que lo use resistir o contrarrestar los efectos de otro hechizo, de los elementos, etc.


    E = Hechizo de ataque elemental; es un hechizo que convoca, crea o utiliza uno de los elementos físicos para atacar a un blanco; el material de los elementos es real.


    F = Hechizo de fuerza; implica la manipulación de la materia, de la energía, de los elementos, etc. por medio de un hechizo de fuerza.


    I = Hechizo de información; es un hechizo que consigue información.


    M = Hechizo de ataque mental; es un hechizo de ataque que afecta a la mente del blanco.


    P = Hechizo pasivo; es un hechizo de uso general en el que suelen estar implicados otra persona o cosa, pero no una actividad.


    S = Hechizo del subconsciente; es un hechizo que es activado por el subconsciente; el usuario deberá (normalmente) estar concentrándose o en estado de trance o bien inconsciente o bien aturdido antes de que el hechizo pueda funcionar. Algunos de estos hechizos no necesitan que el usuario los utilice de forma consciente.


    U = Hechizo de utilidad; un hechizo de uso general que no afecta físicamente a nada o a nadie con excepción del que lo utiliza.

  


  ALCANCE (A:)


  
    PR = Propio; hechizo que el hechicero solo puede usar sobre si mismo.


    T = Tocar; el hechicero debe tocar al blanco para que el hechizo tenga efecto.


    distancia R = Los efectos del hechizo se aplican a una zona con un radio igual a la distancia.


    distancia/niv = Los efectos del hechizo se notan en cualquier lugar que esté a menos de (distancia) x (nivel) metros del usuario del hechizo.

  


  Nota: un hechizo zonal tiene un centro de efecto, que deberá estar dentro del alcance del hechizo.


  Nota: normalmente cuando un hechizo surte efecto, el blanco debe estar dentro del campo visual del usuario del hechizo o bien ser percibido de algún otro modo. Esta regla puede ser modificada o cambiada según lo que se indique en las descripciones de los diferentes hechizos.


  DURACIÓN (D:)


  
    CR = Se requiere concentración; el usuario solo puede realizar el 50% de su actividad normal (por ejemplo, el movimiento y las maniobras se reducen a la mitad y la BO se modifica con un -50). Mientras se esté concentrando, el usuario de este hechizo no puede usar ningún otro hechizo, duración (C) = Se requiere concentración, pero la duración del periodo de concentración no puede superar el tiempo (duración) que se indica en la notación. El usuario puede dejar de concentrarse y el hechizo dejará de tener efectos sobre el blanco; posteriormente y si la duración no ha finalizado aún, el personaje puede volver a concentrarse y los efectos del hechizo volverán a aparecer.


    PE = Permanente; el hechizo tiene efectos permanentes en el sentido de crear una condición física o mental «permanente».

  


  
    Los efectos de los hechizos «permanentes» que manipulan la materia y que requieren concentración se dispersarán siguiendo las leyes físicas normales una vez la concentración haya finalizado (por ejemplo, una masa de agua congelada se irá descongelando de la manera normal, un recipiente con agua hirviendo se irá enfriando, etc).


    Un hechizo de duración «permanente» puede verse afectado por fuerzas exteriores; por ejemplo, el hechizo puede ser anulado, curado o alterado de algún otro modo por un encantamiento, fuerza física, etc.

  


  
    V = Variable; depende de la naturaleza del hechizo utilizado.


    «-» = Instantáneo; los efectos del hechizo se deberán aplicar de inmediato.


    tiempo/niv = La duración del hechizo será igual al tiempo multiplicado por el nivel del usuario del hechizo.


    tiempo/N fallo = La duración de los efectos del hechizo se basa en la diferencia existente entre la TR modificada del blanco y de la tirada mínima necesaria para resistirse al hechizo (ver Sección 8.3 del Manual de Hechizos). La duración será igual a (esta diferencia dividida por N) y luego multiplicada por el tiempo.


    Duración = ((TR mínima necesaria para tener éxito - TR modificada) + N.º) x tiempo

  


  Ejemplo: «1 as1/10 fallo» querría decir que una TR que se haya fallado por 20 tendría unos efectos que durarían 2 asaltos (2 = 20 dividido por 10 y multiplicado por 1). <<


  Notas


  
    [1] En el original se hace referencia a que El Mundo de las Sombras es compatible con Rolemaster y Fantasy Hero (juego de rol que distribuía Iron Crown y que no llegó a editarse en castellano) por ello se habla de «ambos sistemas». (N. del E. D.) <<

  


  
    [2] Piedra preciosa pulimentada y no tallada, de forma convexa (N. de los T.) <<

  


  
    [3] Cuando en este capítulo se utilice el término «usuarios de hechizos», nos estamos refiriendo en general a personajes que vayan a utilizar algún hechizo. Por tanto, estamos incluyendo con este término a los «hechiceros puros», a los «híbridos», a los «semihechiceros» y a los «no hechiceros» que se describen en los libros de Rolemaster (N. de los T.) <<

  


  
    [4] En forma de aguja (N. de los T.) <<

  


  
    [5] La sección 2.51 del libro Criaturas y Tesoros contiene una descripción de los tipos de venenos y sus efectos. Dicho libro también contiene la descripción de algunas de las plantas que es posible encontrar en el Mundo de las Sombras (N. de los T.) <<

  


  
    [6] Valles estrechos que son atravesados por el cauce de un arroyo seco (N. de los T.) <<

  


  
    [7] Como al hacer té (N. de los T.) <<

  


  
    [8] Este concepto es algo difícil de entender, y trataremos de aclararlo con un ejemplo. Supongamos el caso del Orlian, con «NW» como coordenadas y coste básico de 30mo. Esto quiere decir que en el N, el NW, el NE, el W y el SW del continente una dosis de Orlian costará 30mo; en el E y en el S, costará 60mo. Por último, en el SE del continente costará 120mo (N. de los T.) <<

  


  
    [9] He decidido volver a añadir la información que se había quitado en esta versión del Atlas general. Dicho esto, en el libro de Criaturas y Tesoros aparece información algo más detallada (N. del E. D.) <<

  


  
    [10] «Buque de guerra portugués» en la edición en papel, hace referencia al organismo colonial Physalia physalis.


    Según la Wikipedia: «La carabela portuguesa (Physalia physalis), también conocida como fragata portuguesa, agua mala, botella azul o falsa medusa, es una especie monotípica de hidrozoo sifonóforo de la familia Physaliidae. Se suele encontrar en mar abierto en todas las aguas cálidas del planeta, en especial en las regiones tropicales y subtropicales de los océanos Pacífico e Índico, así como en la corriente del Golfo atlántica. Su picadura es peligrosa y muy dolorosa.»


    »Con apariencia de medusa, la carabela es en realidad un organismo colonial cuyos individuos se especializan para mantener viva la colonia. Se trata de una agrupación de hidroides que se dividen el trabajo: el neumatóforo (parte que flota o vela), los gastrozoides (digestión), dactilozoides (detección y captura de presas, y defensa) y los gonozoides (se ocupan de la reproducción).


    »Está formada por una vela gelatinosa de entre 15 y 30 cm que le permite recorrer los océanos impulsada por los vientos, las mareas y las corrientes marinas, mientras que del cuerpo central cuelgan numerosos tentáculos que le sirven para atrapar a sus presas y que extendidos puede llegar a medir hasta 50 metros, aunque normalmente tienen una extensión de unos 10 metros.


    »Estos tentáculos están provistos de cápsulas urticantes denominadas cnidocitos que pueden paralizar a un pez grande y afectar seriamente al ser humano. Estas cápsulas, ante el estímulo apropiado, liberan un filamento hueco espiralado de un único uso llamado nematocisto, que puede ser de distintos tipos: simples ventosas, prolongaciones largas de los tentáculos que se enrollan alrededor de la presa y púas o espinas que pueden inyectar una toxina proteínica que paraliza a la presa.


    »Los tentáculos tienen por objeto envolver a las presas e introducirlas en la boca hasta la cavidad gastrovascular, donde comienza la digestión.»


    <https://es.wikipedia.org/wiki/Physalia_physalis> (N. del E. D.) <<

  


  
    [11] Aplicar esta misma información al aliento de gas de algunos Sabuesos del Céfiro (N. de los T.) <<
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