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Introducción  
 
En primer lugar deberías saber que si lo que deseas es ser un jugador en esta aventura, 
deberías dejar de leer EN ESTE MISMO PUNTO. Lo que sigue a continuación es solo para los 
ojos del director de juego y simplemente con la introducción habrá sorpresas que te perderás 
durante el juego. ¿Todavía sigues aquí? Vale, supongo que eso quiere decir que vas a dirigirla 
tú. ¿No? Última advertencia entonces: NO LEAS MÁS. 
 
Esta aventura que tienes en tus manos (o en tu tablet, monitor o lo que sea), surgió a raíz de 
leer el artículo escrito por Alex Werden en Fanzine Rolero ǘƛǘǳƭŀŘƻ άCreando ambientaciones 
mezclando elementosέΦ 9ƴ ese momento pensé que me gustaría escribir algo de ese estilo, 
pero no como ambientación, sino mezclando elementos en una aventura para sorprender a 
mis jugadores. Como ahora me encuentro dirigiendo mucho a Shad20wrun, la primera 
elección estaba clara y, la verdad, la segunda me pareció de cajón teniendo en cuenta lo 
mucho que nos gusta La llamada de Cthulhu. De modo que ya sabes lo que tienes entre manos, 
estimado director de juego: una aventura de Shad20wrun donde los dioses de los mitos andan 
detrás de los problemas que afectan a los personajes. 
 
Para una aventura así necesitaba un némesis carismático y me decidí por el bueno (es un decir) 
de Carl Stanford, un personaje conocido para aquellos que hayan jugado campañas clásicas de 
Cthulhu ŎƻƳƻ ά[ŀǎ ǎƻƳōǊŀs de Yog-{ƻǘƘƻǘƘέ ȅ ά[ŀǎ ƳłǎŎŀǊŀǎ ŘŜ bȅŀǊƭŀǘƘƻǘŜǇέΦ !ƭƎǳƛŜƴ ǉǳŜ ǎŞ 
que mis jugadores recuerdan con cierto terror. Por supuesto Nyarlathotep no podía faltar 
tratándose de este adversario. 
 
[ƻǎ ƧǳƎŀŘƻǊŜǎ ǉǳŜ Ƙŀȅŀƴ ǇŀǊǘƛŎƛǇŀŘƻ Ŝƴ ά[ŀǎ ǎƻƳōǊŀǎ ŘŜ ¸ƻƎ-{ƻǘƘƻǘƘέ Ŝǎ Ƴǳȅ ǇƻǎƛōƭŜ ǉǳŜ 
sientan un pequeño escalofrío al pisar la mansión de Carl Stanford en Boston (en el capítulo 8), 
cuyos mapas y descripciones están sacados ς con pequeñas modificaciones ς de la versión en 
español de la campaña, publicada por Joc Internacional en 1990. 
 
En esta aventura la implicación de los personajes es personal, por lo que cada director de 
juego tendrá que adaptar lo que viene a continuación a las circunstancias particulares de su 
grupo, pudiendo utilizar otros personajes diferentes a los que aparecen en la trama como 
ganchos para la aventura.  
 
En mi caso tenemos a Robert, el personaje de uno de mis jugadores, quien pasó su infancia en 
un orfanato de Redmond y, tras una difícil época adolescente, fue recogido de las calles por 
una mujer que salvó su vida. Esta mujer, Lisa, en su juventud fue una shadowrunner y enseñó a 
Robert a descubrir su potencial mágico y utilizarlo para sobrevivir. En la actualidad es una 
anciana que pasa sus días en su casita de Touristville. 
 
Espero que te diviertas jugándola tanto como lo he hecho yo al escribirla. Si quieres compartir 
tus opiniones o tu experiencia de juego, pásate por mi blog y charlaremos:  
http://tiempoparagastar.blogspot.com.es/ 
 
Darok.- 
 

  

http://arcano13.com/fanzine/
http://www.arcano13.com/fanzine/spip.php?article650
http://www.arcano13.com/fanzine/spip.php?article650
http://www.arcano13.com/fanzine/spip.php?article650
http://tiempoparagastar.blogspot.com.es/
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1.- El hogar de mi infancia.  
 
En el inicio de esta aventura la situación en la que se encuentren los personajes nos será 
indiferente excepto en lo que se refiere a nuestro personaje gancho, Robert, quien en algún 
momento del mediodía se encontrará con una noticia que los medios de comunicación dan 
casi de pasada justo antes de saltar a las noticias deportivas. 
 
άΧ ȅ ŘŜǎŘŜ ƘŀŎŜ Řƻǎ ŘƝŀǎΣ Ŝƭ ƘƻƎŀǊ ŘŜ ŀŎƻƎƛŘŀ ά[ƛǾƛƴƎ IƻǇŜέ ŘŜƭ ŘƛǎǘǊƛǘƻ Ře Redmond, continúa 
aislado del exterior. Un número indeterminado de personas se han hecho con el control del 
recinto, manteniendo como rehenes tanto a los niños como a sus cuidadores. La alcaldesa del 
distrito, la excelentísima Sonya School, ha organizado un perímetro de seguridad en torno al 
colegio a la espera de la intervención de la Guardia de la Metroplex. Y ahora, en nuestras 
noticias deportivas, Tanya Miller y su triple home run en la liga femenina de baseball de la 
Ȋƻƴŀ ǎǳǊΧέ 
 
Living Hope fue el hogar en el que Robert se crió, por lo que es muy probable que llame la 
atención de sus compañeros o sus contactos para intentar averiguar algo más sobre lo que 
está sucediendo en el lugar. Si comienzan a reunir datos a través de contactos o rastreando en 
la matriz, podrán encontrar la información que viene detallada en la tabla siguiente: 
 
IƻƎŀǊ ŘŜ ŀŎƻƎƛŘŀ ά[ƛǾƛƴƎ IƻǇŜέ 

Contactos Matriz Información 

Callejero 
CD 10 

CD 15 / 2 

Living Hope es un hogar de acogida para niños huérfanos, 
principalmente de la zona de Redmond. Un alto porcentaje de los 
niños son metahumanos, principalmente orkos. Un grupo de 
sacerdotes de la cercana iglesia de Union Hill y algunos 
voluntarios de los alrededores se encargan de mantener el sitio 
en funcionamiento, cuidar de los niños y hacer lo posible por 
buscarles un hogar. Lamentablemente, la mayoría de los niños 
acaban en las calles de Redmond, unidos a alguna de las 
numerosas bandas locales o envueltos en asuntos aún peores. 

Callejero 
CD 15 

CD15 / 4 

El hogar dispone medios bastante decentes para los niños 
(alberga una media de cincuenta niños). Comen regularmente e 
incluso reciben una cierta educación básica. Semejante grado de 
funcionamiento requiere de un mínimo capital que, sin duda, no 
pueden aportar ni los voluntarios ni la iglesia.  

Callejero 
CD 17 

CD15 / 8 

La primera noticia de que algo iba mal surgió hace dos días 
cuando una de las voluntarias que acudía a trabajar al colegio se 
extrañó el silencio que rodeaba el edificio, normalmente más 
ruidoso. Entonces se dio cuenta de que estaba siendo observada 
por una ventana del piso superior, sintió miedo y fue a buscar 
ayuda a la iglesia, encontrándola vacía. 

Callejero 
Hechicería 
CD 20 

CD 20 / 12 

Un grupo de vecinos ha intentado acceder al recinto y han sido 
repelidos mediante magia. Existe una barrera mágica dual que 
rodea todo el edificio del colegio. Hay firmas astrales que 
demuestran que al menos dos magos han conseguido atravesar la 
barrera, aunque no hay nada que indique que hayan salido. 

Callejero 
Hechicería 
CD 25 

CD 20 / 16 
Hay rumores que apuntan a que un porcentaje bastante elevado 
de los niños acogidos en el local son mágicamente activos. Estos 
niños no suelen salir en adopción con facilidad. 
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Reconociendo la zona 

 

Living Hope es un edificio independiente de dos plantas, rodeado de una zona ajardinada que 
los propios niños se encargan de cuidar y mantener. Está situado en un recinto rodeado de 
árboles y maleza que crece sin nadie que les preste mayor atención, con una zona de 
aparcamiento con el asfalto levantado en muchos sitios, pero que aún sirve para recibir los 
vehículos de los voluntarios. El lugar está relativamente aislado del resto del distrito y casi da 
la sensación de que uno se encuentra en otro punto de la ciudad. Antaño contaba con una 
gran verja exterior que impedía el acceso a los terrenos del colegio, así como un muro que 
rodeaba su perímetro, pero la verja hace tiempo que desapareció y los muros están rotos en 
numerosos puntos. 

Un reconocimiento astral de la zona muestra la enorme guarda que rodea el edificio, adosada 
mágicamente a sus paredes exteriores. La firma es irreconocible para los personajes y si 
analizan su magnitud mediante una lectura astral, descubrirán que es tremendamente 
poderosa (Magnitud 10). La barrera no impide el paso físicamente, aunque bloquea cualquier 
intento de cruzar portando hechizos activos o focos mágicos. En el plano astral resulta 
completamente opaca. Forzar el paso a través de la barrera requiere una prueba de Aptitud 
Mágica + Carisma CD 30. (Nota para el director de juego: la intención es impedir que Robert 
entre astralmente y se tenga que enfrentar en solitario a lo que espera en su interior, por lo que 
la barrera es mayor de lo que él es capaz de manejar) 

Si se examina cuidadosamente la barrera en busca de defectos u otro tipo de actividad mágica, 
una prueba de Percepción Astral CD 15 permitirá, tras unos minutos de búsqueda, identificar 
la señal inequívoca de que dos magos han atravesado la barrera en puntos diferentes. Es 
imposible determinar cuándo sucedió o el poder del mago que lo hizo, pero el hecho de 
ƭƻŎŀƭƛȊŀǊ Ŝƭ άŎƻǊŘƽƴ ǇƭŀǘŜŀŘƻέ Ŝƴ Ŝƭ ŜǎǇŀŎƛƻ ŀǎǘǊŀƭ ƛƴŘƛŎŀ ǉǳŜ ǎƛƎǳŜƴ ǘǊŀǎ ƭŀ ōŀǊǊŜǊŀΦ Si se desea, 
es posible rastrear la firma de esos dos magos hasta sus cuerpos físicos, aunque una prueba de 
Lectura Astral CD 15 revelará al personaje que una de las firmas le resulta conocida ya que 
corresponde a la de Lisa (cada director de juego, en su partida, que utilice el contacto mago 
que mejor le venga a mano). Seguir la otra firma requerirá una prueba extendida de Lectura 
Astral CD 15 (5 pruebas, 1 hora), se trata de Dugan, un chamán que forma parte de la patrulla 
vecinal (más datos un poco más adelante). 
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La patrulla vecinal  
Un grupo de vecinos se encuentra en el exterior del recinto, situados detrás de la masa de 
árboles, en un punto en el que el edificio del colegio no es visible y desde el que tampoco 
pueden ser vistos por los asaltantes, por lo que están a salvo de posibles ataques, tanto físicos 
como mágicos. Apenas son una docena de vecinos y están liderados por una mujer de fuerte 
carácter llamada Marta. 

Marta fue la voluntaria que descubrió que algo sucedía en el orfanato y lleva dos días luchando 
porque las autoridades intervengan. Su insistencia logró llamar la atención de la alcaldesa 
School y de los medios de comunicación, pero la realidad es que todavía no ha aparecido 
nadie, ni tan siquiera una patrulla de los Knight Errant. Si los personajes hablan con ella y se 
interesan por la situación, les presentará al resto de los presentes. Les llamará especialmente 
la atención un joven elfo de origen sudamericano que lleva un logotipo de la KSAF Network 
(una agencia periodística virtual que antes fue uno de los principales medios de comunicación 
de Seattle), su nombre es Diego García. También podrán observar que algunos de los 
presentes van armados. 

De Marta podrán obtener alguna información adicional a lo que ya conocen: 

¶ Marta fue la primera en descubrir que algo raro pasaba. El edificio estaba demasiado 
silencioso para ser un sitio lleno de niños y las ventanas de la planta baja tenían las 
contraventanas cerradas (donde éstas existen) o las cortinas interiores, impidiendo la 
vista del interior. Desde la planta de arriba creyó ver a alguien observándola.  
 

¶ En la iglesia no hay nadie desde hace dos días. Marta cree que los sacerdotes están 
dentro encerrados con los niños. Había tres sacerdotes en la parroquia de Union Hill, el 
padre Charles, el padre Thomas y el padre Gabriel, aunque este último hace una 
semana que salió de la ciudad por motivos familiares y no está segura de que haya 
regresado aún. 
 

¶ Puede haber también algunos voluntarios dentro, en particular dos señoras de raza 
orca que suelen quedarse a dormir con los chicos, alternándose con los sacerdotes. No 
las ha visto ni ayer ni hoy, de modo que está segura de que se encuentran dentro. No 
conoce a todos los voluntarios pero, la mayoría, están allí con ella y son los que ha 
presentado a los personajes. 
 

¶ Anoche intentaron colarse en el colegio aprovechando la oscuridad. No tuvieron éxito. 
Antes de llegar cerca de la puerta recibieron varios disparos y tuvieron que protegerse. 
También cree que hubo algún intento de ataque mágico muy débil, aunque no tuve 
éxito porque uno de los voluntarios es un chamán y los protegió. Según el chamán la 
potente barrera mágica debió absorber casi toda la fuerza del ataque. 

¶ El chamán está tumbado en el asiento trasero de un coche, cerca de donde se 
encuentran reunidos. Marta les contará que el chamán (Dugan, un enano 
afroamericano) les dijo que iba a intentar atravesar la barrera mágica. Eso fue hace ya 
más de cinco horas y aún no ha recuperado la consciencia. Le han dado algo de agua 
hace poco, pero no saben qué hacer y están preocupados por su salud. 
 

En casa de Lisa 
Si Robert u otro de los personajes se acerca a casa de Lisa (vive relativamente cerca, en 
Touristville), la encontrarán en el mismo estado que Dugan. Lisa está recostada en un cómodo 
sillón delante de la pantalla de trideo, que está encendida y muestra la web del canal de 
noticias de la KSAF, en una página donde están contando la noticia del orfanato. (La página 
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continúa actualizándose con las últimas novedades, que pueden hacer referencia a los 
personajes si es que éstos ya han pasado por el orfanato. La información que pueden obtener 
de Marta, también podría estar reflejada aquí producto de una entrevista reciente, a discreción 
del director de juego). 

Si examinan el cuerpo, una tirada de Medicina o Primeros Auxilios CD 10 revelará que se 
encuentra en ese estado desde hace más de doce horas y evidencia los primeros síntomas de 
deshidratación. Podrán darle algo de agua y forzarla a beber, pero si sigue en ese estado 
necesitará hospitalización, porque será imposible darle comida. 

 

2.- ¡Tenemos que entrar!  
 
Tanto Robert como Marta y el resto de voluntarios conocen suficientemente bien el edificio 
como para dibujar un plano rápido de su interior y orientar al resto de personajes. 
 

 

La planta baja son en su mayoría aulas para dar clase y realizar diferentes actividades, con la 
sala central reconvertida en un comedor para los niños. La planta alta también contiene 
algunas aulas, aunque otras se han transformado en dormitorios para los niños, las niñas y los 
voluntarios que se quedan a pasar la noche. 

Existen tres escaleras que comunican las dos plantas, aunque las escaleras del extremo de 
ambos pasillo también descienden hasta un par de habitaciones situadas en el sótano donde 
se almacenan muebles y trastos viejos, así como útiles de limpieza y similares. 

Al interior del edificio, aparte de forzando alguna de las numerosas ventanas, se puede 
acceder por la puerta principal o por las puertas del jardín trasero que dan al comedor. Todas 
las puertas y ventanas tienen viejas cerraduras mecánicas (cerrajería CD 12 para abrirlas o una 
prueba de Fuerza CD 15 para romperlas) ya que nunca ha habido dinero para sustituirlas por 
otras más modernas. Tampoco tiene elementos conectados a la matriz, más allá de unos viejos 
terminales que se utilizan para las clases. 
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Si se realiza un rastreo de señales inalámbricas, se podrán localizar la señal de los terminales y 
de cuatro commlinks, correspondientes a las dos mujeres orcas (Gloria y Kara) y los dos 
sacerdotes (los commlinks de todos ellos son de baja calidad, tomaremos un nivel 2 para todas 
las pruebas necesarias). Los commlink están en modo oculto, por lo que será necesario una 
prueba extendida de Guerra Electrónica + Escáner CD 15 (15 pruebas/1 turno). Aunque la 
matriz no dispone de muchos nodos fiables en esta zona, un hacker habilidoso podría 
aprovechar los commlinks de sus compañeros y del resto de voluntarios cercanos para, 
utilizándolos como referencia, triangular la situación exacta de estas cuatro personas en el 
edificio. Si se le ocurre esta idea, necesitará superar una prueba extendida de Computadoras + 
Rastreo CD 15 (10 pruebas/1 asalto) y podrá situar y monitorizar los cuatro commlinks y sus 
movimientos por el interior del edificio, aunque sin precisión para determinar la planta en la 
que se encuentran.  

La ubicación exacta de estas cuatro personas, cuando los personajes decidan intentar entrar al 
edificio, será la que se indica en los planos anteriores como G (Gloria), K (Kara), C (Charles) y T 
(Thomas). 
 

¿Qué sucede dentro? 
Living Hope hace muchos años que funciona como un hogar de acogida para los niños, pero la 
extrema pobreza de la zona y la falta de ayudas estuvo a punto de obligarlo a cerrar sus 
puertas hace unos pocos años. La aparición de un benefactor anónimo (al que bautizaron 
como sr. Hope) permitió a los sacerdotes de Union Hill mantener sus puertas abiertas y ofrecer 
una pequeña compensación a los voluntarios que aceptasen colaborar con el hogar. 

El padre Charles tan solo recibió una única condición para el aporte mensual de dinero, que el 
centro examinase las capacidades mágicas de los chicos y éstas le fueran comunicadas sr. 
Hope, quien se encargaría de encontrar los hogares apropiados para estos chicos. El destino 
del resto de niños y niñas sería gestionado por los sacerdotes como de costumbre. Por 
supuesto, el padre Charles no puso ninguna objeción y removió sus contactos hasta traer a su 
parroquia a un par de sacerdotes con conocimientos de magia, los padres Thomas y Gabriel. El 
padre Charles es el único que ha visto al sr. Hope en persona, aunque una poderosa sugestión 
implantada por éste mediante un ritual mágico le impide recordar sus encuentros. 

Durante años, los niños huérfanos o abandonados de esta zona de Redmond han tenido un 
hogar al que acudir. Muchos se han librado de una muerte segura y unos pocos han sido 
capaces de encontrar un hogar y salir del pozo de miseria en el que nacieron. Otros no han 
tenido tanta suerte, pero al menos tuvieron una infancia relativamente feliz. 

Hace dos días, el sr. Hope, junto con otro cuatro magos, se hizo con el control del hogar de 
acogida, sometiendo mediante la magia a los niños, los dos sacerdotes y, posteriormente, a las 
dos voluntarias. Con ayuda de sus poderes han excavado bajo tierra en busca del lugar 
apropiado, un punto donde una linea de maná cruza bajo el edificio de la vieja escuela. Allí 
emprendieron un ritual que está absorbiendo la magia de los niños despertados y 
redirigiéndola hacia un lejano metaplano del espacio astral. 

Espíritus oscuros de ese mismo metaplano fueron convocados para vigilar y proteger el 
proceso, tomando posesión de los cuerpos de los sacerdotes y las voluntarias. Un quinto 
espíritu se apropió del cuerpo de uno de los magos hasta el punto de tomar su verdadera 
forma. Los niños mágicamente inactivos fueron victima fácil de la magia de sugestión y varios 
de ellos montan guardia en las ventanas de los pisos superiores, turnándose para impedir que 
nadie se acerque al edificio, armados con rifles que apenas saben utilizar, pero dispuestos a 
defender su hogar con todos los medios a su alcance. 
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El asalto 
Cuando los personajes se decidan a entrar, su primer problema serán los niños armados que 
vigilan desde las ventanas de la planta alta (marcados en el mapa con la letra N). En un 
principio no tendrán modo de saber que son niños, aunque quedará claro que quienes 
disparan no son buenos tiradores.  

Si intentan averiguar la posición de los tiradores y disponen de medios para observar con 
detalle (amplificadores, termográficos, drones que se acerquen discretamente, etc...), pronto 
descubrirán a qué se enfrentan. Por su actitud, un mago podrá deducir que se encuentran bajo 
el influjo de la magia, pero la poderosa barrera bloquea la visión astral e impide comprobarlo 
mediante una lectura astral, también hace casi imposible deshacer el hechizo desde fuera. Los 
personajes tendrán que lidiar con el problema de derrotar a los niños sin causarles daño. 

Los niños permanecerán en la planta alta hasta que descubran que alguien ha logrado entrar 
en el edificio, momento en el que se moverán por él intentando localizar y eliminar al intruso, 
armados con palos, cuchillos o sus propias manos. Los crios recorren toda la gama de edad, 
sexo y raza metahumana entre los dos y los doce años, aunque los menores permanecen en 
sus cuartos y se limitarán a gritar y dar la alarma si ven a alguien. Serán los más mayores los 
que supongan un problema. En total hay una docena de crios despiertos y activos, cuatro de 
ellos armados con rifles de asalto. 

Nota para el director de juego: aunque, como ya hemos indicado, los niños son muy variados 
en edades y raza, al final de la aventura  ƛƴŎƭǳƛǊŜƳƻǎ ǳƴŀ ŦƛŎƘŀ ŘŜ άƴƛƷƻ ǘƛǇƻέ que representa 
las características medias. Cada director es libre de modificar esta ficha a su antojo pudiendo 
reducir sus características para una niña elfa de siete años o aumentarlas para representar a 
un jovencito troll de casi doce. 

El segundo problema al que habrán de enfrentarse los personajes son los sacerdotes y 
voluntarias poseidos por los espíritus. Todos ellos tendrán una forma híbrida que se 
manifestará con alguno de los siguientes elementos: garras en manos y pies, la ampliación de 
la columna vertebral en forma de cola, fauces sobre dimensionadas repletas de colmillos y 
unas alas membranosas, con un ligero parecido a las de un murciélago. No todos tendrán las 
mismas malformaciones ni en el mismo grado. Al final del capítulo se encuentran las fichas de 
cada uno de estos personajes con sus características concretas. 

Las mentes de estas personas están totalmente fusionadas con las de los espíritus, reteniendo 
retazos de sus recuerdos y personalidad, entremezclados con la mente alienígena del espíritu, 
lo que los condena a la locura. Solo matándolos se pueden expulsar los espíritus de sus 
cuerpos, no hay nada que se puede hacer más por ellos. 

Estas personas se encuentran en la planta baja, en los lugares indicados en el plano. Lucharán 
hasta la muerte por impedir el acceso de los personajes al sótano. 

El tercer y último problema que habrán de superar se encuentra en los sótanos del edificio. 
Tras finalizar el ritual, el sr. Hope y el resto de magos se marcharon, dejando tan solo a los 
espíritus convocados para proteger el lugar mientras el proceso de absorción de magia 
continuaba. El más poderoso de los espíritus, en su verdadera forma, vigila en la cámara 
subterránea donde se encuentran los niños, y luchará contra los personajes tan solo cuando 
éstos entren a la zona excavada. 
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El sótano 
En los sótanos los personajes podrán 
encontrar una entrada abierta en el 
lateral de uno de los armarios de 
mantenimiento. El lugar es ligeramente 
húmedo y carece de iluminacion, huele 
intensamente a tierra recién removida y, 
si prestan atención (Escuchar CD 15) 
podrán advertir sonidos que denotan la 
presencia de algún tipo de criatura en su 
interior. 

Los túneles son relativamente estrechos, 
aunque permitirán pasar con comodidad 
a cualquier personaje de tamaño orco o 
inferior. Los trolls tendrán dificultades 
para moverse y tendrán que permanecer 
agachados en todo momento (-2 para 

combatir a distancia, que se eleva hasta -4 para luchar con armas cuerpo a cuerpo). La única 
sala relevante es en la que se encuentran los niños y el espíritu invocado, las otras dos salas 
fueron excavadas por error, en la búsqueda del punto apropiado.  

En dicha sala, una decena de niños permanecen tumbados en el suelo en distintos puntos de la 
sala, a simple vista da la sensación de que se encuentran dormidos. Suspendido en el aire en 
medio de la sala se halla una extraña pieza, una pirámide de base triangular realizada en algún 
tipo de metal, de unos treinta centímetros de alto. La pirámide forma un tetraedro perfecto y 
sus caras tienen marcas en forma de círculos y líneas que los unen entre sí.  

Esto es lo que podrán ver los personajes mundanos, aunque los despertados con capacidad 
para observar el plano astral, descubrirán mucho más: los niños son todos mágicamente 
activos así como la pirámide (Lectura Astral CD 10); unos hilos plateados recorren la habitación 
entre los niños y la pirámide, la magia recorre estos hilos desde los niños hacia la pirámide 
(Lectura Astral CD 15); un flujo mágico también atraviesa la habitación de norte a sur, la 
pirámide está situada justo en mitad de dicho flujo mágico, se trata de una línea de maná de 
bajo poder que parece estar alimentando el funcionamiento de la pirámide (Conocimiento 
mágico CD 20); del vértice superior de la pirámide sale un hilo mágico que parece una mezcla 
de todo lo anterior y que se proyecta verticalmente hasta un par de metros por encima de ella, 
perdiéndose en el interior de un portal mágico que solo es visible en el plano astral.  

El portal es brumoso incluso en el plano astral y apenas permite distinguir lo que parecen 
lejanas estrellas en la inmensidad del espacio. Una prueba de Conocimiento Mágico CD 20 
permitirá identificarlo como un acceso a un metaplano, un lugar al que solo los iniciados son 
capaces de viajar. Intentar cruzar el portal astralmente, sin el conocimiento apropiado, causará 
que el mago sea repelido y reciba 2d6 de daño mental.  

Si alguno de los personajes venía siguiendo el rastro de los magos proyectados que habían 
atravesado la barrera mágica (Lisa o Dugan), descubrirán que el rastro de Dugan finaliza en la 
pirámide, igual que el rastro de los niños. El de Lisa atraviesa el portal hacia el metaplano. 

Si algún personaje despertado tocase la pirámide, ya sea físicamente o a través de su forma 
astral, deberá realizar inmediatamente una tirada de salvación de Voluntad CD 20. En caso de 
fallarla, su magia comenzará a ser absorbida por la pirámide y redirigida hacia el portal junto 
con las otras. Su cuerpo quedará en una especie de coma, como el de Dugan o los niños. 
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Por supuesto la sala no está desierta de peligros, en ella se 
encuentra el espíritu que tomó posesión del cuerpo de uno 
de los magos, en su forma auténtica: una monstruosidad 
tan grande como un elefante, con un largo cuello y una 
cabeza similar a la de un caballo, piel de color rojizo 
cubierta de una especie de baba y unas alas similares a las 
de los murciélagos. Sus patas acaban en garras.  

La criatura es tan grande que abarca la gruta casi por 
completo, sin poder extender sus alas ni maniobrar con 
facilidad, tan solo su largo cuello disfruta de cierta 
movilidad, pudiendo meter la cabeza en el pasadizo que 
sale de la habitación. Sus características se encuentran al 
final del capítulo. 

Salvo que alguno de los personajes sea un iniciado de cierto 
nivel, ninguno tendrá opción de atravesar el portal o, tan 
siquiera, de reconocer a la criatura. En caso contrario, una 

prueba de Conocimiento Criaturas Mágicas CD 30 permitirá reconocerlo como un Shantak, una 
criatura alienígena que habita en uƴ ƳŜǘŀǇƭŀƴƻ ŎƻƴƻŎƛŘƻ ŎƻƳƻ ά[ŀǎ ǘierras del sǳŜƷƻέΦ  

Nota: Si un personaje iniciado decide atravesar el portal hacia el metaplano, el director de 
juego deberá hacer algunos cambios. Consulta el capítulo correspondiente al final del módulo. 
Aun así, por el momento sería más divertido que los jugadores no supieran a qué se están 
enfrentando. 
 

El ritual llega a su fin  
Esta escena puede situarse durante el combate de los personajes contra el Shantak o bien una 
vez finalizado éste, mientras los personajes analizan lo que está sucediendo en el espacio 
astral, pero antes de que tomen ninguna decisión. 

Los hilos plateados que parten de los niños hacia la pirámide se irán extinguiendo poco a poco, 
conforme los últimos retazos de poder mágico abandonan sus cuerpos para siempre. También 
el hilo de Dugan lo hará. Cuando el último de ellos desaparezca, el flujo de maná que parte de 
la pirámide hacia el metaplano, también finalizará. Aquellos que estén observando 
astralmente verán como el portal se cierra con un destello, desapareciendo en el mismo 
instante el hilo plateado que indicaba que Lisa había atravesado el metaplano. 

Aquellos que no puedan observar astralmente tan solo verán como en un momento 
determinado la pirámide flotante caerá al suelo con un sonido metálico y pesado. 

Si algún personaje despertado había entrado en contacto con la pirámide y se encuentra 
sumido en el coma, el ritual se prolongará algo más ya que, aunque la magia de los niños ya se 
habrá absorbido por completo, la del personaje aún no lo ha sido del todo. Atacar físicamente 
la pirámide y desplazarla de la línea de maná cortará el ritual, aunque el personaje afectado 
deberá hacer otra tirada de salvación de Voluntad CD 20 para evitar perder un punto de magia 
de forma permanente. El personaje no quedará en coma permanente salvo que pierda la 
mitad de sus puntos de magia. 

Nota: Supondremos que los personajes lograrán derrotar al Shantak, pero si no fuera así y los 
personajes mueren o deciden huir para volver luego, el ritual finalizará sin estar ellos presentes. 
En ese momento el Shantak comenzará a abrirse paso hacia el exterior y, aunque su piel está 
recubierta de un limo resbaladizo que le facilitará la tarea, sus enormes dimensiones causarán 
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graves daños a los cimientos del edificio en el proceso. Logrará salir tras varios largos minutos 
y el edificio se derribará en gran parte tras de sí, quedando la criatura libre para vagar por los 
cielos de Seattle, en busca de presas. La criatura se llevará la pirámide consigo, limitándose a 
protegerla y tenerla cerca suyo en todo momento. Para poder recuperar los cuerpos de los 
niños (que alguno quedará con vida, atrapado entre los escombros), necesitarán muchas horas, 
una excavadora y, probablemente, magia. 

Cuando los personajes tengan ocasión de inspeccionar la habitación con cierta tranquilidad, 
podrán encontrar lo siguiente: 

¶ Los niños: en total hay once niños en la habitación, de diferentes edades, sexo y razas 
metahumanas. Están todos vivos (Medicina o Primeros Auxilios CD 10), pero no 
tendrán modo de despertarlos ya que parecen sumidos en alguna especie de coma 
profundo (al igual que sucede con Lisa y con Dugan). Ni los niños ni el enano poseen la 
más mínima traza de poder mágico en su interior (Lectura Astral CD 10). 
 

¶ La criatura: se trata de una monstruosidad de pesadilla que tiene lejanas semejanzas 
con un dragón pero que cualquiera con un mínimo conocimiento (Criaturas Mágicas 
CD 10) sabrá que no están emparentados y que no es ninguna especie conocida. La 
criatura lleva enganchados jirones de ropa que parecen restos de algún tipo de túnica 
o similar, también tiene medio incrustado en el cuerpo un commlink absolutamente 
machacado. Estos son los únicos restos del mago cuyo cuerpo fue poseído por el 
espíritu del Shantak. El commlink requiere de un buen rato de trabajo para intentar 
repararlo lo suficiente como para acceder a la información sobre su dueño (más 
adelante veremos cuanto tiempo exactamente y qué información guarda). 
 

¶ La pirámide: se trata de un tetraedro perfecto de poco más de treinta centímetros de 
alto. Pesa una barbaridad (150kg), por lo que será necesario tener fuerza 13 o superior 
para poder alzarlo y al menos fuerza 18 para poder transportarlo con dificultad. El 
objeto estará helado al tacto y poco a poco se irá recubriendo de una fina capa de 
escarcha, siendo imposible transportarlo sin guantes o algún otro medio que aísle del 
frio. Tardará casi una hora en recuperar una temperatura más normal, aunque se 
mantendrá siempre frio al tacto. Su superficie está recubierta de marcas en forma de 
pequeños círculos de diferente tamaño, algunos de los cuales están conectados entre 
sí mediante surcos realizados en el material. Un análisis astral del objeto revelará su 
naturaleza mágica y cualquiera que lo haya visto funcionando desde el espacio astral 
podrá hacer una prueba de Conocimiento Hechicería CD 20 para reconocerlo como 
algún tipo de prisma de maná. (Nota: si, ya sé que no es un prisma, que es una 
pirámide, pero es el nombre que recibe el objeto en el manual de Parageología de 

Shadowrun). 

Un prisma de maná es un tipo de construcción 
mágica diseñada para desviar parte del flujo 
mágico de una línea de maná hacia una nueva 
dirección, lo cual reduce ligeramente el poder 
de la línea original. 

Se trata de un elemento difícil de construir, 
que requiere de una sintonía perfecta con la 
línea de maná a la que se quiere acoplar y que 
suelen formar parte de la arquitectura, siendo 
inamovibles. 
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El objeto que ellos han encontrado guarda suficientes similitudes para poder ser considerado 
uno de estos objetos, pero también suficientes diferencias como para que se den cuenta de 
que están ante algo especial y, posiblemente, único. Para obtener más información sobre la 
pirámide necesitarán estudiarla con tiempo y tranquilidad (volveremos sobre ella más 
adelante). 

¶ La línea de maná: desde el espacio astral se detecta como un chorro de luz azulada de 
apenas quince centímetros de diámetro que recorre la gruta de norte a sur. Será 
necesaria una prueba de Lectura Astral CD 10, seguida de una de Conocimiento 
IŜŎƘƛŎŜǊƝŀ /5 мр ǇŀǊŀ ƛŘŜƴǘƛŦƛŎŀǊƭŀ ŎƻƳƻ ǳƴŀ ƭƝƴŜŀ ŘŜ Ƴŀƴł ǘƛǇƻ ά[έ, con un nivel de 
poder mágico bastante débil. El personaje también conocerá la siguiente información 
general sobre estos tipos de líneas: 
 

Las líneas de maná (también conocidas como caminos faéricos, líneas dragón, líneas de energía 
o rutas de los sueños), son flujos concentrados de maná, similares a un haz de láser en una 
habitación iluminada o una corriente de agua en el océano. Aprovechables desde el plano 
físico o el astral para aumentar la potencia de la magia utilizada en dichos puntos. 
La apariencia de estas líneas es muy variada, así como también sus dimensiones, longitud y 
ubicación, las más frecuentes suelen recorrer el contorno de la tierra, aunque las hay 
subterráneas e incluso aéreas. Suelen conectar diferentes puntos de la tierra en línea recta, 
aunque esto tampoco es siempre exacto. 
 
Las líneas de maná tienen a influenciar las zonas alrededor de las que discurren y están 
catalogadas en tres tipo de líneas: las líneas D, o líneas Dragón, que influyen sobre la 
naturaleza y conectan puntos de relevancia geológica o biológica; las líneas L, o líneas de 
energía, que conectan puntos de relevancia histórica, ya sean humanos o faéricos; y las líneas 
S, o líneas de canción, que unen puntos relevantes en el plano astral. 

 

¶ El libro: si los personajes recorren la gruta y la examinan, una prueba de Percepción 
CD 15 les permitirá localizar algo medio aplastado por el cuerpo del Shantak (o 
enterrado entre los escombros, según el caso). Se trata de un libro encuadernado en 
piel (una auténtica rareza en estos días), de aspecto muy antiguo. El libro se tiǘǳƭŀ ά[ŀ 
ƭƭŀǾŜ ŘŜ ƭŀ ǎŀōƛŘǳǊƝŀέΦ ¦ƴ ǾƛǎǘŀȊƻ ǎƻƳŜǊƻ ǇŜǊƳƛǘƛǊł ŘŜǎŎǳōǊƛǊ ǳƴŀ ŘƛǎŎǊŜǘŀ ŜǘƛǉǳŜǘŀ 
RFID adosada al interior de la tapa. La etiqueta no emite ninguna señal en AR ya que 
está dañada, aunque si un personaje la repara (Hardware CD 15), desplegará el 
ƭƻƎƻǘƛǇƻ ŘŜ άLƻ tŀƴΗέΣ ǳƴŀ ŘŜǎǘŀŎŀŘŀ ǘƛŜƴŘŀ ŘŜ ŀǊǘƝŎǳƭƻǎ ƳłƎƛŎƻǎ ŘŜ /ŀǇƛǘƻƭ IƛƭƭΣ Ŝƴ Ŝƭ 
Downtown (Conocimiento Callejero CD 20 o Hechicería CD 15 para saberlo). 

 
 
Experiencia  
Llegados a este punto, es un buen momento para recompensar a los personajes: 

Ideas/liderazgo/utilidad ------------- 1 pto.   
Sobrevivir al capítulo ---------------- 1 pto. 
Matar al Shantak ---------------------- 1 pto.    
Si sobreviven todos los niños ------  1 pto. 
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3.- Tirando del hilo  
Los personajes tendrán ahora unas cuantas pistas que seguir y algunas tareas extra que 
realizar, de modo que en este capítulo intentaremos recorrer todas estas opciones.  
 
 
En el Hospital  
La amenaza del Shantak estará ya superada (o quizás no y la criatura estará recorriendo la 
ciudad cazando), pero ni los niños, ni Dugan, ni por supuesto tampoco Lisa, están fuera de 
peligro todavía. Todos ellos se encuentran sumidos en un estado de coma del que no podrán 
hacerlos regresar por ningún medio por lo que será necesario hospitalizarlos para que 
sobrevivan. 
 
En el caso de Dugan y los niños, su magia ha sido absorbida por completo por el prisma de 
maná, enviada a un metaplano a través del portal mágico. Ninguno de ellos volverá a utilizar 
magia nunca (la mayoría de los niños ni siquiera eran conscientes de su potencial). El caso de 
Lisa es diferente ya que su forma astral no atravesó el prisma, sino que se internó 
directamente en el portal, por lo que una lectura astral seguirá revelando que es mágicamente 
activa. 
 
Si tienen ocasión de investigar en bibliotecas mágicas especializadas o consultan con expertos 
en temas extraplanares a través de los contactos apropiados (prueba extendida de 
Conocimiento Hechicería, CD 15, 8 pruebas, 1 día), llegarán a la conclusión de que todos ellos 
se encuentran, de algún modo, atrapados en dicho plano. Es imposible saber si sus formas 
astrales continúan con vida desde el plano material pero, si así fuera, alguien con los 
conocimientos y la capacidad para viajar a los metaplanos podría encontrar el camino de 
vuelta. También es posible que otra persona viaje hasta el metaplano en cuestión y los busque 
allí, para ayudarlos a volver. El principal problema radica en conocer a qué lugar han viajado y 
el camino para llegar hasta allí. 
 
Las pruebas de los médicos no arrojarán resultados concluyentes, aunque sí descubrirán que 
los niños portan en su sangre restos de alguna sustancia narcótica desconocida. Tras un 
análisis cuyos resultados tardarán un par de días, podrán determinar parte de los elementos 
que componen dicha sustancia, algunos de los cuales solo pueden obtenerse de plantas 
ǇŜǊǘŜƴŜŎƛŜƴǘŜǎ ŀ ŜǎǇŜŎƛŜǎ άŘŜǎǇŜǊǘŀŘŀǎέ ƻ ƭƻ ǉǳŜ Ŝǎ ƭƻ ƳƛǎƳƻΣ ƳłƎƛŎŀƳŜƴǘŜ ŀŎǘƛǾŀǎΦ [ƻǎ 
médicos afirmarán que se trata de algún tipo de droga de diseño mágica (BAD, Bioengineered 
Awakened Drug). 
 
Nota para el director de juego: lo que viene a continuación es totalmente prescindible y no 
afecta en nada a la trama ŀŎǘǳŀƭΣ ŀǳƴǉǳŜ ǎƛ ǘǳ ƎǊǳǇƻ Ƙŀ ƧǳƎŀŘƻ ƭŀ ŀǾŜƴǘǳǊŀ άŜƭ ŀǎǳƴǘƻ 
YƴƻŎƪŜǊέ ȅ Ƙŀ ŎƻƴƻŎƛŘƻ ŀƭ ƎǊǳǇƻ ŘŜ ǊǳƴƴŜǊǎ ŘŜ άhƴŜ {Ƙƻǘέ {ƳƛǘƘΣ ǉǳƛȊłǎ ǘŜ ŀǇŜǘŜȊca, como a 
mí, darle algo más de vida a las sombras de tu mundo. 
 
Esta escena se puede jugar en cualquier momento en el que uno o varios de los personajes se 
encuentren en el hospital en el que han internado a Lisa (no importa el hospital que escojan, la 
casualidad será nuestra arma secreta en este caso). Permite a uno de los personajes hacer una 
tirada de percepción en un momento en el que esté cerca de una ventana para notar una 
silueta familiar que entra en el mismo hospital en el que se encuentran: se trata, sin duda, de 
άhƴŜ {ƘƻǘέΦ 
 
Probablemente la paranoia de los personajes entre en acción y comiencen a imaginar cosas 
que no son, pero sin duda tratarán de dar con él y averiguar qué asunto le trae hasta aquí. Si lo 
siguen, verán como Smith se dirige a la planta más alta del hospital, una zona donde existen 
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habitaciones individuales que se reservan para pacientes de larga duración. En una de esas 
habitaciones reside desde hace unos cuantos meses la esposa de Smith, una hacker conocida 
en el mundillo de las sombras como TechWiz. TechWiz está totalmente inmovilizada desde el 
cuello hacia abajo, a causa de un accidente que dañó gravemente su columna vertebral. 
 
Si los personajes entran en la habitación o si Smith es consciente de su presencia, lo que 
suceda a continuación dependerá de cómo sea la relación con el grupo de personajes. Si la 
relación es profesional o cordial, Smith no se sentirá ofendido por su presencia e incluso hará 
las presentaciones oportunas. TechWiz es una elfa de asombrosa belleza, lo cual hace que aún 
resulte mucho más chocante el hecho de verla postrada en una cama. 
 
Si resulta pertinente, Smith contará cómo llegaron a esta situación: 
 
<<Fue un trabajo hace cosa de un par de años, el objetivo era una gran corporación, una de las 
que están sentadas en el consejo corporativo. La misión se complicó y abandonábamos la zona 
en helicóptero, pero antes de tener la oportunidad de ponernos a salvo, dos cazas corporativos 
nos dieron alcance y nos atacaron con misiles. A pesar de las maniobras evasivas de nuestro 
ciberpiloto, el segundo proyectil alcanzó de lleno la cabina y la explosión nos lanzó por los aires. 
 
Yo estaba en el lateral del helicóptero, abriendo fuego con la ametralladora acoplada en aquel 
lado. La explosión me lanzó fuera del aparato y la fortuna me llevó a caer en un embalse. 
Recuerdo que luché por conservar la consciencia y nadé cuanto pude, desmayándome en 
cuanto alcancé la orilla. 
 
Al despertar busqué a mis compañeros. Entre los restos estrellados e incendiados se 
encontraban los restos de tres de ellos. A Tech la encontré a unos cientos de metros de allí. 
Había caído contra un árbol y las ramas habían frenado buena parte de su caída, aunque una 
de ellas le sobresalía del centro de la espalda.  
 
Alcancé una ciudad como pude, robando un vehículo en una casa de campo y llevándola 
conmigo. Los médicos dijeron que estaba en coma y que no sabrían si despertaría, durante la 
caída también había sufrido fuertes traumatismos en el cráneo. Además, cuando despertase, 
estaría paralizada desde el cuello hacia abajo. Utilicé todos mis recursos para conseguir los 
mejores médicos, pero fue en vano. Pasó en coma dieciocho meses y entonces, un buen día, 
despertó.  
 
Su falta de movilidad tiene arreglo, todo en el cuerpo tiene arreglo hoy en día con dinero. El 
problema es que no podemos permitirnos implantes normales, su cuerpo ha sufrido mucho y no 
soportaría una intrusión como la que ella requiere: reflejos cableados, reemplazos musculares, 
quizás cibermiembros que reemplacen a sus extremidades atrofiadas. Es necesario recurrir a 
ŜƭŜƳŜƴǘƻǎ ŘŜ ƳłȄƛƳŀ ŎŀƭƛŘŀŘΧ ȅ Ŝǎƻ es muy caro. De modo que hemos vuelto al trabajo. Y 
como habréis podido comprobar, ella no necesita más que su cerebro para hacer su parte 
mucho mejor que bien.>> 
 
Cada director de juego es libre de utilizar esta escena como le venga en gana (o no usarla en 
absoluto). Incluso podrían aparecer algunos otros miembros del equipo de Smith si lo 
consideras necesario, queda a tu criterio. 
 

Investigando a la criatura  
Es posible que los personajes se interesen por la misteriosa criatura del sótano y su origen, 
quizás como una forma de averiguar dónde han podido quedar atrapadas las formas astrales 
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de los niños y los magos. Al igual que con el tema anterior, será necesario que contacten con 
expertos o tengan acceso a bibliotecas de grupos mágicos e iniciados, donde dispongan de 
información sobre otros metaplanos. La investigación será lenta, tediosa incluso, y 
probablemente la aventura avance antes de que consigan datos sobre la criatura (prueba 
extendida de Conocimiento Criaturas Mágicas, CD 20, 16 pruebas, 1 día).  
 
Nota para el director de juego: limítate a que tiren los dados y ve anotando los éxitos, no des 
información de cuánto les queda, déjalos vagar entre información intrascendente y pistas 
erróneas. Si deciden dejar de investigar, tampoco digas nada. Si tienen paciencia o deciden 
sacrificar puntos de acción y logran acelerar la búsqueda, entonces se habrán ganado la 
información. En realidad no queremos darles pistas de a qué se enfrentan demasiado pronto. 
 
Si superan todas las adversidades, descubrirán lo siguiente en un viejo tomo que habla sobre 
mitos no humanos y entes de otras realidades. 
 
<< Los Shantaks son organismos aéreos gigantescos que tienen sus nidos en las cavernas 
situadas en las montañas de los yermos helados de las Tierras del Sueño. Son más grandes que 
un elefante y tienen una cabeza que recuerda a la de un caballo. Su piel está recubierta de 
viscosas escamas de color rojo y se impulsan por el aire con unas alas similares a las de un 
murciélago. Tienen dos patas que terminan en poderosas garras. 
 
Son criaturas malolientes y aborrecibles, que pueden ser invocadas para ser utilizadas como 
monturas, aunque en ocasiones ignoran las órdenes de sus jinetes, transportándolos a su 
antojo. 
 
Poseen la capacidad de viajar por el espacio exterior, sin sufrir los efectos adversos de la 
exposición al vacío. Si lo desean, pueden compartir esta capacidad con sus jinetes o privarles de 
ella a voluntad. >> 
 
(Nota: si a tus jugadores les gustan los Mitos de Cthulhu, podrás disfrutar viendo sus caras de 
terror en este momento. ) 
 

Leyendo el Libro  

Los datos del libro que se pueden obtener de forma rápida son los siguientes: 
 
El libro ά[ŀ ƭƭŀǾŜ ŘŜ ƭŀ ǎŀōƛŘǳǊƝŀέΣ es una traducción de una obra homónima griega (ˍˇ ˁ˂ʶʽʵʾ 
ˍʹˌ ˋˇ˒ʾʰˌ), escrita en fecha desconocida por alguien llamado Artrephonus. La traducción fue 
realizada en 1834 por el Dr. Farthington Braithe-Waite, de Londres. La copia se encuentra 
numerada (12), por lo que no es un ejemplar único, aunque sí muy raro. 
 
El libro contiene numerosas anotaciones a mano, párrafos subrayados y signos evidentes de 
haber sido utilizado para su estudio. Si se observa cuidadosamente, se pueden apreciar 
algunas marcas en sus páginas, en particular una especie de sello prácticamente borrado por el 
tiempo que puede ser identificado (Búsqueda de Datos, Historia o alguna otra habilidad 
relevante, CD 15, 5 pruebas, 1 hora) como de la Biblioteca Pública de Boston (la tercera 
biblioteca más grande de los EEUU). 
 
También existen otras marcas más sutiles en algunas de sus páginas (será necesario una 
prueba de Percepción CD 25 o haber leído el libro al completo, en cuyo caso resultarán 
evidentes al haber sido vistas con frecuencia). Necesitarán la intervención de un experto, 
aunque todos se sentirán incapaces de identificarlas, tan solo estarán bastante seguros de que 
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las marcas indican que el libro pertenecía a una colección privada, quizá un grupo de lectura o 
una logia de las que tanto se estilaban a finales del siglo XIX. Si no se les ocurre a los 
personajes, alguno de estos expertos podría aconsejarles consultarlo con los antiguos 
poseedores del libro: la biblioteca de Boston. Si deciden tomar esta vía, en la biblioteca les 
comunicarán que esa información no está disponible a través de la matriz ya que, al tratarse 
de datos muy antiguos, no sobrevivieron a las dos grandes caídas de la red de este siglo. Si 
desean investigar las marcas, tendrán que acudir a la biblioteca y hacerlo manualmente. 
 
Si algún personaje se anima, leer el libro es una actividad que le llevará unos cuantos días para 
analizarlo en profundidad. Consideraremos la lectura del libro como una prueba extendida de 
Inteligencia o Sabiduría, CD 15, 5 pruebas, 1 día. Tras ese tiempo, aparte de localizar las marcas 
en sus páginas, también podrán saber lo siguiente: 
 

¶ El libro habla de los cultos a la inmortalidad y menciona a una hermandad oscura que 
ofrece sacrificios a extraños dioses a cambio de la vida eterna, comentando las 
famosas reuniones de la citada hermandad en alguna parte de Europa Central una vez 
cada siglo, y los horribles ritos que allí se realizan (una prueba de Conocimiento 
Historia CD 25 permitirá deducir que se trata de algún punto en la cadena montañosa 
que separa Polonia y Eslovaquia, probablemente cerca de la frontera Ukraniana) y 
habla de la necesidad de emplear cuchillos encantados y otras herramientas para 
realizar con propiedad los hechizos y los sacrificios. 

 

¶ Las anotaciones manuscritas parecen estar realizadas por dos o tres personas 
diferentes, a juzgar por las diferentes caligrafías, aunque la mayoría de ellas 
pertenecen a una de estas personas. Las anotaciones matizan y completan los detalles 
del libro, sobre todo en lo referente a los sacrificios. Hay continuas referencias al 
άpoderέ ŘŜ ƭƻǎ ǎŀŎǊƛŦicados, ŀ ƭŀ ƴŜŎŜǎƛŘŀŘ ŘŜ ŜƴǘǊŜƎŀǊ άmagia virgenέ ŀ ƭƻǎ άdiosesέ y 
ŀ ƭŀ ŎƻƴǾŜƴƛŜƴŎƛŀ ŘŜ ƳŀƴǘŜƴŜǊ ŀ ƭŀǎ ƻŦǊŜƴŘŀǎ Ŝƴ ǳƴ ŜǎǘŀŘƻ ŘŜ άensueño profundo, el 
cual facilita la migración de su yo espiritualέ. La sensación final es que el libro no cierra 
por completo su disertación, quedando algunos aspectos sin definir por completo, con 
vagas referencias a otros libros de los cuales no se dan datos suficientes como para 
poder identificar tan siquiera su título o autor. 

 
En el libro hay referencias suficientes como para que un mago o shamán sea capaz de 
aprender dos hechizos de entre sus páginas.  
 

¶ El primero de ellos indica los pasos necesarios para realizar la invocación de una 
άcriatura de las pesadillasέΣ ǘŀƳōƛŞƴ ŘŜǎŎǊƛǘƻ ŎƻƳƻ άservidor de los diosesέΣ Ŏǳȅŀ 
descripción coincide con el Shantak. Un Shantak es una criatura mágica con un nivel de 
Aptitud Mágica de 5, por lo tanto la dificultad de invocación es CD 20 y el cansancio de 
invocación 5d6. Además el Shantak requiere de un recipiente, un ser metahumano en 
el que el espíritu pueda cobrar forma y que ha de ser preparado para recibir al espíritu 
mediante un procedimiento indicado en el libro. 

 

¶ Encantar cuchillo. Magnitud 3. Las características del hechizo son:  
Tipo: F ς Rango: LdV ς Duración: S ς Cansancio: Md6 
Dificultad: 10 + 2x Magnitud del hechizo 
El hechizo permite encantar un cuchillo, daga u objeto similar, aunque no funciona si 
se utilizan armas diferentes o de hoja más grande. El cuchillo se convierte en un foco 
arma durante la duración del hechizo, enlazado inicialmente al lanzador del conjuro, 
con una magnitud igual a la mitad de la categoría de éxito de lanzamiento. El hechizo 
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ha de ser mantenido para que su efecto perdure, aunque tiene una limitación 
temporal según la magnitud a la que se lance: 
Magnitud 1 ς Tantos minutos como la categoría de éxito obtenida en el lanzamiento. 
Magnitud 2 ς 10 minutos por cada categoría de éxito obtenida en el lanzamiento. 
Magnitud 3 ς 1 hora por cada categoría de éxito obtenida en el lanzamiento. 

 
No es posible encontrar referencias sobre el autor original ni sobre el traductor, aunque este 
último podría estar emparentado con un importante filósofo británico del siglo XX, Richard 
Bevan Braithwaite (1900 - 1990). Un especialista en filosofía de la ciencia, la ética y la religión, 
y que fue profesor en la Universidad de Cambridge, presidente de la Sociedad Aristotélica y 
miembro de la Academia Británica. 
 
Por último, un personaje que haya leído el libro completo podrá realizar una prueba de 
Inteligencia CD 10. En caso de superarla puede subir un nivel en su habilidad de Conocimiento 
Metaplanos. 
 

Ladrones de libros  

Si deciden seguir el rastro del libro hasta la tienda de Capitol Hill, pero deciden investigar un 
poco al respecto, les resultará sencillo dar con un titular reciente de las noticias locales, 
fechado cinco días atrás: 
 

¿Oleada de robos mágicos? 
 
Downtown Seattle - Por tercera vez en dos semanas, una pequeña tienda arcana de Seattle ha 
sido víctima de un robo inexplicable. Esta vez le ha tocado el turno a Io Pan!, en Capitol Hill. 
Su dueño ς Harrison Kellerman ς ha denunciado la desaparición de varios fetiches y libros 
antíguos.  
 
Según los datos a los que esta redacción ha tenido acceso, el ladrón (o ladrones) inutilizó las 
defensas mágicas del local y borró todo rastro de su firma astral, al igual que sucedió en los 
Řƻǎ Ŏŀǎƻǎ ŀƴǘŜǊƛƻǊŜǎ ό.ƭǳŜ aƻƻƴ [ƻǊŜ {ǘƻǊŜ ȅ 5ŜƴǘƻƴΩǎ [ƻǊŜ {ǘƻǊŜύΦ 

 
Los personajes podrán visitar las tres tiendas y obtener algo de información de ellas que 
detallamos a continuación. 
 
Io Pan! 
E. Pike Street & Boylston Avenue 
 

¶ Conocimiento Hechicería CD 10 o Búsqueda de Datos CD 10. 
Esta pequeña tienda arcana en el barrio de Capitol Hill se centra en gran medida de objetos y 
materiales herméticos y relacionados con cultos paganos europeos. Es posible pasar horas 
contemplando su amplia selección de velas, aceites esenciales, joyas y libros. 
 

¶ Conocimiento Hechicería CD 20 o Búsqueda de Datos CD 15/4 pruebas. 
Este lugar es un punto de referencia en Seattle desde hace mucho tiempo, el local es poco más 
que un agujero, pero está sorprendentemente bien surtido. El propietario, Harrison Kellerman, 
- un viejo mago cascarrabias y obstinado que odia apasionadamente todo lo que tenga que ver 
Ŏƻƴ Ϧƭŀ ƴǳŜǾŀ ŜǊŀέ - es un experto ocultista y se sabe que ha expulsado a aficionados y a magos 
mediocres de su tienda, gritando obscenidades y señalando el cartel escrito a mano detrás del 
mostrador que dice "SE RESERVA EL DERECHO A RECHAZAR A CUALQUIERA". 
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Si visitan la tienda del señor Kellerman, lo primero que se encontrarán es con un anciano 
huraño y enfadado, vestido con ropas nuevas pero de corte antiguo, y que no tiene tiempo ni 
ganas de atender a curiosos o a entrometidos. Si le da la sensación de que no vienen a 
comprar nada (y no tardará ni un minuto en observarlos astralmente en busca de potencial 
mágico), las emprenderá a gritos y los expulsará de su pequeña tienda con los peores modales 
posibles. 
 
Conseguir la atención de Kellerman requerirá de buenos argumentos, mucha educación y una 
gran mano izquierda, en cuyo caso el personaje podrá hacer una prueba de Etiqueta o 
Negociación CD 15. Si supera la prueba, el anciano mago le concederá dos minutos para 
explicar qué es lo que desea. Otra forma más sencilla de conseguir su colaboración es 
mostrarle el libro, el cual es uno de los que fueron robados de su tienda hace una semana. 
Si consiguen que hable con ellos, podrán averiguar que aunque robaron varias cosas de la 
tienda, la mayoría eran poco más que baratijas sin importancia y que el verdadero objetivo del 
robo era un libro concreto que guardaba entre su colección personal sobre mitos ocultistas de 
la vieja Europa, su tema favorito. El resto es, en su opinión, una maniobra para distraer las 
pesquisas de la policía. No tiene ninguna duda de que el ladrón o ladrones eran magos de 
cierto nivel y cree imposible que la policía de con ellos. No hay pistas en su tienda, ni 
mundanas ni mágicas, que apunten a los autores del robo. 
 
Si le devuelven el libro, al anciano se le iluminarán los ojos y los mirará como si los viera por 
vez primera. Si los personajes no comenten ninguna estupidez, habrán conseguido un nuevo 
contacto y la amistad de este hombre peculiar (lealtad 3, contactos 3). El anciano podría llegar 
a prestarles el libro para que lo lean, insistiendo mucho en lo valioso y único que es el 
ejemplar. Si no lo gestionan tan bien pero le devuelven el libro igualmente, tan solo 
conseguirán un contacto de lealtad 2 y, si quieren leer el libro, tendrán que ir a su tienda y 
hacerlo allí. 
 
El señor Kellerman puede proporcionarles toda la información que hay en el libro si necesidad 
de pasar  tiempo leyéndolo, pero solo si han logrado ganarse su amistad y confianza. De otro 
modo tendrán que leerlo igualmente. 
 
 
Blue Moon Lore Store 
16th Avenue &University Street 
 

¶ Conocimiento Hechicería CD 10 o Búsqueda de Datos CD 10. 
Esta pequeña pero bien surtida tienda arcana es toda una institución en Seattle, ubicada en el 
distrito universitario y popular entre los estudiantes del programa de estudios mágicos de la 
Universidad de Washington. 
 

¶ Conocimiento Hechicería CD 20 o Búsqueda de Datos CD 15/4 pruebas. 
Blue Moon es también la sede de la Orden Hermética de la Aurora Áurica, una de las órdenes 
mágicas más antiguas de Seattle, y es propiedad de Dylan Pike, Gran Maestre de la orden. Las 
actitudes en Blue Moon pueden ser un poco esnob, pero la excelente reputación de la tienda 
es en gran medida merecida. 
 

¶ Conocimiento Hechicería CD 25 o Búsqueda de Datos CD 15/8 pruebas. 
La Orden Hermética de la Aurora Áurica es el grupo mágico más grande de Seattle, fundado 
antes del Despertar, en 1990. La orden es una organización de magos enfocados 
principalmente en el estudio de la magia y la iniciación. En ocasiones se reúnen para procurar 
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curación o asistencia mágica gratuita a las comunidades más desfavorecidas de Seattle. El 
edifico en el que está la tienda Blue Moon es su base de operaciones. 
 

¶ Conocimiento Hechicería CD 30 o Búsqueda de Datos CD 15/12 pruebas. 
La orden tiene algunos shadowrunners entre sus miembros, aunque estos no pueden 
involucrar a la orden de ningún modo en sus actividades y solo pueden utilizar la magia en 
defensa propia. Cualquier miembro de la orden que utilice sus poderes para hacer el trabajo 
sucio o para cometer asesinato es expulsado inmediatamente, cuando no maldito por sus 
propios excompañeros. 
 
Blue Moon es una pista falsa y los personajes lo descubrirán pronto. Si bien es cierto que hubo 
algún intento reciente de robo, no fue más allá de unos cuantos estudiantes que quisieron 
hacerse con algunos artículos sin pagar. El propio Dylan Pyke les confirmará este punto y 
sugerirá que puede ser un intento del periodista que redactó la noticia de darle algo más de 
importancia a la misma. 
 
Si muestran el libro al señor Pyke o le explican lo sucedido en los Yermos, se mostrará 
sorprendido y lamentará no haberse enterado de la noticia. Parecerá sinceramente dispuesto 
a ayudar y ofrecerá su colaboración y la de la Orden. Muchos miembros de la orden son 
iniciados y expertos en el conocimiento de los metaplanos (el propio Dylan), y podrían ser una  
buena fuente de información para los personajes en estos temas y en otros aspectos teóricos 
de la magia, como las líneas de maná y los objetos mágicos que las afectan, como el prisma. 
 
Si aceptan la colaboración de la Orden, el mismo Dylan se acercará al hospital junto con otros 
cuantos miembros a examinar a los niños y magos afectados, en cuyo caso puedes permitirles 
apuntárselo como contacto (lealtad 1, contactos 4). Si le dan la oportunidad de estudiar el 
prisma o el libro, no la rechazará, además compartirá con ellos lo que descubra. 
 
 
5ŜƴǘƻƴΩǎ [ƻǊŜ {ǘƻǊŜ 
Benson Road South & Puget Drive South 
 

¶ Conocimiento Hechicería CD 10 o Búsqueda de Datos CD 10. 
Esta pequeña tienda de talismanes se centra principalmente en libros impresos, ya sean 
volúmenes raros, de segunda mano o ediciones limitadas de varias editoriales. También tiene 
una selección de volúmenes sobre mitología, antropología, historia, y otros temas 
relacionados, así como parafernalia mágica variada. 
 

¶ Conocimiento Hechicería CD 20 o Búsqueda de Datos CD 15/4 pruebas. 
El viejo Denton conoce y ama los libros como nadie y aún cree en la magia especial de la 
página impresa frente a los archivos de datos virtuales. Tiene una colección impresionante, 
con volúmenes más raros aún bajo el mostrador y en el cuarto de atrás. Dale un poco de 
tiempo y una lista de deseos, y te puede conseguir casi cualquier cosa, aunque no es seguro 
que te guste el precio. 
 

¶ Conocimiento Hechicería CD 30 o Búsqueda de Datos CD 15/12 pruebas. 
En la tienda echa una mano un jovencito de cabello negro llamado Pavel, que se pasa por las 
tardes tras el colegio mientras espera a que sus padres regresen a casa. El anciano le deja leer 
todos los libros que quiera a cambio de limpiar un poco el polvo y mantener ordenadas las 
estanterías de la tienda. El aura del chico muestra que es mucho es más de lo que parece y, sin 
duda, el viejo lo sabe. 
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El señor Denton es un hombre muy anciano que, en ocasiones, pierde la concentración o el 
hilo de las conversaciones a causa de su edad. Muchos son los que piensan que ya está senil y 
que debería retirarse, dejando la tienda en manos de otro.  
 
Su aspecto es el de un viejo mago loco que parece sacado de alguna novela antigua, con el 
cabello y la barba largos y grisáceos, permanentemente enmarañados; suele ir vestido con un 
batín de noche y una bufanda, y no es raro verle a primera hora de la mañana con un viejo 
gorro de dormir que aún no se ha acordado de quitarse, calza unas sandalias que han vivido 
tiempos mejores y se apoya pesadamente en un bastón. 
 
A pesar de todo ello, el señor Denton es una enorme fuente de conocimientos mágicos. Ha 
leído cada libro de su tienda (aunque a veces olvide el contenido o la ubicación de alguno de 
ellos) y si lo pillan en un momento de lucidez, tendrá respuestas para las más extrañas  de las 
preguntas. Además es un hombre amable y curioso, por lo que si los personajes lo tratan con 
respeto y tienen paciencia, podría serles de gran ayuda. 
 
Si los personajes le ponen al corriente de lo sucedido en el orfanato y solicitan su colaboración 
en cualquiera de los temas de su investigación, permíteles anotárselo como contacto (lealtad 
1, contactos 3). 
 
En lo referente a los robos de libros, el señor Denton recordará algo del tema. Efectivamente 
hace un par de semanas se colaron en su tienda y estuvieron revolviendo el contenido de la 
habitación trasera, donde guarda los libros más especiales. Se llevaron tan solo un ejemplar, 
recuerda que era muy antiguo, aunque ƴƻ ǊŜŎƻǊŘŀǊł Ŝƭ ǘƝǘǳƭƻ ƴƛ ǎǳ ŎƻƴǘŜƴƛŘƻΧ όǇŀǊŀ 
frustración de los personajes). El joven Pavel, que estará en la tienda si los personajes van por 
la tarde, si que recuerda el libro, aunque es uno que no ha leído y no podrá decirles mucho 
más. Su título era ά[ŀǎ wŜƎƭŀǎ ŘŜ wǳƛƴŀέ y estaba escrito en castellano, recordará también el 
nombre de su autor,  un tal Felipe de Navarra. 
 

Estudiando la pirámide  

La pirámide se mantendrá fría al tacto aunque continúen pasando los días. Analizando su 
magia desde el plano astral, con una prueba extendida de Lectura Astral CD 15 (10 pruebas, 1 
hora), un mago podrá concluir que ha sido creada para atraer la energía astral de las criaturas 
despertadas, unificarlas y proyectarlas nuevamente. El objeto requiere además de un aporte 
mágico estable y potente para funcionar, por lo que sería necesaria la intervención de un gran 
número de magos para mantenerlo en funcionamiento durante mucho tiempo. Su ubicación 
sobre una línea de maná permitió cumplir ese requisito sin la necesidad de tantos 
participantes. 
 
Las marcas y dibujos de su superficie no parecen tener sentido, aunque una prueba de 
Conocimiento en Ciencias CD 10 o Mágico CD 20, serviría para intuir que podría tratarse de 
agrupaciones de estrellas o constelaciones. La consulta de información o profesionales en ese 
campo (o una prueba de Conocimiento Ciencias CD 25) revelará que no parece el caso o, al 
menos, que su configuración no se corresponde con ninguna formación conocida, al menos en 
la forma en la que están representadas en las diferentes caras del tetraedro. 
 
Si los personajes no tienen la idea pero han consultado a otros, permite que alguno de estos 
les sugiera realizar un modelo tridimensional del objeto en Realidad Aumentada, escaneando 
tan solo los elementos de su superficie de forma que el modelo en AR solo muestre los 
diferentes puntos y líneas que los unen. 
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Tras realizar el modelo y girarlo en AR, pudiendo ver todas las marcas al mismo tiempo, si que 
dará la sensación de que se trata de un conjunto de estrellas y podrán comenzar a girar el 
modelo en diversas posiciones y compararlo con un mapa estelar. El proceso será 
terriblemente lento y complejo, llevando varios días de trabajo y necesitando de un programa 
Agente para realizarlo (un personaje a mano podría llevarse una vida hasta encontrar una 
coincidencia). El programa tendrá que realizar una prueba extendida de Búsqueda de datos + 
Escaner CD 15 (16 pruebas/ 1 día). Si los personajes deciden que el programa reduzca su 
búsqueda o empiece comparando el modelo con las estrellas visibles desde el hemisferio norte 
(las que se ven desde Seattle), el número de pruebas se reducirá a 8; si deciden acortar aún 
más la búsqueda y escogen las estrellas visibles en el hemisferio norte en esta época del año 
(entre primavera y otoño), el número de pruebas quedará en tan solo 4. 
 
Tras este tiempo el programa encontrará una coincidencia de un 96%. En una determinada 
posición, todos los puntos quedarán emparejados con estrellas excepto uno de ellos, 
correspondiente a uno de los vértices. La mayoría de las estrellas identificadas pertenecen a la 
constelación de Lyra (la Lira), de la que aparecen representadas los astros principales (Vega ς 
en un vértice ς, y Beta Lyrae). También están marcadas algunas otras estrellas pertenecientes 
a constelaciones de su entorno como Hércules y Draco (el dragón). 

 
Si intentan buscar referencias 
astronómicas para ver qué tienen de 
particular estas constelaciones o 
estrellas, con una prueba de 
Conocimiento Ciencias CD 15 o una 
Búsqueda de Datos CD 15, encontrarán 
que Altair, Deneb y Vega son los vértices 
de un asterismo o seudoconstelación que 
dibuja un triángulo imaginario en el 
hemisferio norte de la esfera celeste. Este 
asterismo fue trazado a finales de los 
años veinte (del siglo XX, o sea, a finales 
de la década de 1920) por el astrónomo 
Oswald Thomas, quien se refería a estas 
ŜǎǘǊŜƭƭŀǎ ŎƻƳƻ Ŝƭ άDǊŀƴ ¢ǊƛłƴƎǳƭƻέΦ 9ƴ 
1934 pasó a llamarse el Triángulo estival 
o Triángulo de verano. Deneb y Altair 
pertenecen a las constelaciones Cygnus 

(el cisne) y Aquila (el águila), respectivamente, pero no aparecen reflejadas en la pirámide. 
 
{ƛ ŀƭƎǳƴƻ ŘŜ ƭƻǎ ǇŜǊǎƻƴŀƧŜǎ ǎŜ Ƙŀ ƭŜƝŘƻ Ŝƭ ƭƛōǊƻ ά[ŀ ƭƭŀǾŜ ŘŜ ƭŀ ǎŀōƛŘǳǊƝŀέΣ ŜǎǘŀǊł ŎƻƴǾŜƴŎƛŘƻ ŘŜ 
ǉǳŜ ƭŀ ŜȄǇǊŜǎƛƽƴ άDǊŀƴ ¢ǊƛłƴƎǳƭƻέ ŀǇŀǊŜŎƝŀ Ŝƴ Ŝƭ Ƴismo. Un rato de búsqueda le permitirá 
encontrar el párrafo preciso donde, entre un montón de información desordenada y sin 
sentido, una de las anotaciones a mano ǊŜȊŀǊłΥ ғғ ΧŀōǊƛŜƴŘƻ ŘŜ Ŝǎǘŀ ŦƻǊƳŀ una de las 
cerraduras del gran triánguloΧ ҔҔ. La anotación parece guardar relación con los rituales sobre 
sacrificios humanos mencionados en el libro. 
 

Reparando el commlink  

Unos cuantos restos de ropajes rituales y un commlink destrozado es lo único que queda de lo 
que en algún momento fue un mago metahumano. La invocación del Shantak, que tomó 
posesión de su cuerpo como recipiente, destruyó totalmente su esencia y su forma física.  
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Un personaje habilidoso puede dedicar unas cuantas horas a intentar reparar el commlink lo 
suficiente como para intentar acceder a alguno de los datos guardados en su interior. La 
reparación requerirá una prueba extendida de Hardware CD 25 (10 pruebas, 1 hora). La prueba 
se verá modificada o penalizada en función de las condiciones en las que se trabaje, según se 
indica en la tabla incluida en el manual (άCómo construir o reparar cosasέΣ reglamento 
Shad20wrun, pag. 32). 
 

Una vez reparado el commlink, hay que hackear el equipo (nivel 3) y colarse en modo 
administrador, de ese modo se podrá acceder a la siguiente información: 
 

¶ El SIN asociado al commlink corresponde a un varón de raza elfa llamado Faeron 
Rhuiviel (el nombre está en Sperethiel, por lo que sin duda lo adoptó en algún 
momento de su vida, cambiando su nombre original). Tiene una dirección en Loveland, 
uno de los distritos más violentos y densamente poblados de Puyallup. 

 

¶ En el commlink están los registros de las últimas llamadas realizadas y recibidas, así 
como un listado de números y nombres que no darán demasiada información a los 
personajes. Si deciden llamar a los últimos números o a los que más se repiten, estos 
serán:  

o Su madre, Mirwen. Ella vive en Tarislar, donde se agrupan la mayoría de los 
elfos sin hogar de Seattle. Está muy preocupada por su hijo, del que no sabe 
nada desde hace muchos días. Faeron abandonó Tarislar hace meses para 
mudarse a Loveland y unirse a un grupo de magos a los cuales no conoce. 
Teme que su hijo esté metido en actividades ilegales y peligrosas. (Nota: según 
como afronten los personajes la conversación, el director de juego tendrá que 
improvisar.) 

o Matt, Eleanor, Zigfried y Kurt. Son cuatro registros que se repiten con cierta 
frecuencia, sobre todo en las últimas semanas. Será imposible contactar con 
ninguno de ellos. (Nota: ahora mismo, están tan muertos como lo está Faeron) 

o Otros registros que se repiten ocasionalmente son el de Fang, un troll que 
trafica con material mágico; Ricco, una prostituta que también trafica con 
drogas y trabaja para la Mafia; y León, camarero del Daisy Chain, un local cerca 
del límite de distrito entre Auburn y Puyallup; para jovenes elfos depresivos y 
aquellos jóvenes de otras razas que también quisieran ser elfos depresivos. 
Ninguno de ellos ha visto a Faeron en la última semana o más y no se 
mostrarán muy colaboradores si no tienen algo que ganar. Los tres han 
escuchado hablar del grupo mágico al que se ha unido Faeron, aunque no 
conocen su nombre o siquiera si tiene uno. Alguna vez han visto de pasada a 
algún otro mago del grupo junto con Faeron, pero no podrían identificarlos. El 
grupo se reúne en algún lugar de Loveland, pero no saben dónde. 

 

¶ También podrán sacar del commlink las direcciones de los últimos sitios en los que 
tuvo que identificarse (que no serán demasiados, realmente) o en los que hizo algún 
pago. Eso permitirá hacerse una idea de los movimientos habituales de Faeron y sacar 
un registro de las tiendas y locales que frecuentaba con cierta asiduidad (para 
procurarse comida, ropa o caprichos), así como las escasas veces que tomaba algún 
transporte público. Esto permitirá establecer que Faeron se había convertido en un 
animal de costumbres en las últimas semanas, en las que apenas abandonaba 
Loveland salvo para acudir al Daisy Chain. Dentro de Loveland sus movimientos se 
pueden estrechar hasta situarlos en el siguiente entorno: !ǊŎƘƛŜΩǎΤ [ƻǾŜƭŀƴŘ .ǳƳǇ ϧ 
Sleep y All-U-Can. 
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!ǊŎƘƛŜΩǎ es una conocida tienda de artículos variados y de ocio ς desde camisetas hasta 
aparatos de espionaje casero ς que Faeron frecuentaba con asiduidad. El Loveland 
Bump & Sleep es un hotel de nivel medio-bajo controlado por la mafia (Conocimiento 
Callejero o Criminal CD 20), donde el mago se citaba con Ricco la prostituta. El All-U-
Can es un restaurante de comida rápida y autoservicio, con un precio fijo y un lema 
ǉǳŜ ǊŜȊŀ άŎƻƳŜ Ƙŀǎǘŀ ǉǳŜ ǊŜǾƛŜƴǘŜǎέΣ ǎǳŦƛŎƛŜƴǘŜƳŜƴǘŜ ŀǎŜǉǳƛōƭŜ ǇŀǊŀ ǳn tipo como 
Faeron. 

 

4.- El cónclave rojo  
Si los personajes logran sacar toda la información del commlink que encontraron en el sótano 
del hospicio, serán capaces de delimitar un área suficientemente pequeña como para intentar 
localizar el lugar en el que Faeron lleva residiendo estos últimos meses. El triángulo en el que 
se mueve principalmente el elfo (con la excepción de un local del que es habitual que está 
bastante lejos de esta zona), tiene como vértices un restaurante de comida rápida, una tienda 
de accesorios variados y un hotel de bajo coste. 

 
Faeron lleva meses viviendo en un 
ŀƴǘƛƎǳƻ ŎƘŀƭŜǘ ŀƭ ƴƻǊǘŜ ŘŜ !ǊŎƘƛŜΩǎΣ 
situado en una parcela rodeada de 
altas coníferas que bloquean la 
visión de la casa desde casi 
cualquier punto.  
 
Para acceder al chalet hay que 
tomar una pequeña carretera 
privada sin asfaltar que rodea las 
propiedades colindantes. La casa 
destaca entre las demás por sus 
grandes dimensiones y por su 
llamativo tejado de color azul. 
 
Si los personajes se mueven por la 
zona de loveland y comienzan a 
preguntar por el joven, mostrando 
su fotografía (obtenida de su perfil 
en el commlink), no es probable 
que tengan mucho éxito salvo que 
lo hagan en alguno de los tres 

recintos antes mencionados, en cuyo caso es bastante posible que quien lo reconozca sea 
alguna de las mismas personas cuyos registros aparecen en el commlink o algún camarero o 
ŘŜǇŜƴŘƛŜƴǘŜ ŘŜ !ǊŎƘƛŜΩǎ ƻ !ƭƭ-U-Can. Ninguno de éstos sabrá dónde vivía Faeron o a qué se 
dedicaba. 
 
Si, por el contrario, añaden la información de que podría tratarse de un grupo de practicantes 
de magia, los personajes deberán hacer una prueba extendida de Etiqueta o Negociación CD 
мр όǉǳŜ ǇƻŘǊƝŀ ǊŜŘǳŎƛǊǎŜ ŀ /5 мл ǎƛ Ǿŀƴ ŀŎƻƳǇŀƷŀƴŘƻ ƭŀǎ ǇŜǎǉǳƛǎŀǎ ŘŜ ŀƭƎǳƴŀǎ άǇǊƻǇƛƴŀǎέύΣ 
necesitarán reunir 6 éxitos, haciendo una prueba cada 15 minutos. Por cada prueba que hagan 
los personajes, existe una posibilidad de que el rumor de que hay gente haciendo demasiadas 
preguntas llegue hasta la casa. El director de juego hará una prueba en secreto contra una 
dificultad CD 20, sumando un +1 a la tirada por cada prueba hecha por los jugadores. Si la 
prueba tiene éxito, en la casa sabrán de ellos. 
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Conforme van reuniendo éxitos, los personajes irán obteniendo además la siguiente 
información: 
 
1-2 éxitos.  ά{ƛΣ ƘŜ ŜǎŎǳŎƘŀŘƻ ƘŀōƭŀǊ ŘŜ Ŝǎos tipos. Son como veinte o treinta y se pasean a 
veces por ahí con sus motos. Viven todos juntos en un grupo de casas abandonadas, no sé 
dónde. Me han contado que invocan espíritus malignos y hacen extraños rituales. No estoy 
interesado en saber nada más.έ 
 
3-4 éxitos. ά9ƴ ǊŜŀƭƛŘŀŘ ƭƻǎ ƳŀƎƻǎ ƴƻ ǎƻƴ Ƴłǎ ŘŜ ǳƴŀ ŘƻŎŜƴŀΣ ŀƭ ǇŀǊŜŎŜǊ Ŝƭ ƭƝŘŜǊ ŘŜ ƭŀ 
secta ha llegado a un acuerdo con esos monstruos de Forever Tacoma y les hacen de 
guardaespaldas o de brazo armado o algo así. Es frecuente verles por encima de la (cŀƭƭŜύ нллΦέ 
 
5 éxitos. άIŀŎŜ Ŏŀǎƛ ǳƴŀ ǎŜƳŀƴŀ ǉǳŜ ƴƻ ǎŜ ƭŜǎ ǾŜ ǇƻǊ ƴƛƴƎǳƴŀ ǇŀǊǘŜΣ ƴƛ ŀ ƭƻǎ ƳŀƎƻǎ ƴƛ ŀ 
los moteros. Seguro que están tramando algo malo. Lo que es seguro es que siguen por 
Loveland, si se hubieran marchado, recordaría un desfile así. Se les solía ver mucho al sur de (la 
calle) Sherman.έ 
 
6 éxitos. ά±ƛǾŜƴ ǘƻŘƻǎ Ƨǳƴǘƻǎ Ŝƴ ǳƴŀ ƎǊŀƴ ǇŀǊŎŜƭŀ ǊƻŘŜŀŘŀ ŘŜ łǊōƻƭŜǎΣ Ŝƴ ǳƴŀ Ŏŀǎŀ 
grande con el tejado pintado de azul, no tiene pérdida. Los magos tienen bajo su control a los 
tipos de la banda mediante su magia.έ 
 
Si preguntan por Forever Tacoma (o si pasan una prueba de Conocimiento Callejero CD 20), 
sabrán que se trata de una banda de la zona, que viste con colores rojos y naranjas, formada 
principalmente por orcos y trolls. Se trata de un grupo extremadamente violento. Se mueven 
con motocicletas, pero también con coches y otros vehículos, en particular un Citymaster 
blindado que perteneció en su día a una patrulla de LoneStar. 
 

Demasiadas preguntas  

Si el rumor de las pesquisas llega hasta la casa, una partida de moteros saldrá de allí dispuesta 
a terminar con los curiosos por la vía rápida. Los personajes irán caminando por alguna de las 
calles, interrogando a los vecinos de la zona, cuando de repente se escuchará el estruendo de 
motores y todo el mundo comenzará a quitarse de en medio. Los jugadores que superen una 
ǇǊǳŜōŀ ŘŜ tŜǊŎŜǇŎƛƽƴ /5 мрΣ ǘŜƴŘǊłƴ ŘŜǊŜŎƘƻ ŀ ǳƴ ǘǳǊƴƻ ŘŜ ǇǊŜǇŀǊŀŎƛƽƴΣ Ŝƭ ǊŜǎǘƻΧ ōǳŜƴƻΧ Ŝƭ 
ǊŜǎǘƻ ǇƻŘǊł ǊŜŀŎŎƛƻƴŀǊ ŎǳŀƴŘƻ ƭƭǳŜǾŀƴ ƭŀǎ ōŀƭŀǎΧ 
 
La partida de caza vendrá compuesta por un furgón blindado Citymaster, pintado con los 
colores de la banda. Un troll asomará por la torreta superior armado con una ametralladora de 
aspecto amenazador con la que comenzará a barrer la calle tan pronto vea a los personajes. En 
la furgoneta vienen también tres orcos, uno de ellos conduciendo, que es además uno de los 
lugartenientes de la banda y quien dará las órdenes. La furgoneta parará atravesándose en la 
calle y abrirá sus puertas laterales, por donde uno de los orcos asomará con un lanzacohetes. 
 
Rodeando al furgón vienen cuatro motoristas, tres orcos y otro troll, quienes se lanzarán hacia 
los personajes abriendo fuego con sus subfusiles, excepto el troll que blandirá una enorme 
cadena.  
 

La casa del tejado azul 

La casa donde se han estado reuniendo el misterioso grupo mágico de Faeron durante los 
últimos meses, es un viejo chalet que ha visto pasar mejores días. Se trata de una estructura 
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de dos plantas y tejado de madera - pintado de un color azul bastante intenso, que ya ha 
perdido parte de su brillo -.  
 
La parcela en la que está situada se encuentra rodeada por completo de altos árboles que la 
mantienen aislada del resto, además su acceso es a través de un carril de tierra que discurre 
entre otras propiedades desde la octava avenida. El camino está bloqueado por una 
desvencijada verja metálica que se cierra con una gruesa cadena y un moderno candado 
electrónico con teclado alfanumérico. Todo el perímetro de la parcela está vallado, aunque no 
en muy buen estado. Aun así, recientemente se ha conectado el vallado a la red eléctrica, por 
lo que cualquiera que se acerque podrá distinguir un zumbido metálico con una prueba de 
Percepción CD 15 (Daño 2d6 NL). 
 
Tanto sobre la verja como en algunos puntos del perímetro existen cámaras de seguridad. 
Cualquiera con un mínimo de conocimiento verá que hay muchos puntos ciegos a causa de los 
árboles, que permiten aproximarse hasta la verja sin ser vistos (Percepción CD 20 o Hardware 
u otra habilidad de conocimiento relevante CD 15). Incluso sería posible saltarla en algunos 
puntos sin ser visto (si se supera de algún modo el problema de la electricidad). Saltar la valla 
es una prueba de Trepar CD 10. 
 
Por último, existe un punto al este de la casa donde los árboles están tan cerca a ambos lados 
de la valla que sería posible saltar de uno a otro para cruzar (Trepar CD 10 para subir o bajar 
del árbol y Acrobacias CD 17 para moverse por la rama y saltar al otro lado).  
 
Todo el sistema de seguridad de la casa está controlado a través de un único nodo inalámbrico 
con un nivel de seguridad bastante básico. Se ha vuelto a poner en funcionamiento hace unos 
cuantos meses, pero sus programas son algo anticuados y tiene numerosos puntos débiles. 
 

Autentificación: Password   

Privilegios:  Estándar   

Atributos: Respuesta Señal Firewall Sistema 

 3 2 2 3 

Spiders: Ninguno 

IC : Baby Swarm (Ataque; Armadura) 

 

Programas: Analizar 2    

ARC: Alarma sonora, antiguamente tenía contratado un hacker 
de seguridad que supervisaba la cuenta. 

 
Actualmente no queda nadie en la casa con vida como para supervisar el sistema de cámaras 
de seguridad (bueno, alguien vivo sí que queda, pero no tiene interés en la vigilancia), de 
modo que aunque comentan un error y sean captados por las cámaras, no tendrá 
consecuencias. Para compensar este hecho, las vallas son patrulladas de forma esporádica y 
poco profesional por algunos miembros de la banda, de modo que los jugadores podrían 
encontrarse con algún orco o troll que está dándole la vuelta al perímetro sin demasiado 
interés. 
 
Naturalmente si los personajes han llamado la atención con sus preguntas y la banda ha 
organizado una partida de caza o si saltan las alarmas del sistema de seguridad, la vigilancia en 
la casa será mucho más seria y serán dos parejas las que patrullen de forma constante, además 
de otra pareja que se situará oculta entre los matorrales del camino de acceso (percepción CD 
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20 para descubrirlos), atentos a cualquiera que se aproxime a la entrada y prestos a abrir 
fuego. 
 
La banda de moteros se agrupa en la zona despejada que hay frente a la casa, habiendo 
establecido allí un campamento semipermanente. En total se trata de una veintena de tipos 
duros: 5 trolls y 15 orcos. El líder es un gigantesco troll que responde al sobrenombre de 
ά/ǊǳǎƘŜǊέ ȅ ǎǳǎ Řƻǎ ƭǳƎŀǊǘŜƴƛŜƴǘŜǎ ǇǊƛƴŎƛǇŀƭŜǎ ǎƻn dos orcos llamados Rosko y Chacal. A 
Crusher le encanta luchar con sus puños y lo hará siempre que tenga ocasión. Le gusta aturdir 
a sus víctimas con sus golpes para luego estrujarlas en un abrazo mortal, rompiéndoles la 
espalda. 
 

 
 
Si los personajes tienen ocasión de echar un vistazo a la casa y a sus guardianes sin hacer saltar 
las alarmas, podrán ver a los moteros frente a la casa, ociosos. En el extremo más alejado de la 
casa tienen aparcadas todas sus motos y el furgón blindado, sobre una zona de tierra, mientras 
que ellos están repartidos por la parte cubierta de césped, bebiendo en grupos o participando 
en peleas improvisadas en las que los demás apuestan. 
 
Si esperan el tiempo suficiente (lo dejamos a criterio del director de juego, que puede 
determinar al azar si es así), verán a una persona salir de la casa. Se trata de un humano, 
vestido con una túnica negra llena de simbología arcana. Resulta obvio que no pertenece a la 
banda. El humano se acercará hasta Crusher y conversarán un rato. Sin duda se trata de uno 
de los magos y el enorme troll parece atender a sus instrucciones. Si alguno de los personajes 
tiene medios para escuchar lo que están hablando, el mago estará diciéndole que el ritual está 
próximo a su finalización, por lo que pronto la banda recibirá su pago y podrán marcharse. No 
habrá más conversación y el mago regresará a la casa. 
 



 

30 
 

Un vistazo astral  

Si algún personaje realiza una exploración astral de la zona y los seres que allí se encuentran, 
descubrirá que ninguno de los miembros de la banda es mágicamente activo y tan solo Crusher 
y sus lugartenientes poseen algún tipo de implante destacable. El supuesto mago sí que es 
mucho más de lo que parece, para distinguir su verdadera forma astral será necesaria una 
prueba enfrentada de Lectura astral contra el Enmascaramiento del espíritu (+8), si el mago 
vence, su imagen astral muestra a una enorme criatura igual que la que enfrentaron bajo el 
hospicio: un shantak. Si vence el espíritu, la imagen será la del mago que está habitando. 
 
El espíritu ha habitado el cuerpo del mago, pero esta vez la voluntad del mago era 
suficientemente firme y su cuerpo ha soportado la transformación, dando lugar a una versión 
más poderosa de la criatura, con las capacidades de ambos. Aun así la criatura sigue estando 
en control y del mago original tan solo quedan sus recuerdos y sus capacidades, quedando 
borrada toda su esencia. Además el mago lleva dos focos activos: un cuchillo (encantado 
ƳŜŘƛŀƴǘŜ Ŝƭ ƘŜŎƘƛȊƻ Ǿƛǎǘƻ Ŝƴ ά[ŀ ƭƭŀǾŜ ŘŜ ƭŀ {ŀōƛŘǳǊƝŀέ) y otro de contramagia de nivel 3.  
 
(Nota: la criatura es un ser de naturaleza dual, por lo que es capaz de ver a los seres 
proyectadas astralmente e interactuar con ellos.) 
 

El interior de la casa  

A diferencia del hogar de acogida, la casa no está rodeada con un muro mágico y se puede 
acceder al interior desde el espacio astral o físicamente sin impedimentos. El interior de la casa 
denota que ha pasado abandonada mucho tiempo y que, pese a estar siendo utilizada desde 
hace meses, nadie se ha molestado en mejorar sus condiciones.  
 
La planta alta se ha acondicionado como dormitorios para todos los miembros del grupo 
mágico. Hay cuatro dormitorios, en tres de ellos hay cuatro camas apretadas, así como un 
montón de efectos personales, incluidos varios commlinks apagados. La mayoría de ellos 
carecen de valor, aunque una exploración a fondo y varias pruebas de Percepción CD 20, 
permiten rescatar de entre el caos los siguientes objetos de valor: 
 

¶ Materiales para atar espíritus, hasta Magnitud 5 (2.500¥) 

¶ Varios libros mágicos menores, sin hechizos (500¥) 

¶ Un fetiche para un hechizo de curación, con forma de pulsera (500¥) 

¶ ¦ƴŀ ŦƽǊƳǳƭŀ ƳłƎƛŎŀ ǇŀǊŀ Ŝƭ ƘŜŎƘƛȊƻ ά5ŜŘƻǎ ałƎƛŎƻǎέ όмΦрллϾύ 

¶ Un par de credisticks certificados, con 1.500¥ y 4.000¥, respectivamente. 

¶ Una pistola especial modelo Fichetti Pain Inducer (2.000¥) 
 
El último dormitorio está limpio y ordenado, parece haber sido utilizado por una única persona 
y, por la forma en la que ha sido todo recogido, da la sensación de que quien fuera no tenía 
intención de regresar. La habitación pertenece al líder del culto, el Sr. Hope. 
 
La planta de abajo contiene principalmente la cocina y un gran salón, aparte de un aseo y un 
pequeño trastero. La cocina ha sido utilizada con frecuencia y está tan desordenada como 
cabría esperar por la cantidad de personas que han habitado la casa. En la nevera hay una 
extraña sustancia líquida de color marrón claro en un pequeño envase de cristal que 
probablemente pasará desapercibido a los personajes en un examen rutinario (prueba de 
Percepción CD 30 para  que les llame la atención), pero que resultará evidente con una 
exploración astral de la nevera ya que se trata de la droga mágica que se encuentra en el 
cuerpo de los niños (y también en el de los magos que encontrarán a continuación)  
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Es en el salón donde todas las actividades de la casa tenían lugar. Ahora mismo el salón está 
ocupado por los cuerpos de ocho magos y magas de diversas razas metahumanas (hay dos 
mujeres humanas entre los cuerpos), sentados o tumbados en butacas y sillones. Siete de ellos 
están muertos, sus muñecas han sufrido cortes y su garganta ha sido abierta. La sangre seca 
baña sus túnicas rituales (todos visten igual, con túnicas negras repletas de simbología arcana) 
y el suelo a su alrededor. Una tirada de Primeros Auxilios o de Medicina CD 15 revelará que 
todos llevan muertos algunos días.  
 
El octavo mago aún no ha muerto, por los cortes de sus muñecas fluye despacio la sangre, 
goteando hasta el suelo, pero su garganta sigue intacta y su pulso, aunque débil, aún se puede 
detectar (Primeros Auxilios o Medicina CD 10). Éste mago no viste con la túnica ritual que 
llevan todos los demás, se trata de un varón humano de rasgos indios y sus ropajes le dan más 
la apariencia de un chamán. 
 
En medio del salón, suspendida en el aire, hay una pirámide prácticamente idéntica a la que 
los personajes encontraron en el sótano del hospicio de Redmond.  
 
Una visión al espacio astral revelará que el chamán está unido a la pirámide y que ésta 
proyecta su haz hacia un portal, al igual que en el ritual realizado con los niños. Además del 
hilo plateado que marca su forma astral, pequeños haces de maná surgen de las muñecas 
abiertas del mago y se unen al resto, como si la propia vida del hombre estuviera siendo 
absorbida. 
 
Al igual que se indicaba en el ritual bajo el hogar de acogida, cualquier personaje despertado 
podría quedar atrapado por la pirámide. Igualmente, desplazar la pirámide de su posición o 
atacarla físicamente, interrumpirá el ritual de inmediato, aunque el chamán no despertará ya 
que ha pasado demasiado tiempo unido al mismo y su forma astral está al otro lado del portal. 
 
NotaΥ {ƛ Ƙŀǎ ƧǳƎŀŘƻ ŀƴǘŜǊƛƻǊƳŜƴǘŜ ƭŀ ŀǾŜƴǘǳǊŀ ά9ƭ ŀǎǳƴǘƻ YƴƻŎƪŜǊέΣ Ŝƭ ŎƘŀƳłƴ ǉǳŜ Ŝǎǘł 
atrapado en el ritual es El-que-maúlla-en-las-sombras, también conocido como άGŀǘƻέΣ ǳƴƻ ŘŜ 
ƭƻǎ ƳƛŜƳōǊƻǎ ŘŜƭ ƎǊǳǇƻ ŘŜ ǊǳƴƴŜǊǎ ŘŜ άhƴŜ {Ƙƻǘέ {ƳƛǘƘΦ [ƻǎ ǇŜǊǎƻƴŀƧŜǎ ǇƻŘǊƝŀƴ ǊŜŎƻƴƻŎŜǊ ǎǳ 
aura mediante una lectura astral si han interactuado con él anteriormente. 
 
En el salón, esperando el fin del ritual pacientemente para marcharse con la pirámide, se suele 
encontrar el mago poseído por el espíritu del shantak, salvo que haya salido al exterior avisado 
por Crusher o para dar algún tipo de orden. Si el ritual se interrumpe, lo advertirá 
inmediatamente y entrará en la casa tras avisar a Crusher y su banda. 
 

Interrumpiendo el ritual  

Aunque también podrían no hacerlo (en cuyo caso el ritual finalizará unos treinta minutos 
después de que los personajes descubran lo que está sucediendo), lo normal es que los 
personajes sean quienes interrumpan el ritual y, de ese modo, salven los últimos retazos de 
magia que quedan en el cuerpo de Gato. Atender sus heridas con una prueba CD 15 de 
Primeros Auxilios, Medicina o mediante magia, lo librará del peligro más inmediato y les dará 
tiempo para llevarlo a un hospital. 
 
En el salón existen unas cuantas pistas y objetos valiosos que los personajes querrán llevar 
consigo para examinar: 
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¶ La pirámide: es básicamente igual que la anterior, aunque un personaje que tenga una 
imagen para comparar o que pase una prueba de Percepción CD 15, podrá ver que no 
son idénticas ya que las marcas en su superficie son diferentes. Por lo demás, será tan 
pesada y fría al tacto como la primera. Esta segunda pirámide no estaba situada sobre 
una línea de maná y fue activada con la magia conjunta de todos los participantes en el 
ritual (excepto Gato). Una prueba de Lectura Astral CD 25 sobre la pirámide revelará la 
intervención de 13 auras distintas en su activación. 
 

¶ Los libros: en el salón hay una gran cantidad de herramientas rituales y libros mágicos, 
algunos en papel y la mayoría en soporte digital. Una prueba de Percepción CD 15 
revelará que alguien se ha llevado varios de ellos, sobre todo de los libros físicos. Aun 
así quedará material suficiente para elevar el nivel de magnitud de cualquier logia en 2 
puntos, realizando el ritual apropiado (durante dos días). 
 

¶ Las Reglas de Ruina: entre los libros que quedan en papel, existe uno que parece 
mucho más antiguo que el resto (y del que los personajes pueden haber oído hablar si 
han investigado los robos de libros de las noticias). Si los personajes ya han examinado 
a fondo el primer libro, podrán localizar el sello parcialmente borrado de la biblioteca 
de Boston, las extrañas marcas que indican que perteneció a alguna logia o grupo de 
estudio (Percepción CD 15 si saben lo que buscan, CD 25 en caso contrario) y, por 
supuesto, anotaciones hechas a mano que parecen coincidir con la caligrafía de las 
notas del primer libro. El libro está en castellano antiguo, las anotaciones en inglés. 
 

¶ Efectos personales: por supuesto los personajes podrán inspeccionar los commlinks y 
las posesiones de todos los pertenecientes al grupo mágico, que estarán repartidas por 
la casa. La mayoría son jóvenes magos sin familia o cuyas familias están sumidas en la 
miseria de los yermos (alguno podría venir de una situación algo mejor, a discreción 
del director de juego). Todos se han unido a un grupo mágico del que no han contado 
nada a sus familiares o amigos. Sin embargo si habrá algo que podrán averiguar ya que 
algunos tendrán un contacto entre sus llamadas, un mensaje privado o una fotografía 
de grupo en la que aparece alguien que no se encuentra en el salón, alguien a quien se 
refieren como Sr. Hope. 

 
 

Experiencia  
Volvemos a recompensar a los personajes por sus acciones: 

Ideas/liderazgo/utilidad ------------- 1 pto.   
Sobrevivir al capítulo ---------------- 1 pto. 
Matar al Shantak ---------------------- 1 pto.    
{ŀƭǾŀǊ ƭŀ ǾƛŘŀ ŀ άDŀǘƻέ --------------  1 pto. 
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5.- Tirando del hilo, otra vez  
De nuevo los personajes tendrán unos cuantos cabos que atar, además es posible que algunos 
de los temas que comenzaron a investigar anteriormente todavía no hayan arrojado 
respuestas, como podría ser la investigación sobre el shantak, el significado de las marcas de la 
pirámide o, incluso, la lectura del libro. Vamos a repasar las nuevas acciones que podrán tomar 
los personajes ahora: 
 

Regreso al hospital  

Si han conseguido interrumpir el ritual a tiempo, lo más probable es que lleven a Gato al 
mismo hospital donde aún permanecen bajo cuidado los niños, Lisa y Dugan. Nuevamente esta 
escena tendrá más relevancia si los personajes ya han tratado con anterioridad con el grupo de 
ǊǳƴƴŜǊǎ ŘŜ άhƴŜ {Ƙƻǘέ {ƳƛǘƘΦ 
 
Básicamente, el estado de Gato es el mismo en el que se encuentra Lisa, con la diferencia de 
que el chamán ha perdido casi toda su magia (es posible, si los personajes interrumpieron 
también el primer ritual, que Dugan tampoco perdiera toda su magia y esté en el mismo 
estado que Gato). Tras los análisis rutinarios encontrarán en su cuerpo la misma droga que 
hallaron en la sangre de los niños. 
 
Si los personajes contactan con Smith y le informan del estado de su compañero, éste acudirá 
acompañado de Jackie Sugar, quien se deshará en lágrimas junto a la cama de su amigo y 
amenazará a los personajes si cree que han podido tener algo que ver con su estado. Smith 
calmará los ánimos y se interesará por lo que los personajes han averiguado. Dependerá de lo 
que éstos decidan contar el que Smith ate los hilos más o menos rápido pero, en esencia, lo 
que él sabe es que Gato lleva un par de semanas intentando localizar a su hermanastra, una 
maga hermética llamada Laura Miller, más conocida en el mundillo arcano como Belladonna. 
Smith podrá proporcionarles una fotografía de la joven que no corresponde con ninguna de las 
dos mujeres encontradas muertas en el ritual de Puyallup. 
 

La segunda pirámide  

Si ya han estudiado la primera pirámide, es posible que tengan en marcha un programa agente 
intentando ubicar las marcas de la superficie en el mapa celeste. Los personajes podrán 
esperar a que el programa termine de realizar la primera búsqueda o añadir estos datos a la 
misma. 
 
Al igual que con el otro modelo en AR, el programa tendrá que realizar una prueba extendida 
de Búsqueda de datos + Escaner CD 15 (16 pruebas/ 1 día). Si los personajes deciden que el 
programa reduzca su búsqueda o empiece comparando el modelo con las estrellas visibles 
desde el hemisferio norte (las que se ven desde Seattle), el número de pruebas se reducirá a 8; 
si deciden acortar aún más la búsqueda y escogen las estrellas visibles en el hemisferio norte 
en esta época del año (entre primavera y otoño), el número de pruebas quedará en tan solo 4.  
 
Tras este tiempo el programa encontrará una coincidencia de un 97%. En una determinada 
posición, todos los puntos quedarán emparejados con estrellas excepto uno de ellos, 
correspondiente a uno de los vértices. La mayoría de las estrellas identificadas pertenecen a la 
constelación Aquila (el águila), de la que aparecen representadas los astros principales (Altair ς 
en un vértice ς, Alshain y Tarazed). También están marcadas algunas otras estrellas 
pertenecientes a constelaciones de su entorno como Sagitta (la flecha) y Vulpecula (la zorra). 
El punto sin identificar coincide con el elemento sin identificar de la primera pirámide. 
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Las Reglas de Ruina 

Un primer vistazo al libro revelará de forma rápida los siguientes datos: 
 
Las Reglas de Ruina está escrito en castellano y su autor es Felipe de Navarra. La fecha en la 
que se escribió es 1520. El libro es una primera edición de tirada desconocida. 
 
!ƭ ƛƎǳŀƭ ǉǳŜ ƻŎǳǊǊƝŀ Ŏƻƴ ά[ŀ ƭƭŀǾŜ ŘŜ ƭŀ {ŀōƛŘǳǊƝŀέΣ Ŝƭ ƭƛōǊƻ ǘƛŜƴŜ ōƻǊǊŀŘƻ Ŝƭ ǎŜƭƭƻ ŘŜ ƭŀ ōƛōƭƛƻǘŜŎŀ 
de Boston y marcas que lo identifican como perteneciente a un grupo de lectura o una logia 
(las dificultades para localizar estas señales las puedes encontrar en el capítulo anterior o en el 
correspondiente al primer libro). 
 
Si algún personaje conoce el idioma y decide leer el libro, nuevamente le llevará unos cuantos 
días analizarlo en profundidad. Consideraremos la lectura del libro como una prueba extendida 
de Inteligencia o Sabiduría, CD 15, 5 pruebas, 1 día. Tras ese tiempo averiguará lo siguiente: 
 

¶ Felipe de Navarra era un fraile español del siglo XVI y en el libro cuenta que le ha sido 
revelada la próxima llegada de un mesías de la destrucción. Un ser que nacerá en las 
lejanas tierras occidentales, hogar de los salvajes de piel roja que viven al otro lado del 
gran océano, en el nuevo mundo descubierto por Colón. Allí, un hombre liberará al Ser 
Antiguo de su prisión estelar. Entre sus páginas llenas de descripciones de horrores 
futuros, visiones apocalípticas y múltiples delirios, describirá una tierra άǇǊƻǇƛŎƛŀ ǇŀǊŀ 
los grandes eventos mágicos, en el confín del nuevo mundoέ que tiene suficientes 
similitudes como para poder afirmar que se trata de la zona de Seattle. 

 

¶ Las anotaciones manuscritas están realizadas por una única persona, cuya caligrafía 
parece coincidir con la hallada en el otro libro. Los personajes podrían confirmar este 
extremo escaneando y superponiendo las caligrafías, que tienen pequeños matices 
diferentes pero que son, en su gran mayoría, idénticas. Las anotaciones matizan y 
completan los detalles del libro, ubicando la zona con mayor precisión y haciendo 
referencia a la necesidad de ofrecer un sacrificio de magia y vida al Ser Antiguo.  

 

¶ Un párrafo concreto del libro parece hacer referencia a las extrañas criaturas a las que 
ya han tenido que enfrentarse, los shantaks: 
άΧY escrito está que Ellos, con el tiempo y el paso de las edades, volverán a huir de sus 
ǇǊƛǎƛƻƴŜǎ ώΧϐ ǇŜǊƻ Ƙŀǎǘŀ ǉǳŜ ƭŀǎ ŜǎǘǊŜƭƭŀǎ ŜǎǘŞƴ ŀƭƛƴŜŀŘŀǎ ȅ ƭƭŜƎǳŜ Ŝƭ ƳƻƳŜƴǘƻΣ Ƙŀǎ ŘŜ 
ǎŀōŜǊ ǉǳŜ ŜǎǇŜǊŀƴ Ƨǳƴǘƻ ŀ ƭŀ tǳŜǊǘŀ ŘŜ tƭŀǘŀ ώΧϐ ȅ ǉǳŜ ǇǳŜŘŜƴ ƳŀƭŘŜŎƛǊ ƻ ōŜƴŘŜŎƛǊ ŀ 
quien ƭƻǎ ƛƴǾƻŎŀ ώΧϐ y la llegada del Ser Antiguo será precedida por monstruosidades de 
ǇŜǎŀŘƛƭƭŀΣ ǉǳŜ ǎŜ ƘŀǊłƴ ŎŀǊƴŜ ȅ ǎǳǊŎŀǊłƴ ƭƻǎ ŎƛŜƭƻǎ ŀƭŀōŀƴŘƻ {ǳ ƴƻƳōǊŜΧέ  

 
Nuevamente quedará la sensación de que muchos detalles quedan sin revelar y si alguien ha 
leído los dos libros y supera una prueba de Inteligencia o Sabiduría CD 10, verá que existen 
algunas referencias cruzadas entre ambos libros y otras que hacen mención a volúmenes 
desconocidos. Las dos obras, a pesar de la distancia evidente que las separa, parecen contar 
partes diferentes de una misma historia. 
 
Una búsqueda de información acerca de este libro por la matriz (prueba extendida de 
Búsqueda de Datos + Navegador, CD 15, 8 pruebas, 1 minuto), revelará la existencia de una 
traducción al inglés, realizada por los profesores Theodore Hayward Gates y Pascal Chevillion 
en 1714. La mayoría de los libros están en paradero desconocido desde hace mucho pero en la 
biblioteca de Boston tiene un volumen de la versión traducida. El libro no se encuentra 
disponible en formato digital. 
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Un personaje que haya leído el libro completo podrá realizar una prueba de Inteligencia CD 10. 
En caso de superarla puede subir un nivel en su habilidad de Conocimiento Metaplanos. 
 

El misterioso Sr. Hope  

Si los personajes dedican un buen rato a examinar y hackear los commlinks de todos los 
miembros que han encontrado del grupo mágico, serán capaces de reunir información para 
identificarlos a todos, incluido aquellos que aún no han encontrado. 
El grupo mágico estaba formado por 13 personas, de las cuales los personajes ya han 
localizado a diez. Ocho de ellos estaban muertos en el ritual de la casa de Puyallup, los otros 
dos habían sido poseídos por espíritus invocados desde otro metaplano (los shantaks). Los tres 
miembros restantes del grupo se pueden identificar a partir de retazos de información, 
fotografías y/o números de contacto:  
 
Belladonna, humana, hermanastra de El-que-maulla-en-las-sombras. Su commlink estaba en la 
casa por lo que es imposible localizarla a través de él. Se trata de una mujer pelirroja de unos 
treinta años. 
 
Älagos, un varón elfo de edad indeterminada. Su commlink también estaba en la casa. Lleva la 
cabeza completamente afeitada y con varios tatuajes. 
 

El Sr. Hope, quien según la información 
recogida entre todos los equipos, parece el 
líder del grupo mágico. Las fotografías 
muestran a un hombre de entre cuarenta y 
cincuenta años, con profundas entradas en el 
pelo y sienes ligeramente canosas. 
 
Los nombres por los que se identifican todos 
los miembros son claramente apodos o alias, 
por lo que no es posible encontrar por la 
matriz más información de ninguno de ellos. 
Tan solo podrán saber más cosas sobre 
Belladonna a través de Smith o Jackie Sugar. 

 
Los personajes pueden intentar rastrear la matriz utilizando las fotografías e imágenes 
captadas en los diferentes commlinks, pero será una búsqueda inútil ya que, en el mejor de los 
casos, conseguirán imágenes de Belladonna o Älagos, de varios días atrás y por los alrededores 
de Puyallup, lo cual no les aportará más información de la que ya tienen. Del misterioso Sr. 
Hope no obtendrán absolutamente ningún dato. 
 

Trazando un mapa  

Es bastante posible que a estas alturas y sobre todo si han logrado localizar en el mapa celeste 
lo que significan los puntos marcados sobre las dos pirámides, que a los personajes se les 
ocurra intentar situar esos puntos sobre un plano de Seattle, comparando las estrellas del 
triángulo de verano con los lugares en los que han tenido lugar los dos rituales de Seattle. Las 
combinaciones posibles son muchas, pero si utilizan la lógica, asociarán correctamente el 
primer ritual con la estrella Vega y el segundo con Aldair, de modo que a partir de la posición 
de Deneb en el cielo nocturno les dejará tan solo una opción a la hora de colocar el triángulo 
sobre el mapa. 
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Tras hacer los cálculos pertinentes, el tercer punto del mapa estará situado sobre el Parque 
Municipal Frank Raab, el cual está situado en tierras del Concilio Salish-Shide. Si realizan el 
cálculo con ayuda de ordenadores y procuran precisar al máximo, descubrirán que el punto 
queda situado en mitad de la zona boscosa del parque. 
 
A los personajes también podría ocurrírseles marcar sobre el mapa la ubicación del misterioso 
punto que ha aparecido en ambas pirámides y que no se corresponde con ningún astro 
celeste. Este punto caerá, exactamente, sobre la más imponente y enorme estructura de todo 
Seattle: el Arcology Commercial and Housing Enclave (ACHE), la antigua Renraku Arcology. 
 
 

  


