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Introduccioén

En primer lugar deberias saber que si lo que deseas es ser un jugador en esta aventura,
deberias dejar de leer EN ESTE MISMO PUNTO. Lo que sigue a continuacion es solo para los
ojos deldirector de juego y simplemente conitaroduccion habra sorpresas que te perderas
durante el juego. ¢ Todavia sigues aqui? Vale, supongo que eso quiere decir que vas a dirigirla
t0. ¢ No? Ultima advertencia entonces: NO LEAS MAS.

Esta aventura que tienes en tus manos (o en tu tablet, monitorque sea), surgié a raiz de

leer el articulo escrito por Alex Werden Eanzine Rolerdi A (i dz€reaRdd andbientaciones
mezclando elementas ® e$eymomento pensé que me gustaria escribir algo de ese estilo,
pero no como ambientacién, sino mezclando elementos en una aventura para sorprender a
mis jugadores. Como ahora me encuentro dirigiendo mucho a Shad20wrun, la primera
eleccion estaba clara ya verdad, la segunda me parecié de cajoén teniendcceenta lo
mucho que nos gustiaa 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
detras delos problemas que afectan a los personajes.

Para una aventura asécesitaba un némesis carismatico y me decidi por el bueno (es un decir)

de Carl Stanford, un personaje conocido para aquellos que hayan jugado campafiasddasicas
CthulhuO2 Y2 G lsfle¥og POIKR i Ké & a[la Y+ aOFNra RS beél N
que mis jugadores recuerdan con cierto terror. Por supuesto Nyarlathotep no podia faltar
tratdndose de este adversario.

[ 2&4 2dzAl R2NB& jdzS Kleély LI{NIZRIOALKR2SByYded | B2 &A
sientan un pequefio escalofrio al pisar la mansién de Carl Stanford en Boston (en el capitulo 8),

cuyos mapas y descripciones estan sacagdosn pequefias modificacionesde la versién en

espafiol de la campafa, publicada por Joc Internacional en 1990.

En esta aventurda implicacién de los personajes es persopalr lo que cada director de
juegotendra que adaptar lo que viene a continuacion a las circunstancias partiswde 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 dgugedores quien paso su infancia en

un orfanato de Redmond vy, tras unicil época adolescente, fue recogido de las calles por
una mujer que salvo su vida. Esta mujer, Lisa, en su juventud fue una shadowrunner y ensefié a
Robert a descubrir su potencial magico y utilizarlo para sobrevivir. En la actualidad es una
anciana ge pasa sus dias en su casita de Touristville.

Espero que te diviertas jugandola tanto como lo he hecho yo al escribirla. Si quieres compartir
tus opiniones o tu experiencia de juego, pasate 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 situacién en la que se encuentren los personajes nos sera
indiferente excepto en lo que se refiere a nuestro persomgachg Robert,quien en algun
momento del mediodia se encontrara con una hoticia que los medios de comunicacion dan
casi de pasada justo antes de saltar a las noticias deportivas.

X% RS&RS KIFOS R2& RNIFaz St K2 ZRadméns, cantb@3a A R I
aislado del exteriorUn numero indeterminado de personas se han hecho con el control del
recinto, manteniendo como rehenes tanto a los nifilos como a sus cuidadores. La alcaldesa del
distrito, la excelentisima Sonya School, ha organizadperimetro de seguridad en torno al
colegio a la espera de la intervencion 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
T2yl &adzNXé

a

Living Hope fue el lgar en el queRobert € crid, por lo que es muy probable que llame la
atencion de sus compafieros o sus contactos para intentar averiguar algo mas sobre lo que
esta sucediendo en el lugar. Si comienzaaunir datosa través de contactos o rastreando en

la matriz, podran encontrala informaciénque vienedetalladaen la tabla siguiente:

| 23FNJ RS I O23ARI a[A@Ay3 | 2LIS¢
Contactos | Matriz Informacion
Living Hope es un hogar de acogida para nifios huérfz
principalmente de la zonde Redmond. Un alto porcentaje de |
ninos son metahumanos, principalmente orkos. Un grupo
. sacerdotes de la cercana iglesia de Union Hill y alg
Callejero .
cD 10 CD15/2 voluntar_los de_ los alreqledores se er_1£:argan de mante_zner el
en funcionamiento, cuidar de los nifioshacer lo posible po
buscarles un hogar. Lamentablemente, la mayoria de los 1
acaban en las calles de Redmond, unidos a alguna d
numerosas bandas locales o envueltos en asuntos adn peore
El hogar dispone mediobastante decentes para los nif
. (alberga una media de cincuenta nifito€omen regularmente
Callejero . . . o .
cD 15 CD15/4 mclu_so reqben una F:lerta educacpn basngmejante grado dg¢
funcionamiento requiere de un minimo capital que, sin duda
pueden aportar ni los voluntarios la iglesia.
La primera noticia de que algo iba mal surgié hace dos
cuando una de las voluntarias que acudia a trabajar al coleg
Callejero CD15/8 extrafid el silencio que rodeaba el edificio, normalmente r
CD 17 ruidoso. Entonces se dio au@a de que estaba siendo observa
por una ventana del piso superior, sinti6 miedo y fue a bu
ayuda a la iglesia, encontrandola vacia.
Un grupo de vecinos ha intentado acceder al recinto y han
Callejero repelidos mediate magia. Existe una barrera magica dual
Hechiceria | CD 20/ 12 | rodea todo el edificio del colegio. Hay firmas astrales
CD 20 demuestran que al menos dos magos han conseguido atrave
barrera, aunque no hay nada que indique que hayan salido.
Callejero Hay rumores gque apuntan a que un porcentaje bastante ele
Hechiceria | CD20/ 16 | de los nifios acogidos en el local son magicamente activos.
CD 25 nifios no suelen salir en adopcidn con facilidad.
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Reconociendo la zona

Living Hope es un edificio independiente de géentas, rodeado de una zona ajardinada que

los propios nifios se encargan de cuidar y mantener. Esta situado en un recinto rodeado de
arboles y maleza que crece sin nadie que les preste mayor atermddnuna zona de
aparcamiento con el asfalto levantagm muchos sitios, pero que aun sirve para recibir los
vehiculos de los voluntarios. El lugar esta relativamente aislado del resto del distrito y casi da
la sensacidn de que uno se encuentra en otro punto de la ciudad. Antafio contaba con una
gran verja extdor que impedia el acceso a los terrenos del colegio, asi como un muro que
rodeaba su perimetro, pero la verja hace tiempo que desaparecio y los muros estan rotos en
nuUMerosos puntos.

Un reconocimiento astral de la zona muestra la enorme gugte rodeeel edificio, adosada
magicamente a sus paredes exteriorés firma es irreconocible para los personajes y si
analizan su magnitud mediante una lectura astral, descubrirdn que es tremendamente
poderosa (Magnitud 10). La barrera no impide el paso fisicaanentinque bloquea cualquier
intento de cruzar portando hechizos activos o focos magicos. En el plano astral resulta
completamente opaca. Forzar el paso a través de la barrera requiere una prueba de Aptitud
Mégica + Carisma CD 3Blota para el director dguego: la intencion 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 magica,
una prueba de Percepcion Astral CD 15 permitira, tras unos minutos de blsqueda, identificar
la sefial inequivoca de que dos magos han atravesado la barrera eospdifdérentes. Es
imposible determinar cuando sucedié o el poder del mago que lo hizo, pero el hecho de
f20FftAT I NI St aO02NRsy LXFGSIR2¢ Sy Sised&aad OA2 |
es posible rastrear la firma de esos dos magos hastacuerpos fisicos, aunque una prueba de
Lectura Astral CD 15 revelara al personaje que una de las firmas le resulta conocida ya que
corresponde da delLisa(cada director de juego, en su partida, que utilice el contacto mago
gue mejor le venga a mahdSeguir la otra firma requerird una prueba exdeta de Lectura

Astral CD 15 (pruebas, 1 horg)se trata de Dugan, un chaman que forma parte de la patrulla
vecinal (més datos un poco mas adelante)
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La patrulla vecinal

Un grupo de vecinos se encuentra ehexterior del recinto, situados detras de la masa de
arboles, 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 estan a salvo de posibles atagtesisicos

como magice. Apenas son una docena de vecinos y estan liderados por una mujer de fuerte
caracterllamada Marta.

Marta fue la voluntaria que descubrié que alcedizen el orfanato y lleva dos dias luchando
porque las autoridades intervengan. Su insistencia logmdr la atencién de la alcaldesa
School y de los medios de comunicacion, pero la realidad es que todavia no ha aparecido
nadie, ni tan siquiera una patrulla de los Knight Errant. Si los personajes hablan con ella 'y se
interesan por la situacion, les pragara al resto de los presentelses llamara especialmente

la atenciénun joven elfo de origen sudamericano que lleva un logotgm la KSAF Network

(una agencia periodistica virtual que antes fue uno de los principales medios de comunicacion
de Seattle),su nombre esDiego GarciaTambién podran observar que algunos de los
presentes van armados.

De Marta podran obtener alguna informéaiadicional a lo que ya conocen

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

1 Enla iglesia no hay nadie desde hace dos dias. Marta cree que los sacerdotes estan
dentro encerrados con los nifios. Habia tres sacerdotes en la parroquia de Union Hill, el
padre Charles, elgure Thomas y el padre Gabriglunque este Ultimo hace una
semanaque salié de la ciudad por motivos familiares y no esta segura de que haya
regresado aun.

1 Puede haber también algunos voluntarios dentro, en particular dos sefioras de raza
orca que suelen quedarse a dormir con los chicos, alternandose con los sacexiotes.
las ha visto ni ayer ni hoy, de modo que esta segura de que se encuentran dentro. No
conoce a todos los voluntarios pero, la mayoria, estan alli con ella y son los que ha
presentado a los personajes.

1 Anoche intentaron colarse en el colegio aprovechaladoscuridadNo tuvieron éxito.

Antes de llegar cerca de la puerta recibieron varios dispatagieron que protegerse
Tambiéncree quehubo algun intento de ataque méagico muy déhiinque no tuve
éxito porque uno de los voluntarios es un chaman ydostegio. Segun el chaméan la
potente barrera magicdebié absorbecasi toda la fuerza del ataque.

1 El chaman est tumbado en el asiento trasero de un coche, cerca de donde se
encuentran reunidos. Marta les contard que el chamén (Dugan, un enano
afroameri@no) les dijo que iba a intentar atravesar la barrera mégica. Eso fue hace ya
mas de cinco horas y aln no ha recuperado la consciencia. Le han dado algo de agua
hace poco, pero no saben qué hacer y estan preocupados por su salud.

En casa de Lisa

Si Robertu otro de los personajes se acerca a casa de Lisa (vive relativamente cerca, en
Touristville), la encontrardn en el mismo estado que Dugan. Lisa esté recostada en un comodo
sillén delantede la pantalla de trideoque esta encendidg muestra la web delanal de
noticias de la KSAF, en una pagina donde estéwandola noticia del orfanato(La pagina
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continda actualizandose coftas ultimas novedades, que pueden hacer referencia a los
personajes si es que éstos ya han pasadceporfanata Lainformacién que pueden obtener

de Marta, también podria estar reflejada aqui producto de una entrevista reciente, a discrecién
del director de juego).

Si examinan el cuerpo, una tirada de Medicina o Primeros Auxilios CD 10 revelar4 que se
encuentra en esestado desde hace mas de doce horas y evidencia los primeros sintomas de
deshidratacién. Podran darle algo de agua y forzarla a beber, pero si sigue en af®e est
necesitara hospitalizacion, porque sera imposible darle comida.

2.- iTenemos que entrar!

Tanto Robert como Marta y el resto de voluntarios conocen suficientemente bien el edificio
como para dibujar un plano rapido de su interior y orientar al resto de personajes.

La planta baja son en su mayoria aulas para dar clase y realizar diferentetades, con la

sala central reconvertida en un comedor para los nifios. La planta alta también contiene
algunas aulas, aunque otras se han transformado en dormitorios para los nifios, las nifias y los
voluntarios que se quedan a pasar la noche.

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

Al intelior del edificio, aparte de forzando alguna de las numerosas ventanas, se puede
acceder por la puerta principal o por las puertas del jardin trasero que dan al comedor. Todas
las puertas y ventanas tienen viejas cerraduras mecanicas (cerrajeria CD aBrptas o una
prueba de Fuerza CD 15 para romperlas) ya que nunca ha habido dinero para sustituirlas por
otras mas modernas. Tampoco tiene elementos conectados a la matriz, mas alla de unos viejos
terminales que se utilizan para las clases.
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Si se realizan rastreo de sefiales inalambricas, se podran locdbzsefial de los terminales y

de cuatro commlinks, correspondientes a las dos mujeres of@awia y Kara) y los dos
sacerdotes (los commlinks de todos ellos son de baja calidad, tomaremos un pévaltddas

las pruebas necesarias). Los commlink estdn en modo oculto, por lo que sera necesario una
prueba extendida de Guerra Electrénica + Escaner CD 15 (15 pruebas/1 turno). Aunque la
matriz no dispone de muchos nodos fiables en esta zona, un hackéidbso podria
aprovechar los commlinks de sus comparfieros y del resto de voluntarios cercanos para,
utilizandolos como referencia, triangular la situacion exacta de estas cuatro personas en el
edificio. Si se le ocurre esta idea, necesitard superar unebgrextendida de Computadoras +
Rastreo CD 1BL0O pruebas/l asalto) y podra situar y monitorizar los cuatro commlinks y sus
movimientos por el interior del edificio, aunque sin precision para determinar la planta en la
gue se encuentran.

La ubicacién exdia de estas cuatro personas, cuando los personajes decidan intentar entrar al
edificio, sera 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 afios que funciona como un hogar de acogida para los nifios, pero la
extrema pobreza de la zona y la falta de ayudas estuvo a punto de obligarlo a cerrar sus
puertas hace unogocosafnos. La aparicion de un benefactor anénimo (al baatizaron

como srHopg permitid a los sacerdotes de Union Hill mantener sus puertas abiertas y ofrecer
una pequefia compensacion a los voluntarios que aceptasen colaborar con el hogar.

El padre Charles tan solo recibié una Unica condicion para el aperisual de dinero, que el
centro examinase las capacidades magicas de los chicos y éstas le fueran comusricadas
Hope, quien se encargaria de encontrar los hogares apropiados para estos chicos. El destino
del resto de nifios y nifias seria gestionado pw $acerdotes como de costumbre. Por
supuesto, el padre Charles no puso hinguna objecién y removié sus contactos hasta traer a su
parroguia a un par de sacerdotes con conocimientos de magia, los padres Thomas y Babriel.
padre Charles es el Unico que Viato al sr. Hope en persona, aunque una poderosa sugestion
implantada por éste mediante un ritual magico le impide recordar sus encuentros.

Durante afios, los nifios huérfanos o abandonados de esta zona de Redmond han tenido un
hogar al que acudir. Muchos shan 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 dias, el sr. Hgopento con otrocuatro magos se hizo con el control del hogar de
acogida, sometiendo mediante la magia a los nifiosjdesacerdotes y, posteriormente, a las

dos voluntarias. Con ayuda de sus poderes han excavado bajo tierra en busca del lugar
apropiado, um punto donde una linea de manda cruza bajo el edificio de la vieja escuela. Alli
emprendieron un ritual que esta absorbiendo la magia de los nifios despertados y
redirigiéndola hacia un lejano metaplano del espacio astral.

Espiritus oscuros de ese mismo a@ano fueron convocados para vigilar y proteger el
proceso, tomando posesion de los cuerpos lds sacerdotes y lagoluntarias. Un quinto
espiritu se apropid del cuerpo de uno de los magos hasta el punto de tomar su verdadera
forma. Los nifios magicameniaactivos fueron victima facil de la magia de sugestion y varios
de ellos montan guardia en las ventanas de los pisos superiores, turnandose para impedir que
nadie se acerque al edificio, armados cdtes que apenas saben utilizar, pero dispuestos a
defender su hogar con todos los medios a su alcance.

10



Advenimiento WIRUIN

El asalto

Cuando los personajes se decidan a entrapramer problemaseran los nifios armados que
vigilan desde las ventanas de la planta alta (marcados en el mapa con la letra N). En un
principio no tenddn modo de saber que son nifios, aunque quedara claro que quienes
disparan no son buenos tiradores

Si intentan averiguar la posicién de los tiradores y disponen de medios para observar con
detalle (amplificadores, termograficos, drones que se acergliscretamente, etc...), pronto
descubrirdn a qué se enfrentan. Por su actitud, un mago podra deducir que se encuentran bajo
el influjo de la magia, pero la poderosa barrera bloquea la vision astral e impide comprobarlo
mediante una lectura astral, tambidrace casi imposible deshacer el hechizo desde fuera. Los
personajes tendran que lidiar con el problema de derrotar a los nifios sin causarles dafio.

Los niflos permaneceran en la planta alta hasta que descubran que alguien ha logrado entrar
en el edificiomomento en el que se moveran por él intentando localizar y eliminar al intruso
armados con palos, cuchillos 0 sus propias mahos crios recorren toda la gama de edad,
sSexo y raza metahumana entre los dos y los doce afios, aunque los menores permanecen e
sus cuartos y se limitaran a gritar y dar la alarma si ven a alguien. Seran los mas mayores los
gque 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 juegoaunque, como ya hemos indicado, los nifios son muy variados

en edades y raza, al final e aventuraA y Of dzA NSY 2 a dzy | que fe@dséntaRS Gy A 3
las caracteristicas medias. Cada director es libre de modificar esta ficha a su antojo pudiendo

redudr sus caractdsticas para una nifia elfa de sied@os 0 aumentarlapara representar a

un jovencito troll de casi doce.

El segundo problemaal que habran de enfrentarse los personajes son los sacerdotes y
voluntarias poseidos por los espiritus. Todoosltendran una forma hibrida que se
manifestaracon alguno de los siguientes elementgarras en manos y pies, la ampliacién de

la columna vertebral en forma de cola, fauces sobre dimensionadas repletas de colmillos y
unas alas membranosas, con un ligpayecido a las de un murciélago. No todos tendran las
mismas malformaciones ni en el mismo grado. Al final del capitulo se encuentran las fichas de
cada uno de estos personajes con sus caracteristicas concretas.

Las mentes de estas personas estan totalmdnsionadas con las de los espiritus, reteniendo
retazos de sus recuerdos y personalidad, entremezclados con la mente alienigena del espiritu,
lo que los condena a la locura. Solo matandolos se pueden expulsar los espiritus de sus
cuerpos, no hay nada quse puede hacer mas por ellos.

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

Eltercer y ultimo problemaque habran de superar se encuenta los sétanos del edificio.

Tras finalizar el ritual, el sr. Hope y el resto de magos se marcharon, dejando tan solo a los
espiritus convocados para proteger el lugar mientras el proceso de absorcion de magia
continuaba. El mas poderoso de los espiritess su verdadera formayigila en la cdmara
subterranea donde se encuentran los nifigducharacontra los personajes tan solo cuando
éstos entren a la zona excavada.

11



Advenimiento

El sétano

En los so6tanos los psonajes podran
encontrar una entrada abierta en el
lateral de uno de los armarios de
mantenimiento. El lugar es ligeramente
hamedo y carece de iluminacion, huele
intensamente a tierra recién removida v,
si prestan atencion (Escuchar CD 15)
podran advertir sonidos que denotan la
presencia de algun tipo deiatura en su
interior.

Los tuneles son relativamente estrechos,
aunque permitiran pasar con comodidad

a cualquier personaje de tamafio orco o
inferior. Los trolls tendran dificultades

para moverse y tendrdn que permanecer
agachados en todo momento-2( para
combatir a distancia, que se eleva hastapara luchar con armas cuerpo a cuerg@.unica

sala relevante es en la que se encuentran los nifios y el espiritu invocado, las otras dos salas
fueron excavadas por error, en la busqueda del punto apropiado.

En dicha salayina decenale nifios permanecen tumbados en el suelo en distintos puntos de la
sala, a simple vista da la sensacion de que se encuentmaniadbs. Suspendido en el aire en
medio de la salae halh una extrafia piezajna piramide de base trigiularrealizada en algun

tipo de metal, de unos treinta centimetros de alto. La pirdamide forma un tetraedro perfecto y
sus caras tienen marcas en forma de circulos y lineas que los unen entre si.

Esto es lo que podran ver los personajes mundanos, aunogieléspertados con capacidad

para observar el plano astral, descubrirAn mucho mas: los nifios son todos magicamente
activos asi como la piramide (Lectura Astral CD 10); unos hilos plateados recorren la habitacion
entre los nifios y la pirdmide, la magia reaeoestos hilos desde losfios haciaa piramide
(Lectura Astral CD 15)n flujo méagico también atraviesa la habitaciébn de norte a sur, la
pirAmide esta situada justo en mitad de dicthgjo magico, se trata de unanfa de mana de

bajo poder que parecestar alimentando el funcionamiento de la piramide (Conocimiento
magico CD 20); del vértice superior de la pirAmide sale un hilo magico 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 magico 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 Conocimienta N&yi20
permitira 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 conocimientoiagoausara

que el mago sea repelido y reciba 2d6 de dafio mental.

Sialguno de logersonajesvenia siguiendo el rastro de los magos proyectados que habian
atravesado la barrera magica (Lisa o Dugan), descubriran que el rastro de Dugan finaliza en la
piramide, igual que el rastro de los nifios. El de Lisa atraviesa el pacia el metaplano.

Si algun personaje despertado tocase la pirdmide, ya sea fisicamente o a través de su forma
astral, deberd realizar inmediatamente una tirada de salvacion de Voluntad CD 20. En caso de
fallarla, su magia comenzara a ser absorbidalpgiramide y redirigida hacia el portal junto
con las otras. Su cuerpo quedara en una especie de coma, como el de Dugan o los nifios.

12
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Por supuesto la sala no esta desierta de peliggasella se
encuentra el espiritu que tomo posesion del cuerpo de uno
de los magos, en su formauténtica: 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 patasban en garras.

La criatura es tan grande quabarca 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 habitaén. Sus caracteristicas se encuentran al
final del capitulo.

Salvo que alguno de los personajes sea un iniciado de cierto
nivel, ninguno tendra opcién de atravesar el portal o, tan
siquiera, de reconocer a la criatura. En caso contrario, una
prueba de CoocimientoCriaturas Magica€D 30 permitird reconocerlo como un Shantak, una
criatura alienigena que habitaeyu YSG I LI | y2 O2 jeRa®deRi2S 3@2Ya2 G [ | &

Nota: Si unpersonaje iniciado decide atravesar el portal hacia el metaplahdjrector de
juego debera hacer algunos cambiosn§llta el capitulo correspondiente al final del médulo.
Aun asi, por el momento seria mas divertido que los jugadores nerau@ quése estan
enfrentando.

El ritual llega a su fin

Esta escena puede situarse duram combate de los personajes contra el Shantak o bien una
vez finalizado éste, mientras los personajes analizan lo que esta sucediendo en el espacio
astral, pero antes de que tomen ninguna decision.

Los hilos plateados que parten de los nifios haciaéaile se iran extinguiendo poco a poco,
conforme los Ultimos retazos de poder magico abandonan sus cuerpos para siempre. También
el hilo de Dugan lo hara. Cuando el ultimo de ellos desaparezca, el flujo de mana que parte de
la pirdmide hacia el metaplanotambién finalizar4. Aquellos que estén observando
astralmente veran como el portal se cierra con un destello, desapareciendo en el mismo
instante el hilo plateado que indicaba que Lisa habia atravesado el metaplano.

Aquellos que no puedan observar astralme tan solo veran como en un momento
determinado la piramide flotanteaera al suelo con un sonido metdlico y pesado.

Si algun personaje despertado habia entrado en contacto con la pirdmide y se encuentra
sumido en el coma, el ritual se prolongara algés ya que, aunque la magia de los nifios ya se
habra absorbido por completo, la del personaje aun no lo ha sido del todo. Atacar fisicamente
la pirdmide y desplazarla de la linea de mand& cortara el ritual, aunque el personaje afectado
debera hacer otra tada de salvacion de Voluntad CD 20 para evitar perder un punto de magia
de forma permanenteEl personaje no quedard en coma permanente salvo que pierda la
mitad de sus puntos de magia.

Nota: Supordremos que los personajesgraran derrotar al Shantakpero si no fuera asi s
personajes mueren o deciden hpd@ra volver luegael ritual finalizaa sin estar ellos presentes
En ese momentel Shantak comenzaraabrirse paso hacia el exterior y, aunque su piel esta
recubierta de un limo resbaladizo quddeilitara la tarea, sus enormes dimensiones causaran
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graves dafios dos cimientos del edificio en el proceso. Lograra salinvaesslargos minutos

y el edificio se derribara en gran parte tras de si, quedando la criatura libre para vagar por los
cielbsde Seattle, en busca de presha. criatura se llevara la pirdmide consigo, limitandose a
protegerla y tenerla cerca suyo en todo momerRara poder recuperar los cuerpos de los
nifios (que alguno quedara con vida, atrapado entre los escombros), aemesituchas horas,

una excavadora y, probablemente, magia.

Cuando los personajes tengan ocasion de inspeccionar la habitaciébn con cierta tranquilidad,
podréan encontrar lo siguiente:

1 Los nifios en total hay once nifios en la habitacién, de diferentes edasieq y razas
metahumanas. Estan todos vivos (Medicina o Primeros Auxilios CD 10), pero no
tendran modo de despertarlos ya que parecen sumidesalguna especie de coma
profundo (al igual que sucede con Lisa y con Dugd¥inps nifios ni el enangoseen la
mas minima traza de poder magico en su interior (Lectura Astral CD 10).

T La criatura se trata de una monstruosidad de pesadilla que tiene lejanas semejanzas
con un dragdén pero que cualquiera con un minimo conocimiento (Criaturas Magicas
CD 10) sabraug no estan emparentados y que no es ninguna especie cond@da.
criatura lleva enganchados jirones de ropa que parecen restos de algun tipo de tlnica
o similar, también tiene medio incrustado en el cuerpo un commlink absolutamente
machacado. Estos sonslalnicos restos del mago cuyo cuerpo fue poseido por el
espiritu del Shantak. EI commlink requiere de un buen rato de trabajo para intentar
repararlo lo suficiente como para acceder a la informacion sobre su dusés (
adelante veremos cuanto tiempo exantante y qué informacion guargla

1 La pirdmide se trata de un tetraedro perfecto de poco mas de treinta centinsde
alto. Pesa una barbaridad (150kg), por lo que sera necesario tener fuerza 13 o superior
para poder alzarlo y al menos fuerza 18 paragvodlansportarlo con dificultad. El
objeto estara helado al tacto y poco a poco se ird recubriendo de una fina capa de
escarcha, siendo imposible transportarlo sin guantes o algin otro medio que aisle del
frio. Tardard casi una hora en recuperar una terap@a mas normal, aunque se
mantendra siempre frio al tactc®®u superficie esta recubierta de marcas en forma de
pequefos circulos de diferente tamafio, algunos de los cuales estan conectados entre
si mediante surcos realizados en el material. Un anaksialalel objeto revelara su
naturaleza magica y cualquiera que lo haya visto funcionando desde el espacio astral
podra hacer una pruebde Conocimiento Hechiceria CD [@fra reconocerlo como
algun tipo deprisma demana. (Nota: si, ya & que no es un pnisa, que es una
piramide, pero es el nombre que recibe el objeto en el manual de Parageologia de

Shadowrun)

Unprisma de man&s un tipo de construccion
magica diseflada para desviar parte del flujo
magico de una linea de mana hacia una nueva
direccion, locual reduce ligeramente el poder
de la linea original.

Se trata de un elemento dificil de construir,

qgue requiere de una sintonia perfecta con la
linea de mana a la que se quiere acoplar y que
suelen formar parte de la arquitectura, siendo

inamovibles.
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Elobjeto 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
gue estan ante algo especial y, posiblemente, Unico. Para obtener més atiénmsobre la
pirdmide necesitaran estudiarla con tiempo y tranquilidad (volveremos sobre ella mas
adelante).

1 Lalinea de manédesde el espacio astral se detecta como un chorro de luz azigada
apenas quince centimetros de didmetque recorre la grutade norte a sur Sera
necesaria una prueba de Lectura Astral CD 10, seguida de una de Conocimiento
| SOKAOSNNI /5 wmp LI NY ARSy (A FoorOunikkellde O2 Y 2
poder magico bastante débiEl personaje también conocera la siguiemtiBimacion
general sobre estos tipos de lineas:

Las lineas de mana (también conocidas como caminos fadfimas dragon, lineas de energia

o rutas de los suefios), son flujos concentrados de mana, similares a un haz de laser en una
habitacion iluminadeao una corriente de agua en el océano. Aprovechables desde el plano
fisico o el astral para aumentar la potencia de la magia utilizada en dichos puntos.

La apariencia de estas lineas es muy variada, asi como también sus dimensiones, longitud y
ubicacién, la mas frecuentes suelen recorrer el contorno de la tierra, aunque las hay
subterraneas e incluso aéreas. Suelen conectar diferentes puntos de la tierra en linea recta,
aungueesto tampoco es siempre exacto.

Las lineas de mana tienen a influenciar las zonas alrededor de las que discurren y estan
catalogadas en tres tipo de lineas: las lineas D, o lineas Dragén, que influyen sobre la
naturaleza y conectan puntos de relevancia geoldgica o biolégica; las lineaknkeas de
energia, que conectan puntos de relevancia histogeasearhumanos o faéricos; y las lineas

S, o lineas de cancidn, que unen puntos relevantes en el plano astral.

9 El libra si los personajes recorren la gruta y la examinan, una pruelized=epcion
CD 15 les permitira localizar algo medio aplastado por el cuerpo del Shantak (o
enterrado entre los escombros, segun el caso). Se trata de un libro encuadernado en
piel (una auténtica rareza en estos dias), de aspecto muy anfiglibro se i dzf | & [ |

dzy

fftlr S RS I &AlFl0ARANNIéD 'y @GAaidli 2 a2YSNEP

RFID adosada al interior de la tapa. La etiqueta no emite ningefiial en AR ya que
esta dafiada, aunque si un personaje la repara (Hardware CD 15), desplegara el

f2320A1L12 RS aL2 tlyHeész dzyl RSaidl OFRIF GASYRIE

Downtown (Conocimiento Callejef@D 2 Hechiceria 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 capitule-------------- 1 pto.
Matar al Shantak: 1 pto.
Si sobreviven todos los nifies--- 1 pto.
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3.- Tirando del hilo
Los personajes tendran ahora unas cuanpéstas que seguir y algunas tareas extra que
realizar, de modo que en este capitulo intentaremos recorrer todas estas opciones.

En el Hospital

La amenaza del Shantak estara ya superada (o quizas no y la criatura estara recorriendo la
ciudad cazando),gro ni los nifios, ni Dugan, por supuestotampoco Lisa, estan fuera de
peligro todaviaTodos ellos se encuentran sumidos en un estado de coma del que no podran
hacerlos regresar por ningin medio por lo que serd necesario hospitalizarlos para que
sobrevvan.

En el caso de Dugan y los nifios, su magia ha sido absorbida por completo por el prisma de
mand, enviada a un metaplano a través del portal magico. Ninguno de ellos volvera a utilizar
magia nunca (la mayoria de los nifios ni siquiera eran conscieatss dotencial). El caso de

Lisa es diferente ya que su forma astral no atravesé el prisma, sino quetesedin
directamente en el portal, por lo que una lectura astral seguira revelando que es magicamente
activa.

Si tienen ocasion de investigar bibliotecas magicas especializadas o consultan con expertos
en temas extraplanares a través de los contactos apropiados (prueba extendida d
Conocimiento Hechiceria, CD 15r8ebas, 1 dia), llegaran a la conclusién de que todos ellos
se encuentran, de glin modo, atrapados en dicho plano. Es imposible saber si sus formas
astrales continlan con vida sde el plano material pero, si asi fuera, alguien con los
conocimientos y la capacidad para viajar a los metaplanos podria encontrar el camino de
vuelta. Tarmbién es posible que otra persona viaje hasta el metaplano en cuestién y los busque
alli, para ayudarlos a volver. El principal problema radica en conocer a qué lugar han viajado y
el camino para llegar hasta alli.

Las pruebas de los médicos no arrojarasuttados concluyentes, aunque si descubriran que

los nifios portan en su sangre restos de alguna sustancia narcética desconocida. Tras un
andlisis cuyos resultados tardaran un par de dias, podran determinar parte de los elementos

que componen dicha sustaia¢ algunos de los cuales solo pueden obtenerse de plantas
LISNISySOASy(iSa I SalLlSoASa GaRSaLISNIFRFag 2 2
médicos afirmaran que se trata de algun tipo de droga de disefio magica (BAD, Bioengineered
Awakened Drug).

Nota para el director de juegplo que viene a continuacion es totalmente prescindible y no

afecta en nada a laramal OG dzF £ = | dzyljdzS &A (dz 3INHzZIR KI 2dz3
YY2O01SNE & KI O2y20AR2 |t 3INMzL)2 RScaNimfSNBE RS
mi, darle algo mas de viddas 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 sera nuestra arma secreta en este caso). Permite aeune personajes hacer una
tirada de percepcion en un momento en el que esté cerca deveméana para notar una
silueta familiar que entra en el mismo hospital en el que se encuentran: se trata, sin duda, de
GhyS {K2{G¢®

Probablemente la paranoia de logrgonajes entre en accion y comiencen a imaginar cosas
gue no son, pero sin duda trataran de dar con él y averiguar qué asunto le trae hasta aqui. Si lo
siguen, veran como Smith se dirige a la planta mas alta del hospitazona donde existen
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habitaciores individuales que se reservan para pacientes de larga duracién. 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 esté totalmente inmovilizagaetlesd
cuello hacia abajo, a causa de un accidente que dafié gravemente su columna vertebral.

Si los personajes entran en la habitaciébn o si Smith es consciente de su presencia, lo que
suceda a continuacién dependera de como sea la relacién con el gruperstengjes. Si la
relacion es profesional o cordial, Smith no se sentir4 ofendido por su presencia e incluso hara
las presentaciones oportunas. TechWiz es una elfa de asombrosa belleza, lo cual hace que aun
resulte mucho méas chocante el hecho de verla akren una cama.

Si resulta pertinenteSmithcontara cémo llegaron a esta situacién:

<<Fue un trabajo hace cosa de un par de afos, el objetivo era una gran corporacién, una de las
que estan sentadas en el consejo corporativo. La misién se complicadoabamos la zona

en helicéptero, 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 alcanzé de lllncabina y la explosion nos lanzé por los aires.

Yo estaba en el lateral del helicoptero, abriendo fuego con la ametralladora acoplada en aquel
lado. La explosién me lanzé fuera del aparato y la fortuna me llevé a caer en un embalse.
Recuerdo que luchpor conservar la consciencia y nadé cuanto pude, desmayandome en
cuanto alcancé la orilla.

Al despertar busqué a mis compafieros. Entre los restos estrellados e incendiados se
encontraban los restos de tres de ellos. A Tech la encontré a unos cientosgrate daealli.

Habia caido contra un arbol y las ramas habian frenado buena parte de su caida, aunque una
de ellas le sobresalia del centro de la espalda.

Alcancé una ciudad como pude, robando un vehiculo en una casa de campo y llevandola
conmigo. Los mécos dijeron que estaba en coma y que no sabrian si despertaria, durante la
caida también habia sufrido fuertes traumatismos en el craneo. Ademas, cuando despertase,
estaria paralizada desde el cuello hacia abajo. Utilicé todos mis recursos para colaseguir
mejores médicos, pero fue en vano. Pas6 en coma dieciocho meses y entonces, un buen dia,
desperto.

Su falta de movilidad tiene arreglo, todo en el cuerpo tiene arreglo hoy en dia con dinero. El
problema es quao podemaos permitirnos implantes normslsu cuerpo ha sufrido mucho y no
soportaria una intrusién como la que ella requiere: reflejos cableados, reemplazos musculares,
quizas cibermiembros que reemplacen a sus extremidades atrofiadas. Es necesario recurrir a
St SySyiz2a RS Y! EésYy cfd. DeinoboRgde hemoSwudlto al trabajo. Y
como habréis podido comprobar, ella no necesita mas que su cerebro pamasbaparte

mucho mejoilque bien.>>

Cada director de juego es libre de utilizar esta escena como le venga en gana (o norusarla e
absoluto). Incluso podrian 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 cridelisotanoy su origen,
quizas como una forma de averiguar dénde han podido quedar atrapadas las formas astrales
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de los nifios y los magos. Al igual que con el tema anterior, serd necesario que contacten con
expertos o tengan acceso a bibliotecas de grupos magicogiados, donde dispongan de
informacién sobre otros metaplanosLa investigacion serd lenta, tediosa incluso, y
probablemente la aventura avance antes de que consig@ios sobre la criaturgprueba
extendida de ConocimientGriaturas MagicasCD20, 16 pruebas, 1 dia)

Nota para el director de juegolimitate a que tiren los dados y ve anotando los éxitos, no des
informacién de cuanto les queda, déjalos vagar entre informacién intrascendente y pistas
erroneas. Si deciden dejar de investigar, tampocadigada. Si tienen paciencia o deciden
sacrificar puntos de accién y logran acelerar la blsqueda, entonces se habran ganado la
informacién.En realidad no queremos darles pistas de a qué se enfrentan demasiado pronto.

Si superan todas las adversidadessal#riran lo siguiente en un viejo tomo que habla sobre
mitos ho humanos y entes de otras realidades.

<< Los Shantaks son organismos aéreos gigantescodiguen sus nido®n las cavernas
situadas en las montafias des yermosheladosde las Tierras del Suefio. Son mas grandes que
un elefante y tienen una cabeza que recuerda a la de un caBallpiel esta recubierta de
viscosas escamas de color rojo y se impulsan por el aire coralasaimilares a las de un
murciélago. Tienen dos f@& que terminan en poderosas garras

Son criaturas malolientes y aborrecibles, que pueden ser invocadas para ser utilizadas como
monturas, aunque en ocasiones ignoran las 6rdenes de sus jinetes, transportandolos a su
antojo.

Poseen la capacidad de vigjpor el espacio exterior, sin sufrir los efectos adversos de la
exposicion al vacio. 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, podrastdisfriendo sus caras de
terror en este momentaq.

Leyendo el Libro
Los datos del libro que se pueden obtener de forma rapida son los siguientes:

Ellibroa [ I ff I @S Re unatradutdion deRidaNapra omonimaega( ~ ¢ <& ' 1’

' ), esritahen fecha desconocida por alguien llamado Artrephonus. La traduccion fue
realizada en 1834 por ér. Farthington Braith&Vaite, de Londres. La copia se encuentra
numerada (12), por lo que no es un ejemplar Unico, aunque si muy raro.

El libro contiee numerosas anotaciones a mano, parrafos subrayados y signos evidentes de
haber sido utilizado para su estudio. Si se observa cuidadosamente, se pueden apreciar
algunas marcas en sus paginas, en particular una especie de sello practicamente borrado por el
tiempo que puede ser identificado (Bgueda de Datos, Historia o alguna otra habilidad
relevante, CD 15, 5 prueha& hora) como de la Biblioteca Publica de Boston (la tercera
biblioteca mas grande de los EEUU).

También existen otras marcas mas sutilesatgunas de sus péaginas (serécesario una
prueba de Percepcit CD25 o haber leido el libro al completo, en cuyo caso resultaran
evidentes al haber sido vistas con frecuenchg¢cesitaranla intervencion de un experfo
aunque todosse sentiran incapaces de identificarlts) soloestaran bastante seguros de que
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las marcasndican que el libro pertenecia a una coleccién privada, quiza un grupo de lectura o
una logia de las que tanto se estilaban a finales del sigloSXIKo se leocurre a los
personajes, alguno de estos expertos podria aconsejarles consultarlo con los antiguos
poseedores del libro: la biblioteca de Bost@i.deciden tomar esta via, en la biblioteca les
comunicaran que esa informacién no esta disponible a traeém dnatriz ya que, al tratarse

de datos muy antiguos, no sobrevivieron a las dos grandes caidas de la red de este siglo. Si
desean investigar las marcas, tendran que acudir a la biblioteca y hacerlo manualmente.

Si algun personaje se anima, leer el libsouna actividad que le llevara unos cuantos dias para
analizarlo en profundidad. Consideraremos la lectura del liboro como una prueba extendida de
Inteligencia o Sabiduria, CD 15, 5 pruebas, ITdés. ese tiempo, aparte de localizar las marcas
en sus pginas, también podran saber lo siguiente:

9 El libro lablade los cultos a la inmortalidadmgenciona a una hermandad oscura que
ofrece sacrificios axtrafios diosesa cambio de la vida eterna, comenti las
famosas reuniones de la citada hermandad en alguna parte de Europa Central una vez
cada siglo, y los horribles ritos que alli se realiaarma (prueba de Conocimiento
Historia CD 25 permitira deducir qse trata de algin punto en la cadena montafiosa
que separa Polonia y Eslovaquia, probablemente cerca de la frontera Ukragiana
habla de la necesidad de emplear cuchillos encantados y otras herramientas para
realizar con propiedad los hechizos y los sacrificios.

1 Las anotaciones manuscritas parecen estealizadas por dos o tres personas
diferentes, a juzgar por las diferentes caligrafias, aunque la mayoria de ellas
pertenecen a una de estas personas. Las anotaciones matizan y completan los detalles
del libro, sobre todo en lo referente a los sacrificidday continuas referencias al
dpode¢ RS ficddosla HHONRAYFS OS & A Riagta vigis Sty didsdsg | &) o
I £ O2y@SyASyOAl RS YI yiSessoehoprofundd el 2 FNBY R
cual facilita la migracion de su yo espiritiidla gnsacion final es que el libro no cierra
por completo su disertacién, qguedando 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 titulo o taw.

En el libro hay referencias suficientes como para que un mago o shaman sea capaz de
aprender dos hechizos dmtre sus paginas

1 EI primero de ellos indica los pasos necesarios para realizar la invocacion de una
Ceriatura de las pesadillasy O F RS A GNR (0 fervidd2 dé dos dioseés>s O dze |
descripcion coincide con el Shantak. Un Shantak es una criatura magica con un nivel de
Aptitud Magica de 5, por lo tanto la dificultad de invocacién es CD 20 y el cansancio de
invocacion 5d6. Aemas el Shantakequiere de urrecipiente, un ser metahumano en
el que el espiritu pueda cobrar forngagque ha de ser preparado para recibir al espiritu
mediante un procedimiento indicado en el libro.

1 Encantar cuchillo. Magnitud 3. Las caracteristicas del hechizo son:
Tipo: F¢ Rango: Ld¥ Duracion: § 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 mas grande. El cuchillo se conviastefeno
arma durante la duracién del hechjzenlazado inicialmente al lanzador del conjuro
con una magnitud igual a la mitad de la categoria de éxito de lanzamiento. El hechizo
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ha de ser mantenido para que su efecto perdure, aunque tiene una limitacion
temporal segun la magnitud a la que se lance:

Magnitud 1¢ Tantos minutos como la categoria de éxito obtenida en el lanzamiento.
Magnitud 2¢ 10 minutos por cada categoria de éxito obtenida en el lanzamiento.
Magnitud 3¢ 1 hora por cada categoria de éxdbtenida en el lanzamiento.

No es posible encontrar referencias sobre el autor original ni sobre el traductor, aunque este
altimo podria estar emparentado con un importarfigdsofo britdnico del siglo XXRichard
Bevan Braithwait€1900- 1990) Unespecialisten filosofia de lziencia, la ética y la religion,

y que fue pofesor en la Universidad de Cambridge, presidente de la Sociedad Aristotélica y
miembro de la Academia Britanica.

Por dltimo, un personaje que haya leido el libro completo padaizar 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 alrespecto, les resultara sencillo dar con un titular reciente de las noticias locales,
fechado cinco dias atras:

¢, Oleada de robos magicos?

Downtown Seattle Por tercera vez en dos semanas, una pequefa tienda arcana de Sez
sido victima de un robameéxplicable. Esta vez le ha tocado el turno a lo Pan!, en Capitol |
Su duefia; Harrison Kellermang ha denunciado la desaparicién de varios fetiches y libros
antiguos.

Segun los datos a los que esta redaccién ha tenido acceso, el ladrén (o ladrotiles) las
defensas magicas del local y borr6 todo rastro de su firma astral, al igual que sucedio €
R2a OlFaz2a FYGSNA2NBa 6. ftdzS az22y [2NB {{

Los personajes podran visitar las tres tiendas y obtener algo de informaei@ilat que
detallamos a continuacion.

lo Pan!
E. Pike Street & Boylston Avenue

1 Conocimiento Hechiceria CD 10 o Busqueda de Datos CD 10.
Esta pequefia tienda arcana en el barrio de Capitol Hill se centra en gran medida de objetos y
materiales herméticos yelacionados con cultos paganos europeos. Es posible pasar horas
contemplando su amplia seleccion de velas, aceites esenciales, joyas y libros.

1 Conocimiento Hechiceria CD 20 o Busqueda de Datos CD 15/4 pruebas.
Este lugar es un punto de referencia entBealesde hace mucho tiempo, el local es poco mas
gue un agujero, pero esta sorprendentemente bien surtido. El propietario, Harrison Kellerman,
- un viejo mago cascarrabias y obstinado que odia apasionadamente todo lo que tenga que ver
O2y bf | -¥dad epertoblitigta y se sabe que ha expulsaalficionados y a magos
mediocres de su tienda, gritando obscenidades y sefialando el cartel escrito a mano detras del
mostrador que dice "SE RESERVA EL DERECHO A RECHAMARIIERA
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Si visitan la @nda del sefior Kellerman, lo primero que se encontrardn es con un anciano
hurafio y enfadado, vestido con ropas nuevas pero de corte antiguo, y que no tiene tiempo ni
ganas de atender a curiosos 0 a entrometidos. Si le da la sensacion de que no vienen a
comprar nada (y no tardard ni un minuto en observarlos astralmente en busca de potencial
magico), las emprendera a gritos y los expulsara de su pequefia tienda con los peores modales
posibles.

Conseguir la atencién de Kellerman requerird de buenos argumentasha educacion y una

gran mano izquierda, en cuyo caso el personaje podra hacer una prueba de Etiqueta o
Negociacion CD 15. Si supera la prueba, el anciano mago le concederd dos minutos para
explicar qué es lo que desea. Otra forma mas sencilla de canssg colaboracion 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, podran averiguar que aungue robaron varias cosas de la
tienda, la mayoria eran poco mas que baratijas spoirtancia y que el verdadero obijetivo del

robo era un libro concreto que guardaba entre su coleccién personal sobre mitos ocultistas de
la vieja Europa, su tema favorito. El resto es, en su opinién, una maniobra para distraer las
pesquisas de la policia.oNiene ninguna duda de que el ladrén o ladrones eran magos de
cierto nivel y cree imposible que la policia de con elNas. hay pistas en su tienda, ni
mundanas ni magicas, que apunten a los autores del robo.

Si le devuelven el libro, al anciano se Ueniharan los ojos y los mirard como si los viera por
vez primera. Si los personajes no comenten ninguna estupidez, habran conseguido un nuevo
contacto y la amistad de este homhpeculiar (lealtad 3, contacto9.3El anciano podria llegar

a prestarles elibro para que lo leaninsistiendo mucho en lo valioso y Unico que es el
ejemplar. Si no lo gestionan tan bien pero le devuelven el libro igualmente, tan solo
conseguiran un contacto de lealtad 2 vy, si quieren leer el libro, tendran que ir a su tienda y
hacerlo alli.

El sefior Kellerman puede proporcionarles toda la informacién que hay en el libro si necesidad
de pasartiempo leyéndolo, pero solo si han logrado ganarse su amistad y confianza. De otro
modo tendran que leerlo igualmente.

Blue Moon Lore Sfre
16th Avenue &University Street

9 Conocimiento Hechiceria CD 10 o Busqueda de Datos CD 10.
Esta pequefa pero bien surtida tienda arcana es toda una institucién en Seattle, ubicada en el
distrito universitario y popular entre los estudiantes del prograseaestudios magicos de la
Universidad de Washington.

1 Conocimiento Hechiceria CD 20 o Busqueda de Datos CD 15/4 pruebas.
Blue Moon es también la sede de®rden Hermética de la Auroraidica, una de las 6rdenes
magicas mas antiguas de Seattle, y es il de Dylan Pike, Gran Maestte la ordenLas
actitudes en Blue Moon puedeser un poco esnob, pefia excelente reputacion de la tienda
es en gran medida mere@d

1 Conocimiento Hechiceria CD 25 o Busqueda de Datos CD 15/8 pruebas.
La Orden Herméticde la Aurora Aurica es el grupo magico mas grande de Seattle, fundado
antes del Despertar, en 1990. La orden es una organizacion de magos enfocados
principalmente en el estudio de la magia y la iniciacion. En ocasiones se relnen para procurar
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curacion o astencia magica gratuita a las comunidades mas desfavorecidas de SEhttle.
edifico en el que esta la tienda Blue Moon es su base de operaciones.

1 Conocimiento Hechiceria CD 30 o Busqueda de Datos CD 15/12 pruebas.
La orden tiene algunos shadowrunners rentsus miembros, aunque estos no pueden
involucrar a la orden de ningln 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 egpulsado inmediatamente, cuando no maldito por sus
propios excomparieros.

Blue Moon es una pista falsa y los personajes lo descubrirdn pronto. Si bien es cierto que hubo
algun intento reciente de robo, no fue mas all4 de unos cuantos estudiguiegjuiseron
hacerse con algunos articulos sin pagar. El propio Dylan Pyke les confirmaréa este punto y
sugerird que puede ser un intento del periodista que redacto la noticia de darle algo mas de
importancia a la misma.

Si muestran elibro al sefior Pyke d¢e explican lo sucedido en los Yermos, se mostrara
sorprendido y lamentard no haberse enterado de la noticia. Parecera sinceramente dispuesto
a ayudar y ofecerd su colaboracion y la de @rden. Muchos miembros de la orden son
iniciados y expertos en el conoiento de los metaplanos (el propio Dylan), y podrian ser una
buena fuente de informacion parlos personajes en estos temas y en otros aspectos tedricos
de la magia, como las lineas de mana y los objetos magicos que las afectan, como el prisma.

Si acepan la colaboracién de la Orden, el mismo Dylan se acercard al hospital junto con otros
cuantos miembros a examinar a los nifios y magos afectados, en cuyo caso puedes permitirles
apuntarselo como contacto (lealtad 1, contactos 8i).le dan la oportunidadedestudiar el

prisma o el libro, no la rechazara, ademas compartird con ellos lo que descubra.

5SyiG2yQa [ 2NB {G2NB
Benson Road SouthRuget Drive South

1 Conocimiento Hechiceria CD 10 o Busqueda de Datos CD 10.
Esta pequefiatienda de talismanes se centra principalmenteen libros impresos,ya sean
volimenes rarosge segunda mano ediciones limitadas de varias editoriales. También tiene
una seleccion de volumenesobre mitologia, antropologia, historia, y otros temas
relacionadosasi comgarafernalia magicaariada

9 Conocimiento Hechiceria CD 20 o Busqueda de Datos CD 15/4 pruebas.
El viejoDenton conoce y ama los libros como nadie y aun cree en la magia especial de la
pagina impresdrente a los archivosle datos virtuads Tiene una coledén impresionante,
con volimenes mas raraain bajoel mostrador y en el cuarto de atras. Dale un poco de
tiempo y una lista de deseos,tg puedeconseguircasi cualquier cosa, aunque BS seguro
quete guse el precio.

1 Conocimiento Hechiceria CD 30sg8ueda 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 wéio de limpiar un poco el polvo y mantener ordenadas las
estanterias de la tienda. El aura del chico muestra que es mucho es mas de lo que parece y, sin
duda, el viejo lo sabe.
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El sefior Denton es un hombre muy anciano que, en ocasiones, pierde la canienbp el
hilo de las conversaciones a causa de su edad. Muchos son los que piensan que ya esta senil y
gue deberia 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 grisaceos, permanentemente enmarafados; suele ir vestido con un
batin de noche y una bufanda, y no es raro verle a primera hora de la mafiana con un viejo
gorro de dormir que aun no se ha acordado de quitarse, calza unas sanglaé han vivido
tiempos mejores y se apoya pesadamente en un bastén.

A pesar de todo ello, el sefior Denton es una enorme fuente de conocimientos magicos. Ha
leido cada libro de su tienda (aunque a veces olvide el contenido o la ubicacién de alguno de
ellos) y si lo pillan en un momento de lucidez, tendra respuestas para las mas extrafias de las
preguntas. Ademas es un hombre amable y curioso, por lo que si los personajes lo tratan con
respeto y tienen paciencia, podria serles de gran ayuda.

Si los persoajes le ponen al corriente de lo sucedido en el orfanato y solicitan su colaboracién
en cualquiera de los temas de su investigacion, permiteles anotarselo como contacto (lealtad
1, contactos 3).

En lo referente a los robos de libros, el sefior Dentonnda@ algo del tema. Efectivamente

hace un par de semanas se colaron en su tienda y estuvieron revolviendo el contenido de la
habitacion trasera, donde guarda los libros mas especiales. Se llevaron tan solo un ejemplar,
recuerda que era muy antiguo, aunqué2 NB O2NRIF N} St (O NddzZ 2 VYA
frustracion de los personajes). El joven Pavel, que estara en la tienda si los personajes van por

la tarde, si que recuerda &bro, aunque es uno queo ha leidoy no podra decirles mucho

mas. Su titulo er& [ I & wS 3t ly@stabBaSescriadeh galstéllano, recordara también el
nombre de su autorun tal Felipe de Navarra.

Estudiando la piramide

La piramide se mantendra fria al tacto aunque continden pasando los dias. Analizando su
magia desde el plancstral, con una prueba extendida de Lectura Astral CD 15 (10 pruebas, 1
hora), un mago podra concluir que ha sido creada para atraer la energia astral de las criaturas
despertadas, unificarlas y proyectarlas nuevamente. El objeto requiere ademas de ua aport
magico estable y potente para funcionar, por lo que seria necesaria la intervencién de un gran
nuimero de magos para mantenerlo en funcionamiento durante mucho tiempo. Su ubicacion
sobre una linea de mana permiti6 cumplir ese requisito sin la necesidadardes
participantes.

Las marcas y dibujos de su superficie no parecen tener sentido, aunque una prueba de
Conocimiento en Ciencias CD 10 o Magico CB&tiria para intuir que podria tratarsie
agrupaciones destrellaso constelaciones. La consulta de informacién o profesionales en ese
campo (o una prueba de Conocimiento Ciencias CD 25) revelar4 que no parece el caso o, al
menos, que su configuracion no se corresponde con ninguna formacion conocida, al menos en
la formaen la que estan 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 lineas 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
dara la sensacion de que se trata un conjunto de estrellas y podrdn comenzar a girar el
modelo en diversas posiciones y compararlo con un mapa estelar. El proceso sera
terriblemente lento y complejo, llevando varios dias de trabajo y necesitando de un programa
Agente para realizarlo (upersonaje a mano podria llevarse una vida hasta encontrar una
coincidencia). El programa tendra que realizar una prueba extendida de Blusqueda de datos +
Escaner CD 15 (16 pruebas/ 1 dia). Si los personajes deciden guegreina reduzca su
busqueda cempiece comparando el modelo con las estrellas visibles desde el hemisferio norte
(las que se ven desde Seattle), el nUumero de pruebas se reducira a 8; si deciden acortar aun
mas la busqueda y escogen las estrellas visibles en el hemisferio norte en estadépafio

(entre primavera y otofig)el nimero de pruebas quedara en tan solo 4.

Tras este tiempal programaencontrard una coincidencia de un 96%. En una determinada
posicién, todos los puntogijuedardn emparejadoson estrellasexcepto uno de ellos,
correspondiente a uno de los vértices. La mayoria de las estrellas identificadas pertenecen a la
constelaciornde Lyra(la Lirg, de la que aparecen representadas astrosprincipales Yegacg

en un vérticeg, y Beta Lyrag También estan marcadas algunasasetestrellas pertenecientes

a constelaciones de su entorno cofdérculesy Draco(el dragon).

intentan buscar referencias

VULPECUL

J DRACO Si
- * XD astronémicas para ver qué tienen de
. . .° particular estas  constelaciones 0
o Deneb o estrellas, con una prueba de
y LYRA Conocimiento Ciencias CD 15 una
. cvenus. Vega BUsqued_a de Datos CD 15, encon,trgrén
que Altair, Deneb y Vega son los veértices
g ¥ HERCULES de un asterismo o seudoconstelacion que

dibuja un tridngulo imaginario en el
hemisferio norte de la esfera celeste. Este

QELPHINLS AeRga asterismo fue trazado a finales de los
o . i . afios veinte(del siglo XX, o sea, a finales
]EQUULEUS 2&5’5&{‘3 de la década de 1920) por el astronomo
\ opH Oswald Thomas, quien se referia a estas
SauanNBftftlra 0O02vy2 St aDNJ Yy
AQUILA . \/ 1934 pas6 a llamarse el Triangulo estival
\ 0 Triangulo de verano. Deneb Adltair
FRIGOBNIUE 9 sl i pertenecen a las constelimmes Cygnus

(el cisne) YAquila(el &guild, respectivamentepero no aparecen reflejadas en la piramide

{A |f3dzy2 RS f2a LISNmr2yla2Sa aS KI fSNR2 St
jdz§ f 1+ SELINBAaAsYy &DNJI yisma Nk raty dedafisgueda le lpkriiBsO NI Sy
encontrar el parrafo preciso donde, entre un montén de informacion desordenada y sin
sentidg una de las anotaciones a mataS 1T F N} Y f ¢ XI 60 NAuBade2as RS Sail

cerraduras del gran triangu¥o BB anotaciémparece guardar relaciéon 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 Unico que queda de lo
gue en algin momento fue un mago metahumano.imeocacion del Shantak, que tomé
posesidn de su cuerpo como recipiente, destruy6 totalmente su esencia y su forma fisica.
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Un personaje habilidoso puede dedicar unas cuantas horas a intentar reparar el commlink lo
suficiente como para intentar accederadguno de los datos guardados en su interior. La
reparacion requerira una prueba extendida de Hardware CD 25 (10 pruebas, 1 hora). La prueba
se verd modificada o penalizada en funcién de las condiciones en las que se trabaje, segun se
indica en la tabla itluida en el manualdComo construir o reparar cosaZeglamento
Shad20wrun, pag. 32

Una vez reparado el commlinkay que hackear el equipo (nivel 3) y colarse en modo
administrador, de ese modge podra acceder a la siguiente informacion:

I EIl SINasociado al commlink corresponde a un varén de raza elfa llamado Faeron
Rhuiviel (el nombre estd en Sperethiel, por lo que sin duda lo adopté en algin
momento de su vida, cambiando su hombre original). Tiene una direccion en Loveland,
uno de los distritosnas violentos y densamente poblados de Puyallup.

1 En el commlink estan los registros de las dltimas llamadas realizadas y recibidas, asi
como un listado de nimeros y nombres que no dardn demasiada informacién a los
personajes. Si deciden llamar a los GiBmumeros o a los que mas se repiten, estos
seran:

0 Su madre, MirwenElla vive en Tarislar, donde se agrupan la mayoria de los
elfos sin hogar de Seattl&std muy preocupada por su hijo, del que no sabe
nada desde hace muchos didseron abandoné Tal@® 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 peligrd$ats.: segun
como afronten los personajes la conversacion, el director de juego tendra que
improvisar.)

0 Matt, Eleanor, Zigfried y KurBon cuatro registros que se repiten con cierta
frecuencia, sobre todo en lagtimas semanas. Sera imposible contactar con
ninguno de ellos(Nota: ahora mismo, estan tan muertos como lo est4 Faeron)

o Otros registros ge se repiten ocasionalmente son el de Fang, un troll que
trafica con material magico; Ricco, una prostituta que también trafica con
drogas y trabaja para la MafiglLedn, camarero del Daisy Chain, un leesta
del limite de distrito entre Auburg Puydlup; para jovenes elfos depresivos y
aguellos jévenes de otras razas que también quisieran ser elfos depresivos.
Ninguno de ellos ha visto a Faeron en la dltima semana o mas y no se
mostraran muy colaboradores si no tienen algo que ganar. Los tres han
esaichado hablar del grupo méagico al que se ha unido Faeron, aunque no
conocen su nombre o siquiera si tiene uno. Alguna vez han visto de pasada a
algun otro mago del grupo junto con Faeron, pero no podrian identificarlos. El
grupo se relne en algin lugde Loveland, pero no saben dénde.

1 También podran sacar del commlink las direcciones de los dltimos sitios en los que
tuvo que identificarse (que no seran demasiados, realmente) o en los que hizo algin
pago. Eso permitira hacerse una idea de los movimienatituales de Faeron y sacar
un registro de las tiendas y locales que frecuentaba con cierta asiduidad (para
procurarse comida, ropa o caprichos), asi como las escasas veces que tomaba algun
transporte publico. Esto permitira establecer que Faeron se hedvi@ertido en un
animal de costumbres en las Ultimas 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 entotndd O KA SQaT [ 2@0St I yR
Sleep y AHU-Can.
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I NI Kes $h&cbnocida tienda de articulos variados y de @diesde camisetas hasta

aparatos de espionaje casermpque Faeron frecuentaba con asiduidad. El Loveland

Bump & Sleep es un hotel de nivel mebta@o controlado por la madi (Conocimiento

Callejero o Criminal CD 20), donde el mago se citaba con Ricco la prostititdJ-E

Canes un restaurante de comida rapida y autoservicio, con un precio fijo y un lema

j dz§ NBTF a02YS KIFadl 1jdzS NBJA SwhifjoScandos & dzF A O
Faeron.

4.- El conclave rojo

Si los personajes logran sacar toda la informacion del commlink que encontraron en el sétano
del hospicio, seran capaces de delimitar un area suficientemente pequefia como para intentar
localizar el lugar en el gueaeron lleva residiendo estos ultimos meses. El triangulo en el que
se mueve principalmente el elfo (con la excepcion de un local del que es habitual que esta
bastante lejos de esta zona), tiene como vértices un restaurante de comida rapida, una tienda
de accesorios variados y un hotel de bajo coste.

Feeron lleva meses viviendo en un
FydA3adzz OKIESd It y2NI
situado en una parcela rodeada de

altas coniferas que bloguean la

visibn de la casa desde casi

cualquier punto.

Para acceder al chalebay que
tomar una pequefia carretera
privada sin asfaltar que rodea las
propiedades colindantes. La casa
destaca entre las demas por sus
grandes dimensiones y por su
llamativo tejado de color azul.

Si los personajes se mueven por la
zona de loveland y commizan a
preguntar por el joven, mostrando
su fotografia (obtenida de su perfil
en el commlink), no es probable
gue tengan mucho éxito salvo que

N : - lo hagan en alguno de los tres
recintos antes mencionados, en cuyo caso es bastante posible que quien lo EEE®EZ
alguna de las mismas personas cuyos registros aparecen en el commlink o algin camarero o
RSLISYRASY (S REBCan Nidg&hd SeQestos Babra @ohde vivia Faeron o a qué se
dedicaba.

Si, por el contrario, afiaden la informacién de que podidéatse de un grupo de practicantes

de magia, lopersonajesdeberan hacer una prueba extendida de Etiqueta o Negociacion CD

Mp 61jdzS LR2RNNIFI NBRdAdzOANES + /5 wmn &iA @Fy | O2YLM
necesitaran reunir 6 éxitos, haciendo ymaieba 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 dgggubard una prueba en secreto contra una

dificultad CD20, sumando un +1 a la tirada por cada prueba hecha por los jugadores. Si la

prueba tiene éxito, en la casa sabran de ellos.
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Conforme van reuniendo éxitos, los personajes irdn obteniendo ademdas la siguiente
informacion:

1-2 éxitos G{ A KS Sao0dzoKtipd?.Sonkconmd ivdintedo Refita sk pasean a
veces por ahi con sus motos. Viven todos juntos enrupogde casas abandonadas, no sé
donde Me han contado que invocan espiritus malignos y hacen extrafios rituales. No estoy
interesado en saber nada mas.

3-4 éxitos 9y NBIfARIR f2a YlI32a y2 a2y Yt a RS dzy
secta ha llegado a un acuerdo con esos monstruos de Forever Tacoma y les hacen de
guardaespaldas o de brazo armado o algoEsfrecuente verles por encimadelafct SO Hnn dé

5 éxitos al - O0S OF&aar dzyt asSvylryl 1jdzS y2 asS tSa @S 1
los moteros. Seguro que estan tramando algo malo. Lo que es seguro es que siguen por
Loveland, si se hubieran marchado, recordaria un desfil&adés aliaver mucho al sur de (la

calle) Shermas.

6 éxitos G+A@Sy (2R2a& 2dzyiz2a Sy dzyl ANy LI NOSTt |
grande con el tejado pintado de azul, no tiene pérdidas magos tienen bajo su control a los
tipos de la banda mediante su gia&

Si preguntan por Forever Tacoma (0 si pasan una prueba de Conocimiento Callejero CD 20),
sabran 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 grgxtremadamente violento. Se mueven

con motocicletas, pero también con coches y otros vehiculos, en particular un Citymaster
blindado que perteneci6 en su dia a una patrulla de LoneStar.

Demasiadas preguntas

Si el rumor de las pesquisas llega hasta la,aasa partida de moteros saldra de alli dispuesta

a terminar con los curiosos por la via rapida. Los personajes irdn caminando por alguna de las

calles, interrogando a los vecinos de la zona, cuando de repente se escuchara el estruendo de
motores y todo emundo comenzara a quitarse de en medio. Los jugadores que superen una
LINHzS6F RS t SNOSLIOAsyYy /5 mpX GUSYRNIy RSNBOK2 |
NBaidi2 LI2RNI NBFOOA2Y Il NJ Odzr yR2 ftdzS@lLy ftlFa ol fl:

La partida de caza vendra compuesta por urgén blindado Citymaster, pintado con los
colores de la banda. Un troll asomara por la torreta superior armado con una ametralladora de
aspecto amenazador con la que comenzara a barrer la calle tan pronto vea a los personajes. En
la furgoneta vienen tamBn tres orcos, uno de ellos conduciendo, que es ademés uno de los
lugartenientes de la banda y quien dara las 6rdenes. La furgoneta parara atravesandose en la
calle y abrira sus puertas laterales, por donde uno de los orcos asomara con un lanzacohetes.

Radeando al furgdn vienen cuatro motoristas, tres orcos y otro troll, quienes se lanzaran hacia
los personajes abriendo fuego con sus subfusiles, excepto el troll que blandird una enorme
cadena.

La casa del tejado azul

La casa donde se han estado reuniemdanisterioso grupo magico de Faeron durante los
altimos meses, es un viejo chalet que ha visto pasar mejores dias. Se trata de una estructura
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de dos plantas y tejado de madergintado de un color azul bastante intenso, que ya ha
perdido parte de su bito -.

La parcela en la que esta situada se encuentra rodeada por completo de altos arboles que la
mantienen aislada del resto, ademas su acceso es a través de un carril de tierra que discurre
entre otras propiedadesdesde la octava avenidaEl camino @& bloqueado por una
desvencijada verja metalica que se cierra con una gruesa cadena y un moderno candado
electronico con teclado alfanumérico. Todo el perimetro de la parcela esta vallado, aunque no
en muy buen estado. Aun asi, recientemente se ha codecthvallado a la red eléctrica, por

lo que cualquiera que se acerque podra distinguir un zumbido metalicaucarprueba de
Percepcion CD 15 (Dafio 2d6 NL).

Tanto sobre la verja como en algunos puntos del perimetro existen cAmaras de seguridad.
Cualquiea con un minimo de conocimiento vera que hay muchos puntos ciegos a causa de los
arboles, que permiten aproximarse hasta la verja sin ser vistos (Percepcion CD 20 o Hardware
u otra habilidad de conocimiento relevante CD 15). Incluso seria posible sahadgunos
puntossin ser vistdsi se supera de algiin modo el problema de la electricidzal)ar la valla

es una prueba de Trepar CD 10.

Por ultimo, existe un punto al este de la casa donde los arboles estan tan cerca a ambos lados
de la valla que saiposible saltar de uno a otro para cruzar (Trepar CD 10 para subir o bajar
del arbol y Acrobacias CD 17 para moverse por la rama y saltar al otro lado).

Todo el sistema de seguridad de la casa esta controlado a través de un Unico nodo inalambrico
con unnivel de seguridad bastante basico. Se ha vuelto a poner en funcionamiento hace unos
cuantos meses, pero sus programas son algo anticuados y tiene numerosos puntos débiles.

Autentificacion: Password

Privilegios: Estandar

Atributos: Respuesta Sefial Firewall Sistema

3 2 2 3

Spiders: Ninguno

IC: Baby Swarm (Ataque; Armadura)

Programas: Analizar 2

ARC: Alarma sonora, antiguamente tenia contratado un ha
de seguridad que supervisaba la cuenta.

Actualmente no queda nadie en la casa @@ como para supervisar el sistema de camaras
de seguridad (bueno, alguien vivo si que queda, pero no tiene interés en la vigilancia), de
modo que aunque comentan un error y sean captados por las camaras, no tendra
consecuencias. Para compensar este ledas vallas son patrulladas de forma esporadica y
poco profesional por algunos miembros de la banda, de modo que los jugadores podrian
encontrarse con algun orco o troll que esta dandole la vuelta al perimetro sin demasiado
interés.

Naturalmente si logpersonajes han llamado la atencién con sus preguntas y la banda ha
organizado una partida de caassi saltan las alarmas del sistema de seguritiadigilancia en

la casa sera mucho mas seria y seran dos parejas las que patrullen de forma constards, adem
de otra pareja que se situard oculta entre los matorrales del camino de acceso (percepcion 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 querdrag fa la casa, habiendo

establecido alli un campamento semipermanente. En total se trata de una veintena de tipos

duros: 5 trolls y 15 orcos. El lider es un gigantesco troll que responde al sobrenombre de

G/ NHzZAKSNE @& adza R2a fndiksloidsSlamaddy RoSkd y Chddaly O A LI £ S
Crusher le encanta luchar con sus pufios y lo hard siempre que tenga ocasion. Le gusta aturdir

a sus victimas con sus golpes para luego estrujarlas en un abrazo mortal, rompiéndoles la
espalda.

Si los personajesdien ocasion de echar un vistazo a la casa y a sus guardianes sin hacer saltar
las alarmas, podran ver a los moteros frente a la casa, ociosos. En el extremo mas alejado de la
casa tienen aparcadas todas sus motos y el furgén blindado, sobre una zoaaaerientras

gue ellos estan repartidos por la parte cubierta de césped, bebiendo en grupos o participando
en peleas improvisadas en las que los demas apuestan.

Si esperan el tiempo suficiente (lo dejamos a criterio del director de juego, que puede
determinar al azar si es asi), veran a una persona salir de la casa. Se trata de un humano,
vestido conuna tunica negra llena de simbologia arcaRasulta obvio que no pertenece a la
banda. EI humano se acercara hasta Crusher y conversaran un rato. Skeduaka 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 estan hablando, el mago estara diciéndole que el ritual esta
proximo a su finalizacigmpor lo que pronto la hada recibira su pago y podran marcharse. No
habrd més conversacion y el mago regresara a la casa.
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Un vistazo astral

Si algun personaje realiza una exploracion astral de la zona y los seres que alli se encuentran,
descubrird que ninguno de los miembrosldédanda es magicamente activo y tan solo Crusher

y sus lugartenientes poseen algun tipo de implante destacable. El supuesto mago si que es
mucho mas de lo que parecpara distinguir su verdadera forma astral ser4 necesaria una
prueba enfrentala de Lectua astral contra el iimascaramiento del espiritu (+8), si el mago
vence,su imagen astral muestra a una enorme criatura igual que la que enfrentaron bajo el
hospicio: un shantalSi vence el espiritu, la imagen sera la del mago que esta habitando.

El espiritu ha habitado el cuerpo del mago, pero esta vez la voluntad del mago era
suficientemente firme y su cuerpo ha soportado la transformacion, dando lugar a una versién

mas poderosa de la criatura, con las capacidades de ambos. Aun asi la cripterassando

en control ydel mago original tan solo quedan sus recuerdos y sus capacjdggedando

borrada toda su esencia. Ademas el mago lleva dos focos activos: un cuchillo (encantado
YSRAFY(GS St KSOKAT 2 @A pybtodeSonhtrainfigla deinivél.3S RS f { |

(Nota: la criatura es un ser de naturaleza dual, por lo que es capaz de losr seres
proyectadas a@salmente e interactuar con ekg

El interior de la casa

A diferencia del hogar de acogida, la casa no esta rodeada con un muro magico y se puede
acceder al interior desde el espacio astral o fisicamente sin impedimentos. El interior de la casa
denota que ha pasado abandonada mucho tiempo y que, pese a estdosidilizada 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
magico. Hay cuatro dormitorios, en tres de ellos hay cuatro camas apretadas, asucomo
monton de efectos personales, incluidos varios commlinks apagadosalyoria de ellos
carecen de valor, aunque una exploracién a fondo y varias pruebas de Percepcion CD 20,
permiten rescatar de entre el caos los siguientes objetos de valor:

Materialespara atar espiritus, hasta Magnitud 5 (2.500¥%)

Varios libros magicos menores, sin hechizos (500¥)

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

L'y Fs N¥dzZ I Y 3AOF LI NY St KSOKAT 2 a5SR24a a
Un par de credisticks certiidos, con 1.500¥% y 4.000¥, respectivamente.

Una pistola especial modelo Fichetti Pain Inducer (2.000¥)

= =4 -8 -4 -8 -9

Elultimo dormitorio esta limpio y ordenado, parece haber sido utilizado por una Unica persona
y, por la forma en la que ha sido todo recogido, dadasscion de queuien fuerano tenia
intencién de regresata habitacidrpertenece alider del cultogel Sr. Hope.

La planta de abajo contien@incipalmente la cocina y un gran salén, aparte de un aseo y un
pequefio trastero. La cocina ha sido utilizadan frecuenciay esta tan desordenada como
cabria esperar por la cantidad de personas que han habitado la casa. En la nevera hay una
extrafia sustancia liquida de color marrén claro en wyuefio envase de cristal que
probablemente pasara desapercibido @s Ipersonajes en un examen rutinario (prueba de
Percepcion CD 30 para que les llame la atencion), pero que resultard evidente con una
exploracion astral de la nevera ya que se trata de la droga magica que se encuentra en el
cuerpo de los nifios (y tambiém el de los magos que encontrardn a continuacion)
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Es en el salon donde tad las actividades de la casaian lugar. Ahora mismo el sal6n esta
ocupado por los cuerpos decho magosy magas de diversas razas metahumanas (hay dos
mujeres humanas entre $ocuerpos)sentados o tumbados en butacas vy sillor&istede ellos

estan muertos, sus mufecas han sufrido cortes y su garganta ha sido abierta. La sangre seca
bafia sus tunicas rituales (todos visten igual, con tunicas negras repletas de simbologia arcana)
y el suelo a su alrededor. Una tirada de Primeros Asxiliadle Medicina CD 15 revelara que
todos llevan muertos algunos dias.

El octavomago alin no ha muerto, por los cortes de sus mufiecas fluye despacio la sangre,
goteando hasta el suelo, pero su garganta sigue intacta y su pulso, aunque débil, aln se puede
detectar (Primeros Auxilios o Medicina CD 10). Este mago no viste con la tanica ritual que
llevan todos los demasg trata de un varén humano aasgos indios y sus ropajes le dan mas

la apariencia de un chaman.

En medio del salén, suspendida en el dir@y una pirdmide practicamente idéntica a la que
los personajes encontraron en el sétano del hospicio de Redmond.

Una visién al espacio astral revelara que el chaman esta unido a la pirAmide y que ésta
proyecta su haz hacia un portal, al igual que enteal realizado con los nifioademas del

hilo plateado que marca su forma astral, pequefios haces de mana surgen de las mufiecas
abiertas del mago y se unen al resto, como si la propia vida del hombre estuviera siendo
absorbida.

Al igual que se indicaben el ritual bajo el hogar de acogida, cualquier personaje despertado

podria quedar atrapado por la pirdmide. Igualmente, desplazar la pirdmide de su posicion o
atacarla fisicamente, interrumpiré el ritual de inmediato, aunque el chaman no despertara ya
gue ha pasado demasiado tiempo unido al mismo y su forma astral esta al otro lado del portal.

NotaY {A KIFa&a 2daAlFIR2 IYUiSNA2NXYSyYy:{GdS fF | @Syiddz2NT a
atrapado en el ritual es Hue-maudila-enlas-sombras, también conocido comdal (1 2 ¢ = dzy 2 RS
f2a4 YASYONRA RSf 3INHz}2 RS NHzyySNBR RS ahyS {K2i
aura mediante una lectura astral si han interactuado con él anteriormente.

En el salén, esperando el fin del ritual pacientemgrdaea marcharse cola piramide sesuele
encontrarel mago poseido por el espiritu del shantak, salvo que haya salido al exterior avisado
por Crusher o para dar algun tipo de orden. Si el ritual se interrunmeadvertira
inmediatamente y entrara en la casa tras avisaruskar y su banda.

Interrumpiendo el ritual

Aunque también podrian no hacerlo (en cuyo caso el ritual finalizara unos treinta minutos
después de que los personajes descubran lo que esta sucediendo), lo normal es que los
personajes sean quienes interrumpahritual y, de ese modo, salven los Ultimos retazos de
magia que quedan en el cuerpo de Gato. Atender sus heridas con una prueba CD 15 de
Primeros Auxilios, Medicina o0 mediante magia, lo librar4 del peligro mas inmediato y les dara
tiempo para llevarlo an hospital.

En el sal6n existen unas cuantas pistagbjetos valiosos que los personajes querran llevar
consigo para examinar:
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1 La piramide es basicamente igual que la anterior, aungque un personaje que tenga una
imagen para comparar 0 que pase una fraele Percepcion CD 15, podra ver que no
son idénticas ya que las marcas en su superficie son diferentes. Por lo demas, sera tan
pesada y fria al tacto como la primera. Esta segunda pirdmide no estaba situada sobre
una linea de mana y fue activada con lagia conjunta de todos los participantes en el
ritual (excepto Gato). Una prueba de Lectura Astral CD 25 sobre la piramide revelara la
intervencion de 13 auras distintas en su activacion.

1 Los libros en el salén hay una gran cantidadldaramientas ritudes ylibros magicos,
algunos en papel y la mayoria en soporte digital. Una prueba de Percepcion CD 15
revelara que alguien se ha llevado varios de ellos, sobre todo de los libros fisicos. Aun
asi quedara material suficiente pagkevar el nivel de magnitude cualquier logia en 2
puntos, realizando el ritual apropiado (durante dos dias).

1 Las Reglas de Ruinantre los libros que quedan en papel, existe uno que parece
mucho més antiguo que el resto (y del que los personajes pueden haber oido hablar si
haninvestigado los robos de libros de las noticias). Si los personajes ya han examinado
a fondo el primer libro, podran localizar el sello parcialmente borrado de la biblioteca
de Boston, las extrafias marcas que indican que pertenecié a alguna logia o grupo d
estudio (Percepcion CD 15 si saben lo que buscan, CD 25 en caso contrario) y, por
supuesto, anotaciones hechas a mano que parecen coincidir con la caligrafia de las
notas del primer libroEl libro esta en castellano antiguo, las anotaciones en inglés.

1 Efectos personalespor supuesto los personajes podran inspeccionar los commlinks y
las posesiones de todos los pertenecientes al grupo magimestaran repartidas por
la casalLa mayoria son jovenes magos sin familia o cuyas familias estdn sumidas en |
miseria de los yermos (alguno podria venir de una situacién algo mejor, a discrecion
del director de juego). Todos se han unido a un grupo magico del que no han contado
nada a sus familiares 0 amigos. Sin embargo si habra algo que podran averiguar ya que
algunos tendran un contacto entre sus llamadas, un mensaje privado o una fotografia
de grupo en la que aparece alguien que no se encuentra en el salén, alguien a quien se
refieren como Sr. Hope.

Experiencia
Volvemos a recompensar a los personajes psraaciones:

Ideas/liderazgo/utilidad------------ 1 pto.
Sobrevivir al capitule-------------- 1 pto.
Matar al Shantak 1 pto.

{FEGFN fF ~BARE | 1Dl 2
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5.- Tirando del hilo, otra vez

De nuevo los perswjes tendran unos cuantos cabos que atar, ademas es posible que algunos
de los temas que comenzaron a investigar anteriormente todavia no hayan arrojado
respuestas, como podria ser la investigacion sobre el shantak, el significado de las marcas de la
pirdmide o, incluso, la lectura del libro. Vamos a repasar las nuevas acciones que podran tomar
los personajes ahora:

Regreso d hospital

Si han conseguido interrumpir el ritual a tiempo, lo mas probable es que lleven a Gato al
mismo hospital donde aun permacen bajo cuidado los nifios, Lisa y Dugan. Nuevamente esta
escena tendra mas relevancia si los personajes ya han tratado con anterioridad con el grupo de
NHzyy SNBE RS ahyS {K2G¢ {YAUGKOD

Basicamente, el estado de Gato es el mismo en el que se encuentrednida,diferencia de

gue el chaman 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 andlisis rutinarios encontrarén su cuerpo la misma droga que
hallaron en la sangre de los nifios.

Si los personajes contactan con Smith y le informan del estado de su compafiero, éste acudira
acompafiado de Jackie Sugar, quien se deshara en lagrimas junto a la cama de sy amigo
amenazaa a los personajes si cree que han podido tener algo que ver con su estado. Smith
calmard los animos y se interesara por lo que los personajes han averiguado. Dependera de lo
que éstosdecidan contar el que Smith ate los hilos mas o menos rapido peresencia, lo

que él sabe es que Gato lleva un par de semanas intentando localizar a su hermanastra, una
maga hermética llamada Laura Miller, mas conocida en el mundillo arcano como Belladonna.
Smith podréa proporcionarles una fotografia de la joven que meesponde con ninguna de las

dos mujeres encontradas muertas en el ritual de Puyallup.

La segunda pirdmide

Si ya han estudiado la primera piramide, es posible que tengan en marcha un programa agente
intentando ubicar las marcas de la superficie en el mepaste. Los personajes podran
esperar a que el programa termine de realizar la primera blsqueda o afiadir estos datos a la
misma.

Al igual que con el otro modelo en AR peograma tendra que realizar una prueba extendida

de Busqueda de datos + Escanér 15 (16 pruebas/ 1 dia). Si los personajes deciden que el
programa reduzca su blsqueda o empiece comparando el modelo con las estrellas visibles
desde el hemisferio norte (las que se ven desde Seattle), el nimero de pruebas se reducira a 8;
si deciden acdar alin mas la blusqueda y escogen las estrellas visibles en el hemisferio norte
en esta época del afio (entre primavera y otofio), el nimero de pruebas quedara en tan solo 4.

Tras este tiempo el programa emdrard una coincidencia de un @/ En una deteninada
posicion, todos los puntos quedaran emparejados con estrellas excepto uno de ellos,
correspondiente a uno de los vértices. La mayoria de las estrellas identificadas pertenecen a la
constelacion Aquila (el aguila), de la que aparecen representaslastiims principales (Altair

en un vértice ¢, Alshain y Tarazed). También estan marcadas algunas otras estrellas
pertenecientes a constelaciones de su entorno como Sagitta (la flecha) y Vulpecula (la zorra).
El puntosin identificar coincide con el elemi® sin identificar de la primera piramide.
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Las Reglas de Ruina
Un primer vistazo al libro revelara de forma rapida los siguientes datos:

Las Reglas de Ruieata escrito en castellano y su autorfeslipe de Navarra.a fecha en la
gue se escribié es520 El libro es una primera edicion de tirada desconocida.

l'f A3ddz € 1jdzS 2 OdzNNNI 02y a[l ftF@S RS fF {F06AR
de Boston y marcas que lo identifican como perteneciente a un grupo de lectura o una logia

(las dificultades para localizar estas sefiales las puedes encontrar en el capitulo anterior o en el
correspondiente al primer libro).

Si algun personajeonoce el idioma y decideer el libro, nuevamentde llevara unos cuantos
dias analizarlo en profuidhd. Consideraremos la lectura del libro como una prueba extendida
de Inteligencia o Sabiduria, CD 15, 5 pruebas, 1 dia. Tras ese tearjguardo siguiente:

1 Felipe de Navarra enan fraile espafiol del siglo XVew d libro cuentaque le ha sido
reveladala préximallegada de un mesias de la destruccitm serque nacera en las
lejanas tierras occidentalebBogarde los salvajes de piel roja que viven al otro lado del
gran océano, en el nuevo mundo descubierto por CoMdiiyun hombre liberara aber
Antiguo de su prision estelaEntre sus paginas llenas de descripciones de horrores
futuros, visiones apocalipticas y riples delirios, describira una tier@ LINR LJA OA | LJ- NJ
los grandes eventos magicosn el confin del nuevo murdque tiene sufi@ntes
similitudes como para poder afirmar que se trata de la zona de Seattle.

1 Las anotaciones manuscritastanrealizadas pouna Unica persona, cuya caligrafia
parece coincidir con la hallada en el otro libkms personajes podrian confirmar este
extremo escaneando y superponiendo las caligrafias, que tienen pequefios matices
diferentes pero que son, en su gran mayoria, idéntitas anotaciones matizan y
completan los detalles del librajbicando la zona con ayor precision y haciendo
referencia a la necesidad de ofrecer un sacrificio de magia y vida al Ser Antiguo.

1 Un parrafo concreto del libro parece hacer referencia a las extrafias criaturas a las que
ya han tenido que enfrentarse, los shantaks:
a X escritaesta que Ellos, con el tiempo y el paso de las edades, volveran a huir de sus
LINAREAA2YySa wX6 LISNR KIFadl 1jdzS tFa SadaNBffl a
A 0SNJ IjdzS SALISNYy 2adzyid2 I f1 tdzSNIF RS t €
quienft 2 & A yydedl€yhdadel Sér Antiguo sera precedida peonstruosidades de
LISalFRAfEI X 1jdzS &S KFENYy OFNYyS e adz2NOFINYy 2

Nuevamente queda la sensacién de qumuchosdetallesquedansin revelary si alguien ha

leido los dos libros y supera una prueba de Inteligencia o Sabiduria CD 10, vera que existen
algunas referencias cruzadas entre ambos libros y otras que hacen mencién a volimenes
desconocidosLas dos obras, a pesar de la distancia evidgot las separa, parecen contar
partes diferentes de una misma historia.

Una busqueda de informacion acerca de este libro por la matriz (prueba exteddida
Busqueda de Datos + Navegadof) 15, 8 pruebas, 1 minuto), revelara la existencia de una
traduccit al inglés, realizada pdws profesores Theodore Hayward Gates y Pascal Chevillion
en 1714 La mayoria de los libros estan en paradero desconocido desde hace mucho pero en la
biblioteca de Boston tiene un volumen de la version traducklalibro no se ecuentra
disponible en formato digital.
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Advenimiento

Un personaje que haya leido el libro completo podra 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 persnajes dedican un buen rato a examinar y hackear los commlinks de todos los
miembros que han encontrado del grupo magico, seran capaces de reunir informacion para
identificarlos a todos, incluido aquellos que aun no han encontrado.

El grupo magico estabarimado 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 habian sido poseidos por espiritus invocados desde otro metaplano (los shantaks). Los tres
miembros restantes del grupo se pueden identificar a partir de retazos de informacion,
fotografias yo numeros de contacto:

Belladonna humana, hermanastra de-§lie-maullaen-lassombras.Su commlink estaba en la
casa por lo que es imposible localizarlaavés de él. Se trata de una mupelirrojade unos
treinta afos.

Alagos un vardn elfo de edad indeterminada. Su commlink también estaba en la casa. Lleva la
cabeza completamente afeitadecon varios tatuajes

El Sr. Hope quien segun la informacion
recogida entre todos los equipos, parece el
lider del grupo mAagico. Las fotografias
muestran a un hombre de entre cuarenta y
cincuenta afos, 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 mas informacion de ninguno de ellos.
Tan solo podran saber mas cosas sobre
Belladonna a través de Smith o Jackie Sugar.

Los personajes pueden intentar rastrear la nmtutilizando las fotografias e imagenes
captadas en los diferentes commlinks, pero serd una busquediaya que, en el mejor de los

casos, conseguiran imagenes de Belladonna o Alagos, de varios dias atras y por los alrededores
de Puyallup, lo cual n@$ aportara mas informacién de la que ya tienen. Del misterioso Sr.
Hope no obtendran absolutamente ningin 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 puntosmarcados sobre lasod piramides, que a los personajes les

ocurra intentar situar esos puntos sobre un plano de Seattle, comparando las estrellas del
triangulo de verano con los lugares en los que han tenido lugar los dos rituales de Seattle. Las
combhnaciones posibles son muchas, pero si utilizan la légica, asociaran correctamente el
primer ritual con la estrella Vega y el segundo con Aldaimodo que a partir de la posicion

de Deneb en el cielo nocturrles dejara tan solouna opcioén da hora de olocar el triangulo

sobre el mapa.
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Advenimiento

Tras hacer los calculos pertinentes, el tercer punto del mapa estara situado sobre el Parque
Municipal Frank Raab, el cual esta situado en tierras del Concilio-Shiih Si realizan el
célculo con ayuda derdenadores y procuran precisar al maximo, descubrirdn que el punto
queda situado en mitad de la zona boscosa del parque.

A los personajes también podria ocurrirseles marcar sobre el mapa la ubicacion del misterioso
punto que ha aparecido en ambas piramsdy que no se corresponde con ningun astro
celeste. Este punto caera, exactamente, sobre la mas imponente y enorme estructura de todo
Seattle: el Arcology Commercial and Housing Enclave (ACHE), la antigua Renraku Arcology.
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