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    Antes de que hubiera un Mundo de Tinieblas


    Existió una era de grandes gestas.


    El Reino de los Vástagos del Dragón


    Se alza sobre las ruinas de la Primera Edad


    Como un invencible coloso.


    Durante milenios, la Emperatriz Escarlata


    Mantuvo su férrea presa


    Sobre la garganta del mundo.


    Pero ahora la Emperatriz ha desaparecido


    Y el Reino, amenazado por la inminente guerra


    Se sume en el caos.


    A esta era de conflicto


    Llegan los Exaltados Solares,


    Héroes legendarios renacidos


    Es un tiempo de prodigios.


    ¿Anunciarán estas leyendas vivientes


    El retorno de la Edad Dorada


    O el fin de la Creación?


    ¿Qué historias se narrarán de sus hazañas?
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  Hace muchos siglos, Claroscuro fue la joya del Viejo Reino. En sus deslumbrantes torres de cristal vivían veinte millones de almas. Luego llegó la Plaga, y la ciudad comenzó a desmoronarse. Las torres comenzaron a caerse, y la población descendió drásticamente bajo el filo de las guadañas gemelas de la guerra y la enfermedad.


  Después del Contagio, las calles estaban llenas de huesos, cristales rotos y basura. Las ruinas de la ciudad prometían un suculento botín para los saqueadores, y durante siglos muchas pequeñas bandas de ladrones se refugiaron en ella. Los bandidos rapiñaban entre los escombros las maravillas de una era que ya no existía, utilizando armas cuyos poderes no comprendían muy bien para aniquilar a sus rivales y controlar una manzana determinada de la urbe.


  Finalmente, se acabaron las armas. Sin los peligros de la magia de la Primera Edad para mantener al enemigo a raya, el hermoso puerto de la ciudad y su eterno rompeolas de cristal atrajeron a los conquistadores de la misma forma que habían atraído a los bandidos dos siglos atrás. Hace cuatrocientos años, el Tri-Khan de los nómadas Delzan invadió la ciudad con sus ejércitos y pasó a cuchillo a todos los reyes-bandidos y a sus seguidores. Luego hizo una reverencia ante el Reino y dio vía libre a los pioneros. Cualquiera dispuesto a vivir en paz podría asentarse en la ciudad. Y no pagaría impuestos durante diez años.


  Tuvo lugar una migración masiva, y Claroscuro volvió a florecer. A las pocas generaciones, era tan poderosa como las otras metrópolis meridionales. Parangón y el Regazo. El Tri-Khan ordenó la construcción de grandes cañones de bronce para proteger el puerto de la ciudad. Estas titánicas armas fueron el símbolo de la prosperidad meridional y convirtieron a la ciudad en la envidia del resto del mundo. Con todo, menos de un millón de personas vive hoy en Claroscuro. Aunque algunos barrios escaparon a la destrucción y otros han sido restaurados, la mayoría de la población vive en chabolas, entre las ruinas de la indestructible urbe de la Edad Dorada.


  Pocos minutos después, Aesha dejó de correr. El sudor comenzó a recorrer su cuerpo inmediatamente. Miró tras ella y escuchó el distante retumbar de las tropas imperiales. Estaba cerca de los distritos infestados. Habían pasado varios siglos desde el Contagio, pero las calles todavía estaban llenas de cristales rotos y fantasmas y malos espíritus alimentados por el horror de la plaga. Siguió caminando hasta que la punta de sus pies casi tocó el lugar donde el Tri-Khan había ordenado insertar una zanja entre los adoquines, llena de sal gema, para que absorbiese la maldad del lugar.


  En la ciudad había muchos distritos como aquél, y los surcos que los rodeaban eran inspeccionados varias veces todos los días por sacerdotes Inmaculados. Aún estando la seguridad de la ciudad en entredicho, tanta sal habría atraído a los ladrones si no fuera porque la Abuela Brillante y otros espíritus de la ciudad estaban tan preocupados por la seguridad de Claroscuro como sus habitantes mortales.


  En dos ocasiones habían hurtado la sal y en dos ocasiones la Abuela Brillante había abandonado su lugar y caminando por las calles en busca de los ladrones. Uno de los robos lo había cometido un mendigo, que había robado la sal para alimentar a su mujer e hijos. Como castigo los volvió a todos locos. Después de correr por las calles, llegaron sin querer al mismo vecindario donde el pordiosero había robado la sal. Los que viven en la zona dicen que todavía se pueden ver por las noches los fantasmas del mendigo y su familia vagando por las calles. El otro ladrón era un avaricioso mercader, que intentó escapar de la ira de la ciudad huyendo en una rápida galera. La Abuela Brillante habló con las aguas de la ciudad, y el barco se hundió instantáneamente en el puerto.


  Aesha era todavía una quinceañera entonces, y había visto en persona cómo se hundía el barco. Vio cómo la tripulación intentaba salvarse, nadando desesperadamente hacia la orilla. Pero aquella fuerza que había destruido el barco los fue engullendo uno por uno. La Abuela Brillante ordenó que las almas de los ahogados fuesen entregadas a la Buena Gente en calidad de juguetes, y Aesha sabía en su corazón que las palabras del espíritu eran ciertas.


  La fugitiva miró fijamente a la barrera de sal, blanca y brillante. Se acordó de una compañera de juegos de la infancia, Clove, que solía jugar a saltar la barrera. Se burlaba de las otras chicas del vecindario desde sus escondites secretos, entre las ruinas. Finalmente, Clove dejó de ir a su casa, y su madre la buscó a lo largo de la barrera muchos días, a pesar de que las otras niñas sabía que ahora pertenecía a los fantasmas.


  Aesha escuchó la voz de Clove esporádicamente en los años que siguieron; se alzaba desde diferentes casas en ruinas, canturreando su nombre o burlándose, infantil. Escuchar sonidos tales era normal en Claroscuro. Algunas veces Aesha se quedaba despierta por las noches, preguntándose si aquellas voces habrían pertenecido a personas como Clove o si eran los sonidos propios del lugar. Quizá eran las olas de un mar rabioso rompiendo en la playa.


  Sólo había una forma de descubrirlo. Si los Vástagos del Dragón la querían, tendrían que buscarla en el vientre de la bestia. Aesha enjugó una gota de sudor de la punta de su nariz y traspasó resuelta la barrera. Tomó aliento y desapareció corriendo a toda velocidad, adentrándose en las ruinas, su paso ligero como una pluma al viento.


  Se puso en cuclillas en la oscuridad, atisbando la calle a sus pies. Estaba a unos doce metros de altura, acechando en la oscuridad tras una ventana con el cristal roto por la mitad, completamente arropada por las tinieblas. Allí fuera, en alguna parte de la sombría noche, la Partida Salvaje estaba pagando por su orgullo. Probablemente no contaban con un guía, o si lo tenían, habían ignorado su consejo de no internarse en la zona sin esperar siquiera a la aurora. Los chillidos y silbidos de los muertos hambrientos se mezclaron con los gritos y alaridos de los cazadores. La batalla se alargó durante unos minutos. Aesha sospechaba que los muertos no podrían vencer a los cazadores, pero cada segundo que pasaba sus enemigos se agotaban cada vez más.


  Hubo un destello de luz, suficiente para mostrar incluso el oscuro panel de cristal negro tras el cual se escondía. Rompió el silencio el rumor del trueno. Probablemente uno de los Vástagos del Dragón había utilizado un Encantamiento para atraer al rayo, o quizá a alguno se le había ocurrido utilizar alguna poderosa arma de la Primera Edad. Fuese lo que fuese, aquello señalaba el final de la batalla. Las risas y quejidos de los muertos se esfumaron de golpe, dejando paso a un solo grito humano, que se prolongó hasta desaparecer junto a la vida del que lo profirió. Un fantasma más para las ruinas.


  No siempre había sido así. Una vez, Aesha no había sido más que un genio criminal, una ladrona y secuestradora que amasó una fortuna rápidamente en busca de un camino legítimo. Como delincuente de éxito era muy buscada, pero sólo por las tropas del Tri-Khan y una auténtica legión de cazadores de recompensas, nunca por las tropas de los Vástagos del Dragón de la Isla Bendita. La Partida Salvaje iba sólo a por los Anatema, y hacía cosa de un año que Aesha se había unido a ellos.


  Los cazadores llegarían pronto allí. Podía oírlos, merodeando entre las ruinas. Infantería. Quizá una avanzadilla de los asesinos del Dragón. Intentaban asustarla para que se moviese y así detectarla. Pero Aesha no se asustaba. Esperó. Lo hizo dándole vueltas, una vez y otra, a los recuerdos de su Exaltación. Su corazón golpeando con fuerza mientras colgaba de los pies, el júbilo terrible de saber que la cuerda que había alrededor de sus tobillos era demasiado corta y a la vez sentir una seguridad completa cuando intentaba alcanzar la gema… y allí estaba, en su mano. Ya daba tirones a la cuerda para que su ayudante la izase.


  Después sintió la Marca de Casta en su frente, ardiendo bajo su capucha de ladrona. Pero cuando llegó a casa, ya había desaparecido. Ese día, mientras dormitaba, comenzaron los sueños. Fragmentos sueltos de momentos pasados, de torres y amantes, intrigas y batallas arremolinándose en su mente. Cuando despertaba apenas recordaba nada, pero algo en su interior le decía que aquello era su herencia, así que lo aceptó sin cuestionarlo.


  El que la había reclutado llegó poco antes de que los sueños se disipasen. Los nuevos sentidos que había descubierto Aesha le decían que él era mortal, y que servía con fervor a alguna secta. No pudo adivinar si aquellos que lo controlaban eran como ella o si poseían otro tipo de poder, y tampoco quería saberlo. Fuesen lo que fuesen, habían sido capaces de detectar su emerger, enviando en consecuencia a un sirviente desde el Regazo casi antes de que sus poderes se hubiesen manifestado. Conoció por el mensajero su nuevo nombre, Solar, y también se confirmó su temor: los de su clase estaban clasificados como Anatema por los Inmaculados.


  La Orden Inmaculada era la secta imperial del Reino. Predicaba la obediencia al orden social y veneraba a los Vástagos del Dragón porque su espiritualidad estaba por encima de la de los mortales. Los seguidores de la Filosofía Inmaculada no dan culto a espíritus ni dioses. Ese tipo de cosas las dejan para los sacerdotes. Aquí en Claroscuro todos son Inmaculados de boquilla; sólo los expatriados y los aduladores prestan atención a la religión, aunque en la Isla Bendita sus palabras son sagradas. Entre esas sagradas palabras hay un mandamiento que dice que hay que acabar con los Anatema, los demonios hechos carne que gobernaron el mundo siglos antes del Contagio. Los más poderosos fieles de entre los Vástagos del Dragón peinan la Creación para encontrar a Anatemas como Aesha y enviarlos a su siguiente reencarnación.


  Sin duda habrían llegado antes que el mensajero, si no fuese por la desaparición de la Emperatriz Escarlata. La gobernadora inmortal del Reino había desaparecido casi cinco años atrás, y el imperio se estaba preparando ya para su primera guerra civil. Los Vástagos del Dragón suficientemente poderosos como para servir en la Partida eran personajes importantes, así que los asuntos de la casa y la nación los tenía muy ocupados. Sus maniobras políticas les dejaban poco tiempo para llevar a cabo sus cruzadas personales, por lo que Aesha tuvo tiempo de poner a punto sus poderes. No esperaba que sus habilidades bastasen para derrotar a la Partida, aunque consiguió mantenerla a raya, pero esperaba que unas cuantas bajas quizá la inclinarían hacia otra presa más débil.


  Aesha esperó a que se acercasen los sonidos de la Partida. Flexionó sus manos, cambió de postura y escuchó atentamente los sonidos de los espíritus mientras se deslizaban entre las ruinas. Estaban atacando a los cazadores de nuevo, y esta vez eran más los fantasmas hambrientos. Sonrió en la oscuridad mientras los espectros chillaban y aullaban. Florecía el rayo en el cielo. Retumbaba el trueno. “Dejemos que los cazadores desperdicien su poder en la oscuridad”, pensó. “Yo seguiré aquí cuando todo acabe”.


  Vio a la Partida Salvaje acercándose poco antes de que fuese bien clara su presencia. Los Vástagos del Dragón habían consumido demasiada Esencia abriéndose camino a través de las ruinas como para poder ocultar sus ánimas. Eran sólo dos, pero de todas formas impresionaban bastante. Uno llevaba una armadura roja, de jade, e iba armado con una lanza con la punta del mismo material. Su ánima era roja y naranja. Lo rodeaba como una luminaria. La armadura del otro era de jade verde, y llevaba un hacha de doble filo de jade negro. Su ánima era del color verde vibrante de las plantas en primavera, y parecía ondear como un campo de hierba durante una tormenta. Por la poderosa naturaleza de sus auras, resultaba evidente por qué los Vástagos del Dragón no luchaban montados: ningún caballo habría sobrevivido a la energía que giraba en torno a los dos Exaltados.


  La infantería que los escoltaba había sufrido considerables bajas; la mayoría de los soldados estaban heridos, asustados y tenían mala cara. Parecían temer hasta a sus jefes, y al explorar sus corazones Aesha no pudo ver otra cosa que no fuese terror. Sonrió en las sombras y todos los músculos de su cuerpo colocado en cuclillas se tensaron. Esperó hasta que los cazadores pasasen bajo ella. Era el momento de atacar. Lentamente fue sacando los cuchillos arrojadizos de su cinturón. Atacó como un león acorralado.


  Cayó desde la oscuridad como una estrella, despidiendo fuego dorado mientras quemaba Esencia para alimentar su magia de combate. Su ánima era un sol radiante atravesando la noche, oro y púrpura. Chispas rojas y llamaradas en la negrura. Lanzó sus cuchillos en suspensión, y su magia los multiplicó de forma que cayeron como la lluvia sobre los soldados. Los cuchillos rebotarían sin duda en la armadura de los Vástagos del Dragón, así que apuntó a los soldados que los acompañaban. Si sus enemigos eran cazadores, poco iban a cazar sin sus perros de presa.


  Seis soldados murieron instantáneamente, destrozados por los afilados aceros. Aesha flexionó las rodillas ligeramente al caer. Los Vástagos del Dragón la contemplaron con los ojos achicados por la furia. Había sangre en la calle y parecía casi de día debido al brillo de las ánimas de los Exaltados. Asumió la fluida postura de la serpiente. A continuación, los Vástagos del Dragón se lanzaron sobre ella. El más fiero de los dos la alcanzó con su lanza, pero el mortal jade resbaló en la piel de hierro de Aesha. El otro dirigió su hacha hacia las rodillas, pero consiguió esquivarlo de un salto. Se apartó del hacha y golpeó a su dueño con los dedos. Fue como la picadura de una serpiente. Sus dedos se colaron entre las placas de la armadura de jade, penetrando bien adentro en su carne. La sangre comenzó a discurrir por la armadura mientras daba un paso atrás por el efecto del golpe.


  El otro Vástago del Dragón clavó la punta de su lanza en el hombro de Aesha, provocándole una hemorragia. Eso la obligó a retirarse un poco. Atravesó con todas sus fuerzas una ventana en ruinas. La parte baja de la construcción se iluminó con el oro brillante de su aura. Se sacudió, y cayeron de sus hombros las esquirlas de cristal, como copos de nieve. El Exaltado envuelto en fuego se lanzó tras ella, con su lanza lista para empalarla, pero ella hizo una finta, se agachó y utilizó la lanza como apoyo para saltar hacia atrás. Sus pies pisaron la rígida superficie de una ventana que estaba íntegra y sus piernas se doblaron. Por un momento, dio la impresión de que estaba de pie en una superficie horizontal. Luego saltó hacia delante, tropezando. En pleno aire se enderezó y cayó como una jabalina dorada en dirección al Vástago, que parecía de madera. Con los dedos extendido lo golpeó en el pecho, y sus manos penetraron en su armadura, y luego en su cavidad torácica. Se apartó de golpe mientras el cuerpo seguía todavía en pie, y trazó un tirabuzón en el aire para encarar al oponente que seguía vivo.


  Aesha pudo ver bajo la luz púrpura y dorada al león, grande como una torre. Los ojos envueltos en fuego de su enemigo brillaron llenos de odio, radiantes como el sol. Se puso tenso y dio un salto hacia atrás de varios metros. Corrió golpeando con fuerza el suelo, y mientras Aesha se reía victoriosa, el león rugía en su huida.


  No lo persiguió, pues sabía con toda seguridad que habría más Vástagos en los alrededores, por no hablar de los espíritus, y no sentía ninguna inclinación a caer en una emboscada similar a la que ella acababa de realizar. Lo mejor sería esperar en un lugar seguro hasta que su ánima se apagase, y luego alejarse tranquilamente de la ciudad mientras los cazadores ponían patas arriba las ruinas en su busca.


  Así lo quería ella. La herida de su hombro dejaría de sangrar y se cerraría. Alcanzó con su mano el hacha de jade que reposaba en el suelo, cerca de los pies del cadáver del Vástago del Dragón. Aunque no le sirviese de mucho, un arma de ese tipo seguro que alcanzaba un precio importante en el mercado. ¿Les interesaría a los sectarios que habían intentado reclutarla? No importaba lo que le deparase aquella noche; estaba claro que su vida en Claroscuro había tocado a su fin. Llenar un poco la bolsa antes de emprender el vuelo nunca le ha venido mal a un fugitivo.


  Aesha desapareció entre las ruinas, veloz como una liebre, silenciosa como una lechuza.
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  El hombre de piel oscura estaba en lo alto de la colina, observando el mundo a sus pies. El gentío en la arena le había dado su nombre cuando era gladiador, Pantera. Poseía una gracia animal y un estilo de lucha salvaje. Conservaba los mismos gestos felinos ahora, en el bosque, paciente y relajado como un gato bajo el sol del alba.


  Nunca se había considerado un hombre sabio. Sabía por qué formaba parte de los Elegidos. Pantera contempló el valle, pudo ver cómo ardían las fortalezas y respirar el rico aroma del humo que traía el aire de la mañana. Los bárbaros quemaban todo aquello que rapiñaban. Desde que el sol había salido, allí había estado Pantera observando cómo se acercaban las columnas de humo, viendo a los harapientos refugiados circulando por las carreteras más abajo.


  Quizá había una razón para todo aquello, reflexionó. Después de todo, todo el mundo necesita vivir. Los bárbaros buscaban comida, metal, cosas que necesitaban para sobrevivir. Antes de hacerse gladiador y ganar una fortuna a costa de la sangre de otros hombres, Pantera había estado en la misma situación. Había robado para comer. Podía comprender la necesidad.


  Pero aquélla no era la violencia de un hombre contra otro. Era más bien la muerte del mundo. Los bárbaros seguirían su camino hacia el sur, destrozándolo todo a su paso, hasta que alguien les parase los pies. Quizá destruirían unas cuantas ciudades más y acabarían con algunos legados más de lo que el mundo había sido una vez.


  Una vez más, llegarían los Vástagos del Dragón. Esta tierra, como muchas otras, formaba parte del Reino. Finalmente, las legiones llegarían, con sus líderes Exaltados y su disciplina, para dejar a los bárbaros nadando en un charco de sangre. Aunque viniesen con su codicia y su orgullo y su estéril religión, eran los señores del mundo. Una provincia suya arrasada por los bárbaros dejaba de pagar tributos. Pero desde la desaparición de la Emperatriz, las legiones se prodigaban poco, y sólo las peores tropas eran destinadas al Umbral.


  Pantera recordó cuando la voz le había hablado por primera vez. Estaba tumbado en su morada cuando ocurrió. Aquella gloria radiante… Compartir el espacio de su ático con aquella inmensa voz le produjo una sensación de claustrofobia mareante. Podía recordar todos los detalles: el crujido de la cama cuando se incorporó, el sudor recorriendo su piel, el aroma a polvo en el aire al no haber llovido durante semanas, el olor de Nexo y los silbidos procedentes del burdel del Gremio en la calle.


  Recordó el recorrido hasta el balcón inundado por la luz del sol mientras la voz decía “Ve y mira. Mira al rostro que te ha escogido”. Recordó su torpe caminar hasta la puerta de la galería, al entrar en el balcón y cómo miró al sol radiante.


  “No tienes padre”, le dijo con una voz que era como el rugido de una multitud. “Ahora yo soy tu padre. Tú, que derramas sangre sin saber por qué, tienes ahora una buena razón para hacerlo. He apartado furioso mi mirada del mundo de los hombres, pero ahora ya no lo volveré a hacer. Debes saber que estás entre mis sacerdote elegidos. Ve, e imparte justicia en el mundo como mejor sepas hacer. Arroja luz sobre la oscuridad, pues lo haces con mi bendición”.


  Pantera partió hacia el este esa misma noche, viajó durante días sin dormir ni descansar. Caminó hasta que llegó al límite con los bosques, y luego fue todavía más allá, hasta que el oscuro bosque lo abrazó, hasta que estuvo envuelto en un lugar sagrado lleno de árboles y silencio. En medio de aquella quietud meditó y ayunó, calmando su sed en un riachuelo cercano, hasta que comprendió su misión. Luego abandonó el bosque y regresó a las tierras de los hombres. Tenía por delante una gran labor que desempeñar.


  Pantera miró hacia el valle en llamas, y sintió que tenía que hacer algo al respecto. Por algo había sido elegido.
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    La leyenda de Mmatmuor y Sodosma surgirá en los últimos ciclos de la tierra, cuando las faustas leyendas de antaño se hayan evaporado como el agua. Antes de que llegue ese momento, habrán transcurrido muchas épocas, y los mares se habrán sumido en sus lechos, y habrán nacido nuevos continentes. Quizá ese día sirva para distraer un poco de su oscuro hastío a una raza moribunda, que ya sólo espera el olvido.


    —Clark Ashton Smith, “El Imperio de los Necromantes”

  


  No creas lo que dicen los científicos. La historia natural que conocemos es una mentira, una falsedad que nos venden unos viejos perversos que serían capaces de hacer del mundo una prisión anodina y gris para protegernos de los peligros inherentes a la libertad. Les gustaría que creyésemos que nuestro planeta es una nave solitaria que discurre un espacio desierto, desprovisto de toda magia y que necesita de una mano que guíe el timón.


  No prestes atención a sus engaños. El tiempo anterior al nuestro no fue un tiempo de lucha natural inconsciente y furia reptiliana, sino un tiempo de mitos y hechicería. ¡Tiempo de leyendas! Fue cuando los seres caminaban a sus anchas por la Creación y manejaban el mismo poder que los Dioses. Un tiempo en el que el mundo era salvaje, antes de que la magia de la Creación se disipara, antes de que las almas de los hombres se convirtiesen en las cosas atrofiadas y marchitas que son hoy.


  Ésta es la historia de ese tiempo.


  Ésta es la historia de los Exaltados.


  ¿QUÉ ES UN JUEGO NARRATIVO?


  Es una manera sofisticada de entretenimiento para adultos. En lugar de jugar a los indios en el patio de tu casa o en el callejón que hay detrás de tu apartamento, tus amigos y tú os sentáis alrededor de una cómoda mesa y vivís las heroicas hazañas de una serie de personajes. Para asegurarse de que todos compartís la misma visión de lo que ocurre está la figura del mediador o Narrador, que describe eventos y pone en movimiento la historia para evitar discusiones sobre quién actuará primero en cada ocasión. Hay unas reglas que describen lo que vuestros personajes pueden o no pueden hacer. Para que nadie se amargue por culpa de alguna paliza vengativa, los personajes suelen ser aliados contra una oposición imaginaria que el Narrador intentará representar tan vívidamente como sea posible. Para evitar que las hastiadas imaginaciones adultas se aburran, el escenario será muchísimo más intrincado y complejo que las fantasías de la niñez de cada uno.


  Sólo porque Exaltado se parezca a un juego de niños, no se puede tomar a broma. Los niños suelen construir pequeños fuertes y cabañas en los árboles, mientras que los adultos construyen rascacielos. Si así lo deseas, tu forma de narrar la historia puede ser tan seria como una actuación improvisada. No tiene por qué ser terriblemente seria, pero nada malo hay en tomarla en serio.


  Para jugar a Exaltado necesitarás entre tres y seis personas. Uno desempeñará el papel de Narrador. Su trabajo consistirá en desarrollar la historia, representar los papeles secundarios y moderar cualquier disputa que haya sobre las reglas. Los jugadores deberán inventarse un “personaje” (término que recibe la persona imaginaria que tú representas), y a través de él participar en sus heroicas hazañas. Lo ideal es que jueguen entre cuatro y seis personas, pues tienden a existir silencios torpes cuando hay menos de tres jugadores; aunque una partida con más de cinco jugadores puede ser muy difícil de manejar para el Narrador.


  Exaltado es un juego con continuidad; la idea es que representes a tu personaje en más de una ocasión. La mayoría de la gente que juega se suele reunir una vez por semana o cada dos semanas. Las sesiones suelen durar entre cuatro y ocho horas.


  La mayoría de la gente parece disfrutar representando al mismo personaje durante seis meses o más.


  
    AVISO


    Exaltado no es la historia secreta del mundo. En realidad no tiene nada que ver con la brujería. Ni tampoco con atacar a tus amigos o seres queridos con espadas de verdad. Este juego no está hecho para gente que no puede diferenciar entre la fantasía y la realidad.

  


  LA ÉPOCA DE LOS EXALTADOS


  Exaltado está situado en la Segunda Edad del Hombre. La Primera Edad fue un tiempo dorado de paz y armonía. Los hombres, ungidos con el poder personal de los dioses, gobernaban el mundo con mano suave y benevolente. Estos seres eran conocidos con el nombre de Exaltados, y disponían de unos pavorosos poderes ancestrales para luchar contra los enemigos de los dioses.


  Los Exaltados estaban divididos en dos clases desde su creación: Terrestres y Celestiales. Los Exaltados Celestiales eran los Elegidos de los grandes dioses y podían manejar el poder de los cielos. Sus poderes eran demasiado importantes como para poder ser transmitidos de padre a hijo. Cuando uno de ellos moría, sus poderes surgían en otro individuo, como una especie de reencarnación en la edad adulta. Los Exaltados Terrestres, también conocidos como los Vástagos del Dragón, eran los elegidos de los Dragones Elementales. Eran menos poderosos pero su número era mayor, y sus hijos tenían muchas posibilidades de convertirse en Exaltados una vez llegada la pubertad.


  Los Exaltados triunfaron sobre los enemigos de los dioses. Como recompensa por su heroísmo, los dioses les concedieron el control de la Tierra. Durante una era sin tiempo, los Exaltados gobernaron la Creación, y su inexpugnable territorio se llamó el Reino.


  Pero los agonizantes enemigos de los dioses lanzaron una terrible maldición sobre los Exaltados. Su oscura magia penetró lentamente en el Reino así como en los corazones de los Exaltados. La benevolencia de los gobernantes del Reino se tornó en tiranía, y la guerra civil acabó con la paz. Como no había otra alternativa, los Vástagos del Dragón se alzaron y acabaron con los Exaltados Solares, que eran los que gobernaban el Reino en aquel tiempo.


  Algunos Solares sobrevivieron a la emboscada inicial. Entonces tuvieron lugar terribles guerras, pues estos supervivientes lucharon contra los Vástagos del Dragón. Durante décadas, las guerras resquebrajaron la integridad del Reino mientras los últimos Solares luchaban causando gran destrucción. Muchas de las glorias de la Primera Edad se perdieron, así como gran parte del saber de entonces. Los Vástagos del Dragón edificaron un gobierno militar sobre las ruinas, y fueron los reyes durante siglos. Su reinado carecía de la grandeza de los días del Reino, y tampoco gozó de una paz completa, pero habían desaparecido las atrocidades y terribles indulgencias que habían conducido a los Vástagos del Dragón al regicidio.


  Un poderoso grupo de Exaltados Celestiales, los Siderales, había ayudado a los Vástagos del Dragón a acabar con los anteriores gobernantes. Poco después de la destrucción de los Solares, los Exaltados Siderales acordaron desaparecer sin dejar rastro. Los textos que los mencionaban fueron destruidos, y todo recuerdo suyo desapareció de las memorias de los mortales hasta que sólo fueron una leyenda. Para conservar su influencia sobre el mundo, los Siderales crearon desde su escondite una religión, la Orden Inmaculada, que predicaba a su rebaño de mortales la superioridad espiritual innata de los Vástagos del Dragón.


  Se vigiló estrechamente a los pocos Solares que seguían reencarnándose en el mundo. La vigilancia se materializó en un comando llamado la Partida Salvaje, que utilizaba el poder de la astrología y los instrumentos mágicos para detectar la presencia de Solares. Armados hasta los dientes, los miembros de este ejército caían sobre cualquier Solar renacido y lo destruían antes de que tuviese la posibilidad de ejercitar sus poderes. En muchos casos el objetivo era destruido antes siquiera de que hubiese notado cualquier cambio en su interior.


  EL GRAN CONTAGIO


  Entonces llegó el Gran Contagio. Se extendió por el mundo como el fuego en la tundra. Perecieron nueve de cada diez terrícolas. No había cura, y nadie sabía cómo aliviar el sufrimiento de los que padecían la enfermedad. El mundo agonizaba, pero el horror sólo acababa de comenzar.


  En el caos informe que había más allá de las fronteras de la creación, acechaba la Buena Gente. Hasta entonces no habían podido operar gracias a la solidez de las creencias de los humanos. Pero tras aquella gran epidemia, la población estaba diezmada, y los que ostentaban el control habían pasado ya a otra dimensión. La Buena Gente forzó las puertas de las cuatro esquinas del mundo. Sus interminables legiones se abrieron paso. Incluso en los lugares que no habían sufrido tantos daños, el paso de los ejércitos de la Buena Gente no dejó otra cosa que no fuese locura.


  Las hadas trajeron con ellas grandes vórtices de caos y arrasaron la tierra. Una buena porción del mundo se perdió para siempre. Campos y mares cambiaron de apariencia para siempre. En los lugares que no fueron destruidos, la Buena Gente dejó una realidad llena de cicatrices, inundada por una especie de locura fluida llena de distorsiones.


  A medida que los ejércitos de la Buena Gente marchaban hacia el centro del mundo, una oficial de los Vástagos consiguió hacerse con los controles de los sistemas de defensa del Reino, impidiendo una vez más el avance de la Buena Gente. Esparcidos como hollín unos, otros derritiéndose como la cera en una forja, huyeron aullando hacia el caos, más allá de la Creación.


  Con el control de los sistemas de defensa del Reino, la oficial se convirtió e el ser más poderoso del mundo. Desde su isla situada en el centro de la Creación, aceptó juramentos de lealtad y propuestas de matrimonio. Consolidó su poder y se proclamó a sí misma Emperatriz, y como tal fue tratada desde ese día, hace casi ocho siglos.


  Entre los más importantes aliados de la Emperatriz estaban los supervivientes de los Exaltados Siderales, que compartieron sus conocimientos con ella y le dieron buenos consejos. A cambio, la Orden Inmaculada se convirtió en la religión oficial del Reino, y los Siderales gozaron de una gran autoridad, con la que dirigieron y mantuvieron a la Partida Salvaje.


  LA FUNDACIÓN DEL REINO


  [image: ]


  La Emperatriz controlaba sin problemas la Isla Bendita, pero carecía de un contingente de soldados fieles lo suficientemente grande como para poder gobernar el mundo, que en aquel entonces se tambaleaba arrasado por mil guerras. Optó por demostrar su poder utilizando sus tropas de Vástagos del Dragón y su control de las defensas del Reino para acallar a muchos de sus más obstinados oponentes.


  Aunque tardó muchas décadas, la Emperatriz consiguió que el mundo se arrodillase ante ella y le rindiese pleitesía. Sólo en el antiguo corazón del Viejo Reino, rebautizado con el nombre de las Tierras Carroñeras, vivían algunos de los supervivientes de la resistencia a las fuerzas de la Emperatriz. Como ésta no estaba dispuesta a sacrificar sus ya exiguas tropas, dejó a su suerte a las Tierras Carroñeras.


  Para asegurar su posición, la Emperatriz fue parte contrayente en una serie de matrimonios de conveniencia y uniones extramaritales. Los resultados de sus esfuerzos recibieron el nombre de la Dinastía, una gran familia endogámica: la Dinastía atesora gran parte del poder en el Reino. Aunque comenzó con algunos supervivientes harapientos, la Dinastía ha crecido. Hoy día está formada por once Casas principales e incontables linajes menores. Cuenta con miles de Exaltados Terrestres.


  Durante 760 años, la Emperatriz manipuló a sus descendientes, que se lanzaban a menudo a la guerra para adular su talante belicoso. Conservar su posición de poder era lo más importante para ella, así que se aseguró de tener todos los cabos bien atados frente a cualquier amenaza interna o externa. Durante los siglos que duró su reinado, la Partida Salvaje nunca le falló; el Reino jamás se vio amenazado seriamente por un ejército enemigo, y la Dinastía adquirió cada vez más poder, convirtiéndose en la crema de la Creación.


  LA DESAPARICIÓN DE LA EMPERATRIZ


  Hace cinco años, todo cambió. La Emperatriz desapareció un día sin dejar rastro. De la noche a la mañana el imperio del Reino comenzó a desvanecerse. El gobierno no había sido creado para que lo ejerciese un sucesor; simplemente carecía de los mecanismos necesarios para colocar a un nuevo gobernante en el trono. Ni siquiera había pruebas que demostrasen la muerte de la Emperatriz.


  Las semanas de indecisión se convirtieron en meses de disputas políticas, hasta que se colocó a un hombre de paja en el gobierno. Las provincias fueron desprovistas de fondos, se retiraron guarniciones de los estados tributarios. Todas fueron a parar a la Isla Bendita. Cualquier intento de enviar las legiones al exterior era visto como una maniobra para controlar el trono. Los miembros del Reino estaban ociosos, paralizados. Incluso la Partida Salvaje estaba arrinconada, mientras los aspirantes al trono iban acumulando poder.


  Conscientes de que los ejércitos del Reino, y sus defensas mágicas eran meros tigres de papel, muchas de las regiones sujetas a su gobierno dejaron de pagar su tributo. Pero no fueron los tributarios los únicos en detectar la debilidad del Reino. Las tribus de bárbaros que acechaban más allá de la civilización comenzaron a realizar frecuentes ataques ahora que el Pie Imperial no podía responder a sus ataques. Desde sus fuertes en la Creación, y también desde otros lugares, la Buena Gente planea una guerra. Los señores del Inframundo han comenzado a enviar nuevas monstruosidades contra los vivos, y en todas partes flota oscuro el presagio de una futura contienda.


  Éste es el mundo que tu personaje se va a encontrar. Después de milenios de vigilancia, la Partida Salvaje no está en su mejor momento. Y en este momento de debilidad, reaparecen los Exaltados Solares. No unos pocos, sino un número importante. Es como si se hubiese abierto una puerta y todos los héroes de antaño hubiesen regresado a la tierra.


  Tu personaje forma parte de ese grupo de individuos que se han convertido en Exaltados Solares. Ahora eres una leyenda, tan poderoso como un dios menor y tan astuto como un áspid. ¿Serás el salvador de la Creación o una de las más terribles amenazas que pesan sobre el mundo?


  CÓMO UTILIZAR ESTE LIBRO


  Este libro está dividido en capítulos, cada uno de los cuales cubre algún punto importante de la información que vas a necesitar para jugar a este juego. Algunos capítulos tendrán como objetivo situarnos, y otros contienen reglas y gran cantidad de detalles sobre el escenario. Como jugador, no es necesario que te leas todo el material que incluimos, aunque si planeas hacer las veces de Narrador, deberías familiarizarte todo lo que sea posible con las reglas del juego.


  Introducción


  Proporciona un bosquejo de la estructura del libro y compendia la terminología básica y el concepto general del juego. La estás leyendo en estos momentos.


  Capítulo uno: Escenario


  Este capítulo describe la geografía, historia, y habitantes del mundo de Exaltado con gran detalle.


  Capítulo dos: Sistemas


  Esta sección describe las reglas más básicas utilizadas para determinar si tu personaje tendrá éxito o fracasará en su misión. Se trata de lo que solemos llamar la “mecánica” del juego.


  Capítulo tres: Creación de personajes


  Este capítulo te proporciona instrucciones paso a paso para crear tu propio personaje Exaltado.


  Capítulo cuatro: Rasgos


  Este capítulo describe bastante detalladamente las diversas características no mágicas que pueden poseer los personajes de Exaltado.


  Capítulo cinco: Encantamientos y Hechicería


  Si el capítulo de Rasgos describe características mundanas, éste describe las características místicas de los Exaltados.


  Capítulo seis: Drama


  Esta sección expande el material presentado en el capítulo de Sistemas. Propone una serie de reglas para resolver combates y sugerencias para que el Narrador sepa utilizar cada una de las Habilidades durante la partida.


  Capítulo siete: Narrador


  Contiene información para el Narrador. Incluye sugerencias para completar sesiones efectivas y campañas extensas.


  Capítulo ocho: Antagonistas


  El mundo de Exaltado es peligroso. Este capítulo proporciona estadísticas de juego y descripciones de muchos de esos peligros, humanos y de otra especie.


  Capítulo nueve: Prodigios y equipo


  Aquí encontrarás descripciones de armas, armaduras, objetos mágicos, y todo tipo de artefactos mundanos de gran utilidad.


  GLOSARIO


  Anatema: Término que utiliza la Orden Inmaculada para describir a los Exaltados Solares, Lunares y Abismales[1]. En el catecismo de los Inmaculados, los Anatema son individuos que se han convertido en instrumentos al servicio del poder oscuro, y cuyas almas han sido manchadas para siempre por la influencia de espíritus malignos. Esta doctrina es aceptada sin más en el Reino. Fue previamente aceptada en el Umbral porque el Reino forzó a sus estados tributarios a prestar una mínima atención a los Inmaculados. Hoy, son pocos los habitantes del Umbral que aceptan la doctrina sobre los Anatema sin cuestionarla.


  Buena Gente, La: Las hadas. Término utilizado para describir a los seres que habitan en la locura informe que hay más allá de las fronteras de la Creación. Aquellos que moran más allá de los límites del mundo son criaturas del Kaos. Reaccionan hostilmente a todos los seres que tengan una forma definida y constante. Muchos especímenes de la Buena Gente han conseguido entrar en el mundo, tomando una forma definida para hacerlo. La mayoría de estos seres son entidades tramposas o cazadores de hombres, aunque algunos coexisten con los mortales, llegando incluso a gobernarlos en algunos lugares, o a vivir entre ellos como un ciudadano más en otros. Los miembros informes de la Buena Gente invadieron en masa la Creación una vez, durante el Gran Contagio, y habrían destruido el mundo si la Emperatriz Escarlata no hubiese utilizado las defensas del Reino contra ellos.


  Cinco Doncellas, Las: Son cinco divinidades situadas en segundo lugar en la jerarquía de poderes, justo tras el Sol Invicto. .Las Cinco Doncellas son Mercurio (la Doncella de los Viajes), Venus (la Doncella de la Serenidad), Marte (la Doncella de las Batallas), Júpiter (la Doncella de los Secretos) y Saturno (la Doncella de los Finales). Aunque Luna no se encuentra entre las doncellas, tiene un poder parejo a éstas. Las Doncellas son veneradas en muchos lugares a pesar de que la Orden Inmaculada desaprueba oficialmente que cualquiera que no sea un Exaltado les rinda culto.


  Cinco Dragones Elementales, Los: Los Hijos de Gaia. Los Dragones Elementales son los señores del mundo. Son los responsables de la vigilancia de la jerarquía de los espíritus. Como la mayoría de los dioses, los Dragones sufren una etapa de decadencia desde el final de la Primera Edad. Es rara la ocasión en que los Dragones Elementales se preocupan por el estado de sus súbditos, y cada año que pasa, los espíritus ignoran sus deberes y se vuelven más independientes. La Orden Inmaculada venera a los Dragones Elementales como apoteosis del desarrollo espiritual y como príncipes de la Creación.


  Cinco Materiales Mágicos, Los: Oricalco, Plata Lunar, Metal Estelar, Jade y Acero Espiritual son los Materiales Mágicos conocidos. Estos materiales absorben encantamientos con facilidad. También reflejan las ánimas de los Exaltados. Aunque cada material está hecho para cada tipo de Exaltado, un objeto hecho con cualquier Material Mágico puede reflejar el ánima de cualquier tipo de Exaltado. La resonancia hace que el personaje empuñe el material con gran habilidad y decisión, a la vez que activa cualquier Piedra del Hogar que haya engarzada en él.


  Círculo: Los grupos de Exaltados Solares están unidos por el compromiso y la ayuda mutua. Muchos creen que la mayoría de los Círculos modernos cuentan con la misma membresía que los Círculos de la Primera Era y que los Solares se reúnen con sus compañeros reencarnados. Aunque hay algunas evidencias que señalan que esto es correcto, algunos Círculos son definitivamente creaciones de la edad moderna. Por diversos motivos, la mayoría de los Exaltados forman parte de algún Círculo a lo largo de su existencia.


  Creación: El mundo y todo lo que contiene. Más allá de la Creación se encuentra el Kaos, vasto e informe.


  Culto de los Iluminados, Los: Es una secta dedicada a la adoración de los Iluminados, místicos redentores que vendrán a dirigir el mundo e instaurar una nueva edad dorada. Esta religión herética esconde la presencia de una serie de Exaltados Siderales, que la utilizan como tapadera para reunir y ocultar los emergentes Exaltados Solares. Estos Solares se entrenan en una de las muchas bases secretas de la secta y son utilizados para conseguir los objetivos de los Siderales que controlan la hermandad.


  Dominio: Es un lugar encantado, un sitio donde las corrientes mágicas confluyen creando un vórtice natural de poder. Estos lugares de poder son manantiales útiles para aquellos que saben sacar provecho a la energía. La mayoría de los Exaltados controlan este poder construyendo una Morada donde haya un dominio.


  Elegidos: Ver Exaltado.


  Emperatriz Escarlata, La: Es la mujer que tomó la Morada Imperial durante el Gran Contagio y que recuperó los secretos ya casi olvidados de las defensas del Reino, utilizándolos para derrotar a los ejércitos de la Buena Gente y salvar la Creación de su ira. Es posible que contase con la ayuda de los Exaltados Siderales para conseguirlo. Después de la expulsión de la Buena Gente, se coronó Emperatriz del nuevo Reino y lo gobernó durante casi 800 años. Hace casi cinco años que desapareció misteriosamente.


  En medio de este caos, los muchos tributarios del Reino se han visto desprovistos de sus guarniciones, abandonados a su propia suerte. Aunque algunos siguen siendo leales, otros se han declarado independientes, a veces con éxito. Éstos sólo pagan un tributo simbólico. Sea quien sea el que se haga cargo del trono del Reino tendrá que enfrentarse a la tarea de reconquistar gran parte de sus antiguos territorios.


  Encantamiento: Forma primaria de magia, en la que el personaje utiliza Esencia por medio de sus Habilidades más que de su voluntad. Los encantamientos le permiten a un personaje realizar hazañas de heroísmo sobrehumano y son la forma más básica de magia utilizada por los Exaltados. Contrastan con la hechicería, que es una magia más sofisticada.


  Esencia: Magia. La piedra angular sobre la que se ha levantado la Creación. La Esencia es el poder que une todas las cosas y de la cual surgen todos los prodigios. Cuando se canaliza Esencia, se está utilizando el poder de los dioses. La fuerza de los Exaltados procede de la habilidad de canalizar y dar forma a la Esencia.


  Espíritus: Conocidos generalmente como “pequeños dioses”, los espíritus son criaturas divinas menores encargadas del mantenimiento de la Creación. Antiguamente, hubo una jerarquía espiritual bien ordenada, pero esas órdenes están hoy en decadencia. En muchos lugares, los espíritus aceptan sacrificio y demandan adoración como si fuesen deidades mayores. Hay lugares gobernados por espíritus que han adoptado forma humana.


  Exaltado: Los guerreros de los dioses. Los Exaltados fueron los encargados de la custodia de la Creación en los tiempos anteriores a la guerra contra aquellos que existían antes de los dioses. Se dividen en dos grupos: los Exaltados Terrestres, que por carecer de suficiente poder han de reproducirse como los hombres y los animales, y los Exaltados Celestiales, cuya esencia espiritual es demasiado grande como para transmitirse a través de la sangre. El poder divino que poseen los Exaltados Celestiales jamás se extingue; cuando un Exaltado Celestial muere, su divinidad se traslada a otro cuerpo cuyo destino sea lo suficientemente grande como para darle cobijo. Más que una reencarnación este acto es una transmisión de poder. El espíritu no trae muchos recuerdos consigo y el nuevo Exaltado conserva su personalidad y libre albedrío.


  Exaltados Lunares: Caudillos de Luna. Los Exaltados Lunares fueron en tiempos consortes de los Solares y generales de los ejércitos del Primer Reino. Los Lunares huyeron a los bosques tras la muerte de los Solares o fueron asesinados en combate cuando luchaban por vengar las muertes de sus compañeros. Hoy estos guerreros cambiaformas viven como los bárbaros, en pequeños grupos o en diminutas naciones donde gobiernan a su bestial descendencia.


  Exaltados Abismales: Son los caudillos de los Señores de la Muerte. Los Exaltados Abismales han aparecido recientemente, no obstante estos guerreros poetas del Inframundo llevan Marcas de Casta similares a las de los Solares, y se les ha visto utilizar Hechicería del Círculo Celestial. Ni siquiera los más inteligentes, los más sabios entre los Exaltados Siderales, saben con certeza desde dónde los invocan los Señores de la Muerte, pero los Caballeros de la Muerte son guerreros poderosos, parejos a los Lunares o Solares en fuerza, y definitivamente superiores a los Vástagos del Dragón.


  Exaltados Siderales: Caudillos de las Cinco Doncellas. Los Exaltados Siderales son sabios, astrólogos y maestros inigualables en las artes marciales. Los Siderales instigaron el asesinato y aprisionamiento de los Exaltados Solares hace casi mil quinientos años en un intento de evitar una hecatombe que habían presagiado astrológicamente. Desde entonces, los Siderales acechan en la sombra y manipulan el Reino para transformar el destino del mundo. Aquellos que no estuvieron de acuerdo con el asesinato de los Solares tuvieron que exiliarse. Muchos de estos Siderales dan cobijo a los Solares retornados para lograr sus propios propósitos. Los Exiliados Siderales más destacados son los que apoyan en secreto al Culto de los Iluminados.


  Exaltados Solares: Son los caudillos del Sol Invicto. Los Exaltados Solares fueron una vez los señores de la Creación, luego llegó la decadencia y la corrupción. Muchos fueron asesinados por los Vástagos del Dragón y los Exaltados Siderales. Consiguieron reducir a la mayoría de sus espíritus divinos, y durante los siglos que siguieron, la Partida Salvaje de los Vástagos del Dragón acabó con aquellos que escapaban a la quema tan pronto como conseguían reencarnarse.


  Exaltados Terrestres: Caudillos de los Cinco Dragones Elementales. Sólo ellos entre los Elegidos pueden aumentar su número mediante la reproducción. Los Vástagos del Dragón eran las tropas de choque dentro del ejército de caudillos de los dioses en la guerra contra aquellos que los precedieron. En la última época del Viejo Reino, los Vástagos del Dragón asesinaron a los Exaltados Solares siguiendo las órdenes de los Exaltados Siderales, usurpando el liderazgo del Reino. Los Vástagos del Dragón dieron el nombre “Anatema” a los Solares y Lunares, convirtieron la Orden Inmaculada en la religión oficial. Hoy, son pocos los Vástagos del Dragón que conocen estos hechos, pues todos creen a pies juntillas lo que les dice la Orden Inmaculada.


  Gaia: Espíritu de la creación, madre de los Dragones Elementales y de todos aquellos seres que viven y crecen. Se dice que Gaia es una de aquellas entidades que había antes de los dioses, pero que los ayudó en su combate por el amor que sentía hacia su consorte, Luna.


  Gran Contagio, El: Terrible plaga creada por los Señores de la Muerte que devastó el mundo hace casi ocho siglos. Cuando comenzó a extenderse, la Buena Gente abrió de par en par las puertas de los límites de la Creación y se extendió por el mundo. La Emperatriz Escarlata le paró los pies a la Buena Gente, puesto que era una amenaza para su Mansión Imperial. Utilizó las defensas del Reino para combatirla. El Gran Contagio marca el final de la Primera Edad.


  Gran Maldición, La: Cuando los Exaltados asesinaron a aquellos que vivían antes que los dioses, sus víctimas, moribundas, lanzaron una maldición sobre los Elegidos. Esta Maldición poderosa y muy elaborada, consistía en que los Elegidos vivirían para siempre con el odio, la inmoderación y la traición que habían demostrado en su lucha con los enemigos de los dioses. Esta Maldición todavía no ha afectado a los Exaltados como grupo, sino que son los Exaltados Solares los que cargan con todo su peso. Desde entonces, los Solares son conocidos por su carácter sombrío y sus estallidos emocionales incontrolables.


  Gremio, El: Vasta red de mercaderes, dedicados a la compraventa de todo lo imaginable: carbón, grano, textiles, esclavos, drogas… El gremio no entiende de bondad ni maldad, sólo conoce la oferta y la demanda. Incluso compra esclavos a la Buena Gente, que tras alimentarse con los sueños y esperanzas de muchos incautos, vende a los despojos humanos resultantes, ya transformados en dóciles sirvientes válidos para desempeñar tareas manuales simples. Aunque la base del Gremio está situada en la metrópolis comercial de Nexo, la organización cuenta con representantes en casi todos los rincones de la Creación.


  Hechicería: Es una forma de magia más sofisticada de los Encantamientos, y que necesita mayor atención. Cuando utilizan Encantamientos, los Exaltados enfocan Esencia a través de sus Habilidades, mientras que cuando utilizan hechicería, solamente utilizan su Voluntad.


  Inframundo: Tierra de los muertos, gobernada por los Señores de la Muerte. El Inframundo es un lugar de sombras y océanos silenciosos, una oscura tierra de sueños llena de prodigios y peligros que los vivos ignoran. En muchos lugares, llamados tierras sombrías, la frontera entre la vida y la muerte se ha desgastado debido a que muchos la cruzan constantemente. En estos lugares, los muertos caminan tranquilamente entre los vivos y aquellos que se extravían pueden encontrarse con que están en el mundo de los muertos. Los mortales que habitan en las tierras sombrías son enfermizos, débiles, extraños. Rinden pleitesía a los Señores de la Muerte y pasan sus vidas esperando el abrazo final de la parca.


  Isla Bendita, La: Esta gran isla situada en el centro del Mar Interior, situada a bastantes semanas de navegación del puerto del Umbral más cercano, está gobernada por los Vástagos del Dragón. La Isla Bendita es el baluarte del Reino, e incluso durante estos turbulentos días, no hay pirata vivo que haya intentado atacarla.


  Kaos, El: Para los sabios, el Kaos es la corrosiva locura que hay más allá de los límites de la Creación, pero también el potencial embrionario de una fuerza elemental. Hay muchas zonas diferentes en el Umbral, están aquellas que fueron escenario de las batallas de la invasión de la Buena Gente, donde la realidad es todavía débil y maleable, y luego están las zonas que llamamos propiamente Kaos.


  Normalmente, “el Kaos” es un término general utilizado para definir las zonas inexploradas que se encuentran entre los pequeños reinos a orillas del Mar Interior, y los Polos Elementales.


  Los Polos Elementales: Los cinco puntos cardinales de la Creación. En el norte está el Polo Elemental del Aire. En el este está el Polo Elemental de la Madera, en el sur está el Polo Elemental del Fuego. Y en el oeste está el Polo Elemental del Agua. El Polo Elemental de la Tierra es la Montaña Imperial de la Isla Bendita y el omphalos, el eje de la creación alrededor del cual gira el mundo. Cuando uno se aparta de la calma y estabilidad del Polo de la Tierra, y se acerca a uno de los polos activos, la influencia de los polos activos es cada vez más fuerte. Finalmente, los efectos elementales son tan fuertes que sólo los más poderosos Exaltados sobreviven.


  Los Señores de la Muerte: Son los reyes brujos del Inframundo. Su poder procede de sus maestros Malfeos y de su erudición sin límites. Los Señores de la Muerte son probablemente los seres más poderosos que habitan entre los hombres en esta era.


  Luna: Consorte de Gaia, Luna es una tramposa con muchos rostros. Cambia su apariencia constantemente y como guerrera posee un nivel parejo al del Sol Invicto. Luna es la madre y patrona de los Exaltados Lunares.


  Malfeos: Primos de los Yozis. Los Malfeos fueron asesinados en tiempos remoto, y con su muerte, llegó el Inframundo. Duermen un sueño eterno en sus catacumbas bajo la tierra de los muertos, soñando siempre con el día cuando todos los seres de la Creación se unan a ellos, en la muerte.


  Marca de Casta: Todos los Exaltados tienen marcado su estatus en la frente. Esta Marca de Casta no es normalmente visible, pero cuando el Exaltado consume Esencia se puede ver bastante bien. No todos los Exaltados llevan la misma Marca de Casta, pues normalmente sirve para distinguir los distintos tipos de Exaltados.


  Morada: Estructura de arquitectura mágica construida para canalizar y enfocar las energías de un Dominio. Dichas energías suelen ir a parar a una Piedra del Hogar, un cristal donde se concentra la magia que proporcionará un poder enorme al Exaltado que la posea.


  Mota: Unidad de medida de la Esencia, utilizada por los Hechiceros y sus sirvientes.


  Nexo: La ciudad más grande del mundo, aparte del Reino. Nexo es una ciudad que sólo conoce una ley: “No entorpecerás el comercio”. Gobernada por el misterioso Consejo de las Entidades, a través de su representante el Emisario, Nexo da cobijo al crimen y a la traición; la vida humana no tiene valor allí, la muerte es gratuita. Es un lugar dorado para los comerciantes y los que buscan una oportunidad, donde cualquiera con los suficientes arrestos y un poco de suerte puede ganar una fortuna. Nexo es famosa por sus mercados, sus metales, y sus mercenarios. No hay otro lugar en el mundo conocido que supere la calidad de sus ofertas.


  Orden Inmaculada, La: Es la religión oficial del Reino. La Orden Inmaculada predica que el alma de un individuo pasa por una serie de reencarnaciones hasta que alcanza la perfección y se une a los Dragones Elementales. Los humanos son seres más avanzados que los animales, y los Vástagos del Dragón son seres más avanzados que los humanos. Los Inmaculados miran con desdén cualquier culto popular o el hecho de venerar a los espíritus, ya que piensan que los espíritus son funcionarios celestiales, no divinidades. Por otro lado, la Orden Inmaculada juzga apropiado hacer ofrendas a los espíritus locales en determinadas ocasiones. Los monjes Inmaculados son conocidos por su destreza mortal en las artes marciales, y los monjes Vástagos del Dragón son particularmente temidos por su maestría en dichas artes.


  Los Inmaculados dan cobijo a aquellos Exaltados Siderales que originalmente instigaron el asesinato de los Exaltados Solares, algo que les dio la posibilidad a los Siderales de dar forma al destino del Reino. La orden ha permitido a estos Exaltados manipular el curso del imperio desde que ayudaron a fundarlo hace 1500 años.


  Partida Salvaje, La: Poderoso grupo de devotos Vástagos del Dragón, curtidos en mil batallas, que la Orden Inmaculada utiliza para dar caza a los Anatema. Ahora que la Emperatriz Escarlata ha desaparecido y los diferentes poderes menores del Reino han comenzado a interesarse por el trono, la mayoría de los Vástagos del Dragón que servían en la Partida Salvaje ha preferido quedarse cerca de su hogar, para prestar sus fuerzas a los diversos contendientes que compiten para apoderarse del gobierno del Reino.
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  Piedra del Hogar: Cristal formado en el centro de una Morada que contiene energía mágica en estado puro. Si un Exaltado consigue permanecer en sintonía en una Morada donde hay una Piedra del Hogar, y logra engarzarla en una reliquia construida con uno de los Cinco Materiales Mágicos, entonces podrá utilizar el poder del Domino para llevar a cabo hazañas increíbles. El poder y la naturaleza básica de estas hazañas radican en el Dominio mismo. La manifestación exacta estará determinada por la construcción arquitectónica que haya sobre el Dominio y la manera en que enfoque la Esencia.


  Primera Edad: Edad Dorada, cuando los hombres contaban con un arsenal mágico enorme en comparación con las migajas de las que disponen hoy. Se piensa que la Primera Edad abarca desde el comienzo de la historia hasta el Gran Contagio hace casi 800 años. Sin embargo, muchos sabios piensan que esta época acabó con el asesinato de los Exaltados Solares hace unos seis siglos.


  Reino, El: Fue el imperio que, hasta hace poco, controló a la civilización de la Creación. En realidad, el Reino nunca gobernó un territorio más allá de la Isla Bendita. Sin embargo, recibió tributo de incontables gobiernos locales, que aunque eran independientes en teoría, le rendían pleitesía, pues eran poco más que marionetas del Reino.


  Desde la desaparición de la Emperatriz Escarlata, el Reino ha sufrido una constante fluctuación. Sentado al trono hay un regente débil, y los diferentes poderes de la junta que le apoya conspiran sin tregua. Intentan reunir el suficiente poder e influencia para aplastar a sus rivales y apoderarse del control completo del Reino.


  Con este estado desordenado de las cosas, los muchos tributarios del Reino han sido privados de las guarniciones que los protegían; los han dejado a su suerte. Aunque algunos siguen siendo fieles al Reino, otros han declarado su independencia, y muchos otros son independientes de facto, pues envían un tributo simbólico al Reino. El próximo regente del Reino tendrá que enfrentarse a la vasta tarea de reconquistar la vasta mayoría de los territorios.


  Segundo Aliento, El: En el mundo de los Exaltados, el alma entra en el cuerpo del individuo cuando respira por primera vez. Cuando un ser es Exaltado, una corriente de energía lo recorre, por eso se conoce al fenómeno como el Segundo Aliento.


  Sol Invicto, El: El más poderoso de todos los dioses. El Sol Invicto era el líder de la rebelión contra aquellos que había antes de los dioses. Creó a los Exaltados Solares y les aconsejó cuando gobernaron el mundo durante la Primera Edad, hasta que el orgullo y la soberbia de sus propios hijos le obligó a darles la espalda. Sus templos fueron derrumbados después del asesinato de los Exaltados Solares, y se prohibió darle culto. Hoy, sólo los salvajes de algunas bandas aisladas y los herejes rinden culto al Sol Invicto.


  Tierras Carroñeras, Las: Es una alianza de reinos menores y ciudades-estado del este que nunca han pagado tributo al Reino, aunque el Reino ha intentado repetidamente (y sin éxito) subyugarlas. El más poderoso de estos principados es la gran metrópoli comercial de Nexo, aunque la alianza está formada por bastantes estados. La obstinada independencia de estas tierras es motivo de gran irritación para el Reino, porque las Tierras Carroñeras fueron una vez el corazón del Viejo Reino y un sitio donde abundaba la magia de la Primera Edad.


  Umbral, El: Los sabios utilizan este término para referirse a toda la Creación, al espacio comprendido entre las orillas de la Isla Bendita y la pureza inhabitable de los Polos Elementales. En su acepción más general, se refiere al conjunto de todos los reinos y ciudades estado que lindan con el Mar Interior. Hace mucho tiempo, todos estos estados pagaban tributo al Reino. Sin embargo, en los últimos cinco años (desde la desaparición de la Emperatriz Escarlata), el Reino ha retirado muchas guarniciones para concentrarse en sus problemas internos. Hoy, muchos de estos estados están sujetos al Reino sólo en teoría, y muchos otros han declarado su independencia.


  Vástagos del Dragón: El término que utilizan los Exaltados Terrestres para referirse a sí mismos, ya que son “del linaje” de los Dragones Elementales. Este término se refería antaño al origen de los Exaltados Terrestres que habían sido creados por los Dragones Elementales, a petición de Gaia, para ayudar a los dioses en su guerra contra aquellos que había antes de los dioses. Hoy día, los Vástagos del Dragón lo usan para describir la herencia espiritual que comparten con los Dragones Elementales.


  Viejo Reino, El: También conocido como el Primer Reino. Con este apelativo se designa al imperio que gobernó el mundo durante la Primera Edad, antes del Gran Contagio. Está prohibido utilizar este término en el Reino, ya que éste se considera el mismo gobierno de entonces.


  Yozi: Príncipe de los demonios. Los Yozis son primos de los Malfeos. Están encarcelados de por vida fuera de la Creación en un reino de hierro y mármol negro bajo un sol demente y verde. Los Yozis planean incansablemente su fuga de la prisión para derrocar a los dioses.


  OBRAS DE CONSULTA SUGERIDAS


  NOVELAS


  Night’s Master, Tanith Lee. Una de las novelas de fantasía mejor construidas de la historia. Night’s Master y el resto de las historias de la colección Flat Earth, del mismo autor, han sido la mayor influencia literaria de Exaltado.


  Hawkmoon, Michael Moorcock. White Wolf Publishing. Atlanta, GA. ISBN 1-56504-193-3. La otra influencia más importante de Exaltado. Hawkmoon lo tiene todo; se trata de un relato de fantasía situado en las ruinas de una edad dorada perdida, en un imperio en decadencia cuyos maléficos gobernantes anhelan conquistar el mundo, y que además disponen de un montón de extraños artefactos mágicos procedentes de la época anterior.


  Resurrection Man, Sean Stewart. Ace Books, New York, NY. ISBN 0-441-00339-7.


  The Night Watch, Sean Stewart. Ace Books, New York, NY. ISBN 0-441-00554-3.


  Galveston, Sean Stewart. Ace Books, New York, NY. ISBN 0-441-00686-8. Estos libros no tienen rival en su habilidad para mostrar lo terrorífico que puede llegar a ser un mundo lleno de espíritus y magia de cuento de hadas. Las descripciones de los espíritus de Exaltado han tomado parte de su colorido de estos libros, que os recomendamos encarecidamente, especialmente los dos últimos.


  La Compañía Negra, Geln Cook. Tor Books, New York, NY. ISBN 0-81252-139-0. “La Dama” y “Los Diez…” han sido una excelente inspiración para los Exaltados. Cambiaformas sería un excelente Exaltado Lunar, y la Dama podría ser una buena Solar. La magia lenta pero poderosa de este mundo puede servir al Narrador que intente imaginarse la magia de los Exaltados. Publicado en español por La Factoría de Ideas.


  The Complete Pegana, Lord Dunsany. Chaosium, Inc., Berkeley, CA. ISBN 1-56882-116-6. Podría decirse que éste ha sido el escritor de literatura fantástica más influyente dentro del género que nos ocupa, su talento parejo al de Tolkien, y su influencia en la literatura fantástica, similar. Si te gusta la fantasía, no tienes más remedio que comprobarlo por ti mismo, porque este hombre es el no va más.


  Shadow & Claw, Gene Wolfe. Orb, New York, NY. ISBN 0-31289-017-6.


  Sword & Citadel, Gene Wolfe. Orb, New York, NY. ISBN 0-31289-018-4.


  Situados en un inimaginable futuro distante, en nuestro mundo, estos libros (conocidos colectivamente con el nombre de The Book of the New Sun) son una combinación absolutamente fabulosa de magia y ciencia ficción.


  CLÁSICOS


  Las historias, Herodoto. Una asombrosa descripción de lo cosmopolita y avanzado que llegó a ser el mundo antiguo, comprado con la miseria del período medieval.


  La Ilíada, Homero. Una historia clásica, un héroe imperfecto. Si no soportas leer en verso, Penguin cuenta con una versión en prosa.


  Volsungasasa. Combinado con una diferente versión de la misma historia y sintetizado en el “Ciclo del Anillo” de Wagner, el original es muy relevante para Exaltado, así como una buena lectura.


  VÍDEOS Y PELÍCULAS


  Ninja Scroll (1995). Película de animación absolutamente asombrosa. Las artes marciales sobrenaturales que aparecen en ella fueron una fuerte inspiración para los combates de Exaltado y el sistema de Encantamientos. Es una película ideal para pasársela a tus jugadores antes de la creación de personajes, y luego decirles “los personajes de Exaltado pueden hacer cosas así”.


  Swordsman II (1991). Con Jet Li y Brigitte Lin, esta película es a la esgrima lo que Ninja Scroll a la animación. Buena trama, excelente coreografía de esgrima, el no va más de las artes marciales… todo ello hace que ésta sea una buena película. Otra película para decir “el juego es así”.


  Tigre y Dragón (2000): Aunque los diálogos son un poco largos y la acción se queda un poco corta, esta película, con Chow Yun-Fat y Michelle Yeoh, sigue siendo una obra maestra. Aunque no hay tanta acción como en las anteriores, esta película con vestuarios sencillos, pero trama compleja y apasionada, será una buena fuente de inspiración para las partidas centradas en los personajes.


  Streetfighter (1996): Ésta es una película de animación, no una película normal de acción. Ambientada en nuestro tiempo, cuenta con algunas peleas de artes marciales en las que salen a relucir poderes sobrenaturales. También vale la pena verla por la cara de póquer de los que manejan las artes marciales, que por supuesto son mucho más poderosos que cualquier ser humano.


  Grave of the Fireflies (1998): Drama animado terriblemente serio sobre dos niños japoneses que intentan sobrevivir en el Japón de la Segunda Guerra Mundial. No tiene mucho que ver con Exaltado, pero quizá te interese ver una película de animación “seria”. Aviso: llorarás.


  OTROS MEDIOS


  Final Fantasy VII. Squaresoft. Armas alucinantes y efectos espectrales mágicos de lo mejor.


  Thief. Looking Glass Studios. Juego muy peculiar. Te proporcionará sensaciones interesantes. Fantasía con decorado pseudo-Eduardiano decadente.
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  Éste es el mundo de los Exaltados.


  En el centro del mundo está la Isla Bendita, y en el centro de la Isla Bendita está el Polo Elemental de la Tierra, eje de la Creación y centro estable de la realidad. La Isla es el baluarte del Reino, y el poder de este imperio decadente ha estado en manos de la Dinastía durante los últimos siete siglos.


  El Mar Interior rodea la Isla Bendita. Un océano tranquilo y poco profundo al que se llega tras una semana en barco desde las costas del Reino. Las incontables ciudades-estado y Reinos menores a orillas del Mar Interior son en su mayoría tributarios del Reino. Las tierras que hay más allá del Mar Interior son conocidas con el nombre de El Umbral.


  Los inviernos son largos y los veranos cortos en la parte norte del Umbral. Los animales son fuertes pero las cosechas son malas. La mayoría de los Reinos menores situados aquí viven de la agricultura y la minería, y pagan impuestos. Uno de ellos incluso está gobernado por una familia menor huida del Reino.


  En la parte más septentrional está el Polo Elemental del Aire. Se dice que más allá no hay nada salvo nieve y aire. Cuanto más nos adentramos hacia el polo más frío hace. Tanto frío que salvo la parte sur, la zona está completamente cubierta por una capa de hielo. El Lejano Norte es tierra de hielo y ventiscas, poblada sólo por tribus de caminantes del hielo y la estoica comunidad de la Liga de Haslanti.


  La pared este del Umbral es una región templada, allí los veranos son largos y los inviernos son cortos, aunque duros. Si se cultivan, las tierras producen abundantes cosechas. Las tierras que no se cultivan se convierten en frondosos bosques en un corto espacio de tiempo. El grupo de Reinos más poderoso del Este está formado por las Tierras Carroñeras, una alianza de pequeños Reinos que jamás ha pagado tributo al Reino.


  Más allá aún está el Polo Elemental de la Madera. Dicen que es una gran catedral de árboles que se alza hasta donde alcanza la vista. El bosque se torna cada vez más denso a medida que uno se acerca al Polo. Entonces uno se encuentra con un tupido sotobosque, rodeado de árboles petrificados. En el Lejano Este sólo habitan tribus salvajes, que viven de los frutos del bosque.


  La parte sur del Umbral es tierra quemada. Allí nunca nieva. Ni siquiera a orillas del Mar Interior es más suave el clima. Cerca de la costa, la tierra produce muchos frutos, pero más allá de la costa, llueve cada vez menos.


  Más al sur todavía está el Polo Elemental del Fuego, un precipicio después del cual sólo hay una gran llama sin color que no despide humo. Conforme uno se aproxima al polo, la tierra se va convirtiendo en un yermo, y las colinas suaves dan paso a un desierto seco y arenoso. Las ciudades del Sur son grandes metrópolis superpobladas, y su riqueza es tan grande como su degeneración. Estos Reinos guardan sus puertos con grandes cañones de bronce, y utilizan el polvo elemental, llamado también “polvo de fuego” para defenderlos, lanzando bolas de piedra a una distancia de kilómetro y medio.


  La parte occidental del Umbral es una gran masa de agua. El Mar Interior da paso al Océano de Occidente, y el plano acuático queda roto por una serie de islas. Pocas tienen la extensión suficiente como para cultivar productos con buen rendimiento. Los que viven en la región suelen alimentarse sobre todo con los frutos del mar. Hay excelentes mercaderes entre los habitantes del Oeste. También hay bastantes piratas. En cualquier caso, todos viven gracias al mar.


  Más al interior, el Polo Elemental del Agua, donde el cielo es del mismo color que el mar, y ya no hay más islas que rompan su monotonía. Aquellos que viajan hasta la región dicen que las aguas están tan tranquilas que el sol parece salir en ambas direcciones desde el horizonte. Dicen también que es casi imposible saber si uno está navegando sobre el agua o bajo ella.


  Especulan otros que más allá están las Orillas Lejanas, donde los espíritus de los justos y moradas descansan en armonía. La mayoría de la gente culta no le da demasiado crédito a esta leyenda. Los que han estudiado un poco saben que más allá de los límites del mundo está la locura informe de la que surgió la Buena Gente.
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  Después del Gran Contagio, cuando todavía no había llegado la decadencia total, hubo una civilización construida a la imagen de la Primera Edad. Su intención era emular el esplendor de la desaparecida Edad Dorada, aunque no tuvo mucho éxito. Fue una época de grandes hazañas, de magia, de grandes maravillas, y de grandes traiciones. Era un imperio decadente, en el que poco a poco fueron infiltrándose la oscuridad y la barbarie, hasta que un último cataclismo le dio el golpe de gracia. Con todo, en su ocaso, fue cosa digna de contemplar, pues en aquella época tuvieron lugar las gloriosas hazañas de los Exaltados.


  LOS EXALTADOS


  Hay gente que sobrepasa sus propias expectativas, y hay gente que sobrepasa las de todo el mundo, convirtiéndose en ejemplo de la raza humana. Finalmente, están los Exaltados.


  Los Exaltados son aquellos humanos a los que el resto juzga apropiados para conocer el poder. La verdadera naturaleza de los Exaltados jamás ha estado del todo clara, por lo menos no desde los comienzos de la corriente. Era, así que sólo podemos especular acerca de su origen. Locos y místicos murmuran diferentes teorías supersticiosas, pero la mayoría mienten, están enajenados, o ambas cosas.


  Sólo sabemos que los Exaltados son capaces de controlar las fuerzas Telúricas fundamentales. Además, sus vidas son mucho más largas; los Vástagos del Dragón viven cientos de años, mientras que los Celestiales son muchísimo más longevos todavía. Se sabe de algunos Celestiales que tienen recuerdos de la Primera Edad.


  Los Preceptores Iluminados de la Orden Inmaculada dicen que al principio de las eras de los humanos, antes incluso de que hubiese tradición oral, ciertos individuos nobles o profundamente virtuosos de las zonas pobladas fueron favorecidos por los grandes espíritus del agua, el fuego, la tierra y la madera. Los espíritus les enseñaron a manejar el poder de los cielos: el sol, la luna, incluso las estrellas.


  Los espíritus les enseñaron a manejar la Esencia, sustancia Telúrica fundamental, de forma que pudieron cambiar la apariencia del mundo a su antojo. Este poder les fue otorgado, dice la historia, con la esperanza de que lo utilizasen para el bien común. A cambio de poder canalizar la Esencia del sol, la luna y las estrellas, ellos seguirían cultivando las virtudes que hasta ahora habían demostrado poseer, para que el resto de la humanidad los imitase.


  La época en la que los Exaltados eran el compendio de dichas virtudes recibió el nombre de la Primera Edad; fue una era dorada de paz, cuajada de prodigios. Pero la virtud de los Exaltados Celestiales (aquellos a quienes se había instruido en el manejo del poder de los cielos) se extinguió. Fue devorada por su propia decadencia, y dicen algunos, que también por una maldición que les lanzaron los enemigos de los Dragones Elementales. Se convirtieron en seres retorcidos y dementes (los Anatema), y fueron destruidos o exiliados por el bien del mundo.


  Esto es lo que dicen los mitos y leyendas del Reino. Incluso los relatos de las grandes hazañas de los Celestiales han desaparecido entre el vulgo. La mayoría de los habitantes del Reino sólo cree en lo que ve: los semi-míticos Anatema que acechan en las fronteras de la Creación, los Exaltados Terrestres, llamados Vástagos del Dragón, que sostienen el poder, y los hombres mortales, que nacen, luchan y mueren.


  Pero los Exaltados Celestiales son reales; están regresando y tienen el poder suficiente para que el mundo se estremezca a su paso. En la loca carrera por ocupar un trono vacante, los Vástagos del Dragón han descuidado su purga de los Exaltados Celestiales. Ahora, los niños del cielo sobreviven en número suficiente como para ser conscientes de su magnitud.


  La principal diferencia entre humanos y Exaltados (ya sean Terrestres o Celestiales) consiste en la habilidad de los Elegidos para canalizar la fuerza fundamental del universo, llamada Esencia. El poder de los Exaltados depende de su habilidad en el manejo de la Esencia y en el contar con Esencia adecuada para trabajar. Aunque los humanos están compuestos de Esencia, y su fluctuación rige sus vidas, son incapaces de manejarla o canalizarla conscientemente. El poder de un Exaltado está directamente relacionado con su capacidad de conectarse con la Esencia que lo rodea. Un Exaltado joven e inexperto puede parecer un mago moderadamente bueno, capaz de ejecutar un par de trucos, o de realizar algunos sortilegios. Un Exaltado más viejo o más experto, que posea una mayor comprensión o dominio de la Esencia, tendrá tanto poder como un Encarnado en su habilidad para dar forma al mundo.


  Las habilidades de los Exaltados tienen un límite, determinado por la cantidad de Esencia que manejar, hasta el mayor de los Exaltados es poco más que un hombre de la calle. La Esencia existe dentro de todas las facetas del mundo natural y está presente en todos los seres vivos saludables; los Exaltados están siempre presentes en los lugares del mundo donde fluye una mayor cantidad de Esencia, almacenándola para cuando la necesiten. La cantidad de Esencia que puede almacenar un Exaltado en su cuerpo de una sola vez está determinada por su habilidad con la magia y la fuerza de su personalidad. También sirve para calcular su poderío.


  Los poderes de la Esencia de los Exaltados se manifiestan de tres formas diferentes: Habilidades innatas, Encantamientos y Conjuros. Las Habilidades innatas son talentos que los Exaltados ejercitan simplemente poniendo sus ánimas a funcionar con Esencia. Por ejemplo, un Exaltado Solar de la Casta del Alba utiliza su Ánima para parecer un guerrero temible, tan terrorífico que sus enemigos serán incapaces de mirarlo siquiera.


  Los Encantamientos están directamente relacionados con la forma en que los Exaltados pueden imbuir sus propias acciones con Esencia. Con la ayuda de los Encantamientos, los Exaltados utilizan la Esencia para reforzar sus de otro modo normales habilidades o talentos, dotándolos así de un poder extraordinario. Por ejemplo, un guerrero Exaltado que trabaje de herrero podrá forjar armas increíbles, uno que sea soldado llevará a cabo hazañas impensables en el campo de batalla, y otro que sea jefe podrá dar órdenes a cualquiera seguro de que le van a obedecer.


  El Conjuro es el medio más difícil y poderoso de canalizar la Esencia. Puede llegar a ser devastador. Cuando un Exaltado lanza un Conjuro, manipula Esencia con sus palabras y gestos de acuerdo con las leyes y principios de la magia, y, al hacerlo, reordena la realidad.


  EXALTADOS SOLARES


  Los Exaltados Solares son los más poderosos entre los Exaltados, y durante la Primera Edad fueron los gobernantes del mundo y los líderes de los Exaltados. Su condición era ejemplo e inspiración de toda la humanidad, habían sido dotados de un fulgor del que todos debían aprender. Su poder procedía del sol, y el día les pertenecía. Lógica, heroísmo, inspiración y nobleza eran las palabras que mejor los definían.


  Los Vástagos del Dragón asesinaron a los Solares durante el crepúsculo de la Primera Edad. Aunque algunos siguieron reencarnándose constantemente, solían ser despachados de inmediato por las fuerzas del Reino. Hace sólo un par de años, desde la desaparición de la Emperatriz, los Solares han comenzado a resurgir en número cada vez mayor. Esto, unido a la inestabilidad del Reino, constantemente amenazado, ha dado a los Exaltados la oportunidad de demostrar al mundo su poder.


  
    ARRIBA Y ABAJO


    La vida de un Exaltado Solar es un remolino de subidas y bajadas. De pronto, un individuo que antes era sólo talentoso se convierte en un Exaltado tremendamente capacitado. Los Elegidos no se hacen viejos y tienen una salud de hierro. Poseen una resistencia física sobrehumana y sus heridas se curan a una gran velocidad, sea cual sea su gravedad. Destacarán en todo lo que hagan y no habrá quien les supere en su actividad favorita. Ningún mortal será rival para ellos en una pelea. Los Solares podrían desafiar a los Celestiales más robustos o derrocar al tiránico Reino si se les antojase. Estos individuos tienen el poder de cambiar el curso de la Historia y recrear el mundo.


    A pesar de todo esto, son criaturas angustiadas. En muchas partes piensan que son príncipes demoníacos, así que los Solares reencarnados deben vivir como sombras. Son seres cósmicos que para llevar a cabo sus planes con éxito entre los hombres deben actuar con gran sutileza y pasar inadvertidos. La Partida Salvaje de los Vástagos del Dragón no es su único temor. En cualquier momento pueden lapidarlos o ajusticiarlos: no importa lo poderosos que sean, un grupo de hombres armados con arcos puede acabar con ellos sin grandes problemas. Asimismo hay mucha gente que acecha a los Solares para utilizarlos en sus maquiavélicos planes. La Facción Dorada de los Siderales, que se oponen al Reino, y los Señores de la Muerte (y sus intrigas palaciegas y espirituales) son un ejemplo de los incontables poderes que utilizarían de buena gana a los Solares como agentes y marionetas. Los jóvenes Exaltados Solares que deseen prosperar deben sopesar y estudiar a la persona de la que reciban órdenes, así como la magnitud de las obligaciones que deban cumplir por haber estado bajo la tutela de alguien en su infancia.


    Así es la existencia de los Exaltados Solares. Deben manejar el poder del Sol con la mayor economía posible y mostrar su poder sólo cuando la necesidad es grande. Viajar por los caminos como mendigos, peregrinos o fugitivos. Anónimos. Luchar cuando no tienen otra elección, o cuando se lo dicta su conciencia. Algunos se han coronado reyes y reinas, pero hasta ahora, sus reinados han sido breves y han acabado bajo los cuchillos de la Partida Salvaje o de algún complot provinciano. Los Solares que deseen sobrevivir y llegar a la madurez con todo su poder deben jugar a algo parecido al escondite, vivir como mendigos, bandidos o trovadores mientras aprenden a utilizar su gran poder y se inician en los secretos propios de su condición.
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  ALBA


  La Casta del Alba está constituida por los guerreros del Sol Invicto, y llevan los gallardetes de la gloria del sol a toda batalla y a todo lugar oscuro. Durante la antigüedad, antes de que los Vástagos usurpasen su poder, los Solares de la Casta del Alba eran los generales del Reino. Vigilaban las fronteras y dirigían los ejércitos.


  Los Solares del Alba son fieros guerreros, aunque su ferocidad no equivale a sed de sangre ni estupidez. Algunos de los que se han reencarnado recientemente en el seno de esta casta han resultado ser asesinos implacables, pero no estaban exentos de algún rasgo redentor. Otros se han convertido en generales eruditos, soldados de élite que han protegido sus hogares, monjes duchos en las artes marciales (por razones espirituales), gladiadores, guerreros callejeros (que han dirigido bandas y no ejércitos), y hasta en guardias de la ciudad, dirigiendo su propia guerra contra los oficiales corruptos y parásitos criminales que infestan las ciudades del mundo.


  Los miembros de la Casta del Alba son gente muy dotada para cualquier disciplina de combate. Son maestros naturales en el manejo del arco, la espada y el combate cuerpo a cuerpo. Cuando canalizan Esencia para que su ánima se manifieste, se convierten en terroríficos gigantes. No inspiran ninguna confianza. Sólo los más aguerridos guerreros se atreven a mirarles a los ojos, que son como el oro incandescente.


  Los miembros de la Casta del Alba se sienten especialmente fuertes en primavera, sus colores son el azafrán y el lavanda, y su dirección, el este.


  CENIT


  La Casta del Cenit está compuesta por sacerdotes, místicos, profetas y visionarios. Como el Sol Invicto a mediodía, mostraron su poderío y gloria a todo el mundo. Dirigieron a los Solares Deliberativos, que contaban con el poder ejecutivo del Reino, y gobernaron con el consenso, la bendición y la sabiduría del Sol Invicto, el ahora olvidado patrón de los Exaltados Solares.


  Los Cenit se volvieron soberbios y comenzaron a creerse portavoces del Sol Invicto cuando en realidad no lo eran. Airado, el Sol Invicto les dio la espalda y puso los corazones de los Vástagos del Dragón en su contra. Los Exaltados Solares fueron perdiendo poder, y comenzó el gobierno de los Exaltados Terrestres.


  Con todo, los actuales Exaltados de la Casta del Cenit poseen todavía la capacidad de ver al Sol Invicto. Han visto que él lamenta haber sido tan duro en sus juicios, y que pretende hacer justicia en un futuro no muy lejano. Ha plantado la semilla de la equidad en su interior, y todos y cada uno de ellos saben que deben hacer lo posible para que sus visiones se conviertan en realidad.


  La Casta del Cenit es la más variada en su composición de todas las Exaltadas. Muchos de sus miembros son chamanes o sacerdotes de la Orden Inmaculada, mientras que otros simplemente son individuos apasionados sedientos de justicia. Aunque sean sacerdotes, encajan más bien en el tipo de misionero, evangelista o cruzado que en el de sabios o teólogos pretenciosos.


  Los Solares de la Casta del Cenit son unos excelentes oradores y poseen una gran capacidad de persuasión, pero ése no es su único fuerte. También son increíblemente longevos, poseen una resistencia al dolor fuera de lo común, y en sus misiones demuestran una impresionante capacidad de supervivencia. Cuando canalizan Esencia a través de sus ánimas, los Exaltados de esta casta pueden hacer que el fuego consuma los cuerpos de sus enemigos muertos para que sus almas lleguen a la otra vida, en lugar de convertirse en fantasmas hambrientos o en muertos vivientes. Debemos hacer notar que los miembros de la Casta del Cenit son acérrimos enemigos de demonios y no muertos, y que canalizan Esencia a través de sus auras para repeler y quemar a semejantes criaturas.


  La estación de verano, cuando el Sol es más fuerte, así como el color oro y azul cobalto y la dirección sur, son propios del Cenit.


  CREPÚSCULO


  Los Exaltados de la Casta del Crepúsculo son sabios y brujos Solares. Antiguamente eran los magos y demonólogos del Viejo Reino. Aunque es posible que los Exaltados Lunares los superen en el manejo de las ilusiones, y la delicada magia de los Siderales les permita ver el futuro con gran claridad, no hay nada comparable al poder bruto de la sencilla magia, los encantamientos y las invocaciones de los Exaltados del Crepúsculo. De sus manos salieron incontables artefactos durante la Primera Edad, y cuando escuchaban sus gritos o llamadas, los príncipes del Reino de los demonios y los señores de los elementos se ponían en movimiento.


  Los Exaltados de la Casta del Crepúsculo no son profetas ni sabios, pues esas tareas son las propias de la Casta del Cenit, que posee los secretos del Sol Invicto. Tampoco son visionarios ni eruditos, pues ésas son cosas de los Exaltados Siderales, unos talentosos astrólogos. Los Exaltados del Crepúsculo son aprendices-practicantes, aventureros-sabios, guerreros-magos, hombres astutos y entrometidos.


  La mayoría poseía alguna clase de conocimiento antes de su Exaltación, aunque en modo alguno eran sabios. Juglares, arquitectos, mercaderes e ingenieros han sido algunos de los oficios de quienes han sufrido la transición. Aunque hay algunos ratones de biblioteca entre los miembros de esta casta, casi todos ellos podrían soportar sin problemas las durezas de una campaña y la tensión de la vida pública.


  Los del Crepúsculo destacan como brujos pero son algo más que simples eruditos. Son aprendices y diletantes, doctores y hojalateros. No sólo trabajan la magia con Esencia, sino que utilizan también todo tipo de herramientas, aparte de su ingenio e intuición. Cuando canalizan Esencia a través de sus ánimas, se están protegiendo de cualquier ataque posible, algo muy importante si tenemos en cuenta su peligroso estilo de vida.


  Se sienten más fuertes en otoño, sus colores son el naranja y el negro, y su punto cardinal es el oeste.


  NOCHE


  Los Solares de la Casta de la Noche son los espías, exploradores y asesinos de los Exaltados Solares. Durante los días de la Primera Edad, se encargaron del aparato de seguridad del Reino. Además de la seguridad, se encargaron también de la sanidad del estado. Ocuparon sus asientos entre los Deliberativos para opinar también sobre la seguridad social y la cultura de los ciudadanos del Reino.


  Los Exaltados de la Casta de la Noche se dedican en la actualidad al timo y al vagabundeo, aunque no suelen robar con violencia ni matar. A menudo se dedican al contrabando, a la investigación y a trabajar como rastreadores, cazadores, oficiales de policía y cosas por el estilo. En general, se dedican a cualquier cosa para la que haga falta más ingenio y sigilo que fuerza bruta. Entre los miembros de esta casta hay algunos carteristas y asesinos, pero no son la mayoría.


  Los Exaltados de la Casta de la Noche no tienen rival en todo lo relativo al sigilo, las acrobacias y a meterse en camisas de once varas. Poseen también una prodigiosa percepción de todo lo que les rodea. Canalizando Esencia a través de sus auras, los Exaltados de la Casta de la Noche pueden camuflarse y hacer que su presencia sea realmente difícil de detectar. Los Solares de la Casta de la Noche pueden hacer desaparecer sus ánimas, algo que les permite utilizar Encantamientos sin revelar su verdadera naturaleza Exaltada.


  Los de la noche son más fuertes en invierno, la estación con la que se corresponden, y prefieren los colores gris y violeta, y la dirección norte.


  ECLIPSE


  La Casta del Eclipse está compuesta por embajadores y diplomáticos Exaltados. Durante la Primera Edad, negociaron tratados para el Reino con los Reinos bárbaros que se concentraron alrededor de sus fronteras, así como con los espíritus, la Buena Gente y otros seres sobrenaturales. También trabajaron como defensores del pueblo y censores del Reino, negociando pactos y tratados entre los diferentes tipos de Exaltados, procurando siempre que el gobierno actuase de forma justa y honesta.


  Los Exaltados de la Casta del Eclipse destacan por su capacidad para ganarse la vida mediante las palabras y los tratos. Mercaderes, diplomáticos, burócratas, hombres de confianza, mendigos, traficantes, profesores… cualquier Exaltado de la Casta del Eclipse se puede dedicar a estos quehaceres.


  Los miembros del Eclipse son maestros del gobierno, los negocios y la política de la misma forma que los del Cenit lo son en la persuasión y el liderazgo. Aunque no son carismáticos, tienen la intuición requerida para sentir y aprovechar las corrientes de poder e influencia de una organización. Estos Solares poseen también una asombrosa capacidad para aprender idiomas, y son grandes jinetes y marineros (para negociar un tratado o hacer efectiva una transacción, el negociador debe llegar primero a su destino). Canalizando Esencia a través de su ánima, un Eclipse podrá jurar o ser testigo de juramentos que nadie se atreverá a quebrantar, ya que una terrible maldición pesará sobre el que lo haga. Los miembros de esta casta pueden caminar entre los espíritus y demonios sin miedo, pues están protegidos por antiguos tratados inviolables acordados durante el apogeo del Viejo Reino. Los miembros del Eclipse pueden adquirir y utilizar los Encantamientos y poderes de estos seres, aunque les costarán más caros que los que corresponden a su casta. De todas formas, la Casta del Eclipse posee una gran flexibilidad en este asunto.


  La Casta del Eclipse tiene cierta inclinación hacia el periodo de Calibración, el color plata y la dirección centro.


  EXALTADOS LUNARES


  En la Primera Edad, los Exaltados Lunares eran los más poderosos emisarios de la Corte Exaltada. Eran los virreyes, generales y agentes de los Solares. En las ocasiones en que la voluntad de los Solares debía ser reforzada y los Vástagos del Dragón no podían llevar a cabo el trabajo solos, los Lunares se ocupaban de enderezar las cosas. Los Lunares siempre pensaron que mientras ellos eran los dueños de la noche, los Solares eran los dueños del día. Los Lunares mantenían el orden mientras los Solares descansaban. Se movían en las tinieblas como fantasmas, y conseguían con su dureza lo que se les escapaba al cegador brillo de los Solares.
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  Normalmente, los Lunares solían ser consorte de los Solares. A lo largo de la historia del Viejo Reino, se dio la tradición de que Lunares y Solares se uniesen en matrimonio y formasen hogares juntos. Se pensaba que tales enlaces proporcionaban equilibrio y buena fortuna a la casa. Lo cierto es que redujeron la tensión y competitividad que había comenzado a surgir entre ellos, ya que así compartían su autoridad sobre las tierras que gobernaban y sus relaciones eran más fluidas.


  Cuando cayó el Viejo Reino, los Exaltados Lunares renunciaron bajo juramento a la defensa del Reino y se convirtieron en sus enemigos, exiliándose a las profundidades del Kaos, un lugar que, a diferencia de sus enemigos, podían visitar y frecuentar. A partir de entonces, los antiguos enemigos del Reino mantuvieron a raya a los Vástagos del Dragón, y sus propios poderes sobre las bestias y la ilusión fueron reforzados por un vasto arsenal de animales peligrosos, y por la propia naturaleza cambiante y maleable de aquellas regiones. Muchos sucumbieron a la enloquecedora influencia del Kaos: las mentes de estos desafortunados se tornaron bestiales y perversas. Muchos Lunares se convirtieron en algunos de los más peligrosos monstruos que hoy moran en el Kaos. Aquellos que no se dejaron llevar se convirtieron en jefes de tribus bárbaras, en ermitaños solitarios o en brujos.


  Habían sido acérrimos defensores de la civilización. Pero el recuerdo de sus compañeros asesinados y la influencia del Kaos ha dejado en muchos de los Lunares más veteranos un profundo sentimiento de rencor hacia la civilización en general y hacia los Vástagos del Dragón en particular.


  Los Lunares son unos maestros en el arte de cambiar de forma, y pueden tomar el aspecto (completo o parcial) de cualquier animal cuya sangre hayan probado. Sólo esta habilidad hace de los Lunares unos enemigos muy peligrosos, pero combinada con el dominio que tienen sobre las bestias y su familiaridad con la noche y sus criaturas, los convierte en los más peligrosos oponentes del mundo. Aquellos Lunares que conservan su sentido común poseen una profunda conexión con el subconsciente. Lo utilizan para crear ilusiones complejas y mortales o para evocar emociones primarias: amor, ira, tristeza, etc., en las mentes de aquellos que los rodean, sean amigos o enemigos.


  Los Exaltados Lunares están entre los más duros y peligrosos enemigos del Reino. Muestran un desprecio total por la sociedad y las fuerzas de la civilización; y lo que es peor, los más viejos recuerdan la insolencia y falsedad de los Vástagos del Dragón durante la caída del Viejo Reino, y aprovechan cualquier oportunidad para devolver el golpe a los Terrestres y al Reino. Muchos Lunares se dejan adorar como dioses por los bárbaros del Kaos; esto les garantiza el acceso a la Esencia, y les permite disponer de ejércitos con los que atacar al Reino. Los Exaltados Lunares están muy orgullosos de ser los vagabundos y guerreros del Kaos; hay pocas razones que los aparten de sus esporádicas y destructoras incursiones.


  Muchos Lunares han sido completamente corrompidos por la extraña energía del Kaos. Mientras que los Lunares bestiales son, como su propio nombre indica, muy bestias, o están locos, o ambas cosas a la vez, y a pesar de que es posible que ni siquiera recuerde que son Exaltados, no por ello dejan de ser muy astutos. De entre todos los Exaltados, los Lunares tienen la peor reputación, al haber entre ellos auténticos monstruos y horripilantes seres nocturnos. Los peores se comportan como depredadores con los hombres.


  Los Exaltados Lunares son, debido a su propia naturaleza, criaturas del flujo, del misterio, de la intuición. Son la noche, con todos sus misterios y peligros. Su número es el tres, pues significa la luna nueva, la llena, la luna en transición. Su piel es de un blanco plateado, su pelo es del mismo color. Aquellos que han vivido en el Kaos durante una larga temporada suelen desarrollar ciertos rasgos bestiales: ojos felinos, garras, cola… no cabe duda de que los Lunares que se refugiaron en el Kaos han sufrido cambios cambios irreversibles, por lo que intentar convertirlos en auténticos Exaltados sería el más grande de los desafíos para los Celestiales.


  SIDERALES


  Son los más inescrutables de todos los Exaltados. Los Siderales son los reyes de la desaparición estratégica y del cumplimiento de las exigencias del arte de gobernar. Durante la Primera Edad, los Siderales fueron los visires y consejeros de los monarcas Solares. Su gran comprensión del destino fue la estrella por la que se guiaron los Solares.


  Si los Solares eran maestros del liderazgo y la inspiración de sus seguidores, los Siderales dominaban la intriga, el subterfugio y el arte de persuadir sutilmente. Los hace poderosos su habilidad innata para canalizar Esencia y tratar con espíritus. Poseen además una gran sutileza y malicia. Son consumados profetas y visionarios, y esto les garantiza una gran ventaja en el dominio de la intriga, algo en lo que no hay humano ni Exaltado que se les aproxime. Además de la precisión y talento con que hablan del destino, cuentan con un gran dominio de las artes marciales. Estos peligrosos guerreros enseñaron sus técnicas menos apreciadas a los monjes de la Orden Inmaculada, adaptando sus estilos de lucha a los Vástagos del Dragón, cuyos poderes son más elementales, y que además tienen menos fuerza. Hoy, los Vástagos del Dragón Inmaculados están entre los que mejor utilizan las artes marciales en la Creación, y se dice que algunos Inmaculados no Exaltados con experiencia pueden canalizar Esencia, aunque hasta cierto punto.


  Cuando el Viejo Reino llegaba a su punto más alto de decadencia, los Siderales se reunieron, hicieron una lectura masiva de las estrellas y de ella extrajeron una profecía que analizaba tres futuros posibles. En uno habían convencido a los Vástagos del Dragón para acabar con los Solares, y el mundo se empobrecía, pero seguía adelante. En otro, los Siderales intentaban reformar a los Exaltados Solares pero fracasaban y el Reino sufría una terrible escisión, que acababa en una colosal guerra civil, dejando un mundo en ruinas sobre el que la Buena Gente se extendería en una gran oleada. En el tercer futuro profetizado no hacían nada, el mundo se corrompía definitivamente y las tinieblas se infiltraban en él, mientras que una salvaje entropía dejaba paso a un mundo que era una cáscara negruzca y sin vida.


  Finalmente, los Siderales convencieron a los Vástagos del Dragón para que asesinasen a sus gobernantes. Luego, desaparecieron tras la Orden Inmaculada. De esta forma la gente común se olvidó de que en una ocasión habían existido los Exaltados Celestiales. Sólo algunos estuvieron en desacuerdo con las decisiones de sus hermanos, así que tuvieron que huir al exilio, más allá de las fronteras del Reino.


  El poder de los Siderales procede de las estrellas y las Cinco Doncellas del cielo nocturno. La profecía, la intuición y el mundo de los espíritus son las áreas de influencia de los Exaltados Siderales. Su número es el cero y el infinito, pues ambos representan el vacío de la mente disciplinada o el número de estrellas que hay en el cielo nocturno. Los Siderales se consideran a sí mismos transgresores de umbrales; están donde todo comienza o acaba. La profecía es el don que anticipa las cosas, los Siderales se definen a través de ella.


  Entre los Exaltados, los Siderales son los profetas, los magos oscuros, los pícaros que manipulan a los espíritus. Aunque suelen mantener un contacto estrecho entre sí, son parcos en palabras con el resto de los Exaltados, a no ser que las circunstancias indiquen lo contrario.


  Los Siderales tienen una gran comprensión de la magia, saben cómo utilizarla, y lo hacen con frecuencia. Son capaces de cambiar el destino directamente, o como alternativa, pueden obligar a los espíritus a que hagan el trabajo sucio. De todos los Exaltados, los Siderales son los que tienen una relación más íntima con los espíritus. Son muy cuidadosos en el uso de esta habilidad. Todo Sideral que se precie deberá forjar una relación con los espíritus con los que ha de tratar.


  El poder más importante de los Siderales reside en su conexión con las estrellas y los espíritus de las Cinco Celestinas del cielo nocturno. Todas ellas tienen una disposición favorable a los Siderales, y son muchos y muy variados los dones que les otorgan.


  Mercurio, la Doncella de los Viajes: La Doncella de los Viajes es la diosa del ir y del hacer. De aquellos que poseen un incurable deseo de viajar se suele decir que han sido tocados por Mercurio, así como de aquellos que tienen episodios maníacos.


  Venus, la Doncella de la Serenidad: La Doncella de la Serenidad es la diosa de los sueños y la relajación, del ocio y el disfrute. Goldbrick y demás vagos recibían el nombre de “patanes de Venus” antiguamente.


  Marte, la Doncella de las Batallas: Diosa de la guerra y el conflicto, las manos de Marte siempre han estado manchadas con la sangre de los muertos. Incluso hoy se utiliza la marca de Marte, una estilizada lanza con su correspondiente escudo, para señalar la presencia de una armadura.


  Júpiter, la Doncella de los Secretos: Júpiter es la diosa encargada de medir el reparto y la duración de todas las cosas, incluidas las de los dioses y el mundo. No comparte esta información con los hombres, que se sepa. Se la suele representar como un ama de casa comedida sonriendo de lado.


  Saturno, la Doncella de los Finales: La más oscura y menos querida de todas las Celestinas. Se dice que cuando el tiempo de cada cosa llega a su final, Saturno hace una señal sobre ella, y se acabó. Saturno marca también el final de los ritos de transición, de las cosechas y del año.


  LOS VÁSTAGOS DEL DRAGÓN


  La Orden Inmaculada enseña que los Exaltados Terrestres son seres avanzados espiritualmente, a medio camino entre la mortalidad y la perfección de los Dragones Elementales. En realidad, se trata de una simple cuestión de herencia.


  Como son los más comunes entre los Exaltados, los Vástagos del Dragón son a la vez despreciados y temidos. Son sustancialmente más poderosos que el común de los mortales y han utilizado sus poderes para establecer un Reino propio y poderoso. La mayoría de las naciones les rinden tributo, pues poseen una influencia económica y política tremenda sobre ellas. Una disputa familiar entre los Vástagos podría resultar, por ejemplo, en una guerra entre las naciones del Umbral.


  HISTORIA


  Es irónico que los Vástagos del Dragón gobiernen el Reino. Contrariamente a la creencia popular, los Vástagos del Dragón eran lo más bajo entre los Exaltados del Viejo Reino, los soldados rasos de los Exaltados Celestiales. Los Cinco Dragones Elementales del fuego, el agua, el aire, la madera y la tierra les dieron una cota mínima de poder sobre los elementos, y sobre ciertos espíritus, para que actuasen como escuderos y sirvientes de los Celestiales. Sus vidas, aunque duran tres o cuatro veces más que las de los humanos normales, siguen siendo cortas en comparación con las de los Celestiales.


  La fuerza de los Vástagos del Dragón, sin embargo, estaba en la naturaleza hereditaria de su poder. El poder de los Celestiales era demasiado grande como para pasar de padre a hijo, pero los Vástagos sólo necesitan reproducirse para aumentar el número de los de su especie.


  Hay cinco clases de Vástagos del Dragón, cada una cuenta con cierta afinidad con uno de los cinco elementos. Cada clase de Vástago tiene poder sobre los elementos terrestres, y posee cierta influencia también sobre los espíritus elementales. Aunque carecen de la capacidad de controlar a los espíritus de los Siderales, muchos de los que pertenecen a la alta aristocracia son capaces de formalizar duraderos pactos y acuerdos con los señores elementales de la Primera Edad.


  Con la desaparición de la Emperatriz, los Vástagos del Dragón fueron forzados a entrar en lucha abierta con las fuerzas que amenazaban a la Isla Bendita. Aunque su magia era notablemente peor que la de cualquiera de sus nuevos enemigos, particularmente la de los Señores de al Muerte, y de la de muchos de los invasores del Kaos, los Vástagos del Dragón seguían un riguroso régimen de entrenamiento en artes marciales, que combinado a sus talentos elementales, los convirtió en formidables oponentes en el campo de batalla.


  EXALTADOS ABISMALES


  Se desconoce el origen de estos Exaltados, lo único que se sabe es que aparecieron hace poco. De hecho, ni siquiera estamos seguros de que sean Exaltados. Los soldados de los Vástagos del Dragón han tenido una serie de encuentros con los Abismales y por lo que dicen, los oscuros manipulan Esencia para hablar con los fantasmas y para controlar los cuerpos de los muertos. Aunque esto parece señalar que se trata de alguna clase de Exaltados, nunca antes los libros habían mencionado seres similares que hubiesen sobrevivido a la Primera Edad, por lo que su origen es un completo enigma, un enigma que no inspira ninguna tranquilidad.


  Los Exaltados Abismales son la antítesis de los Exaltados. Mientras que los Exaltados Celestiales canalizan energías radiantes y estimulan la vida y la naturaleza, los Señores de la Muerte son maestros de la oscuridad y la necromancia. Son capaces de manipular las sombras con diversos propósitos, y el poder que tienen sobre los muertos es como una versión de pesadilla del orden Celestial. Lo más terrorífico de todo es que los Abismales no parece muy inclinados a utilizar el flujo natural de Esencia a través del mundo, ni Moradas, ni Dominios. Aunque podrían extraer Esencia del Inframundo para reponer sus reservas, suelen optar por el método más rápido: se la sacan a los seres vivos. Y lo peor de todo es que parecen disfrutar haciéndolo. Tienen una alimentación muy variada: tanto se comen a un hombre, como se beben su sangre, como le roban el alma.


  Una vez que han drenado al ser vivo de su Esencia, los Señores de la Muerte pueden canalizarla para realizar Encantamientos y hechizos igual que cualquier otro Exaltado, aunque parecen tener una especial querencia por actividades tales como la invocación de fantasmas y la reanimación de los muertos. Los Abismales generalmente se consideran muy superiores a sus seguidores vivos, así que suelen adoptar a fantasmas, zombis y otras criaturas relacionadas con la muerte y la noche como sirvientes. Aunque ya sólo eso los convierte en oponentes peligrosos, los señores de la noche son muy diestros en el combate cuerpo a cuerpo; tanto como los Exaltados Lunares o los de la Casta del Alba.


  Los Abismales tienen una afinidad con el acero espiritual de la misma forma que los otros Exaltados hacia otros metales. En sus pálidas manos, el acero espiritual es tan poderoso como el oricalco o la plata lunar. En combate, los Exaltados Abisales suelen utilizar armas y armaduras forjadas de hierro negro colado, muchas de ellas decoradas con los rostros de seres demoníacos o de almas atormentadas, lo que los hace todavía más terroríficos. Siempre que pueden, llevan el rostro cubierto por capuchas, cascos y, sobre todo, máscaras.


  LA EXALTACIÓN


  Aunque cualquiera puede acabar formando parte de los Exaltados Celestiales, los Exaltados Terrestres, que son los menos fuertes, suelen nacer de padres Vástagos del Dragón, aunque no todos los hijos de los Vástagos serán Exaltados. La Exaltación de los Celestiales (y de los Terrestres) no suele manifestarse hasta pasada la adolescencia. Las reglas que rigen la herencia de los Terrestres son complejas y de momento no están muy claras, y la única recurrencia que hemos encontrado en los casos de Exaltación Celestial es que el individuo Exaltado había sido especial desde su infancia, tanto en su potencial como en sus logros vitales.


  Aquellos Exaltados que se manifiestan durante su niñez tienden a ser muy poderosos (y testarudos), y no es fácil controlarlos Muy pocos Exaltados de cualquier tipo son maliciosos de nacimiento. Los Exaltados jóvenes y sin entrenar cuyos poderes sobrepasan su madurez pueden ser bastante peligrosos para los que los rodean. Sería el caso del Exaltado Celestial cuyos padres no tengan ni idea de lo que le ocurre. Pueden acabar pensando que el niño ha sido poseído por un espíritu, y obligarlo a seguir el tratamiento acostumbrado, asumiendo, por supuesto, que la comunidad tenga el poder suficiente como para tratar con un Exaltado infantil fuera de control.


  Cuando un humano sufre el proceso de Exaltación y comienza a manifestar sus síntomas, la transformación no es nada sutil. La Marca de Casta aparece y desaparece durante semanas o meses al comienzo del proceso. En el caso de los Exaltados Lunares, el cambio es más drástico, pues sus instintos se multiplican dramáticamente, y los obligan a vivir casi como bestias.


  Durante el reinado de la Emperatriz, los primeros síntomas de Exaltación llevaban al asesinato del Celestial en cuestión por parte de la Partida Salvaje de los Vástagos del Dragón. En aquella época, los Vástagos buscaban ávidamente cualquier signo de Exaltación Celestial. Estos incipientes Exaltados eran asesinados o llevados ante la Emperatriz. Los propios Vástagos rumoreaban que la Emperatriz devoraba sus almas, pues era tal su comprensión de la Esencia, que era capaz de fortalecerse y alargar su existencia celebrando aquellos ágapes. Sólo los Siderales fueron capaces de salvarse de la quema, debido sobre todo al papel preponderante que desarrollaron los miembros de esta casta, y a que mantenían estrechas relaciones con el Reino y con la Partida Salvaje.


  La purga fue más que efectiva, y muy pocos de los Elegidos se libraron de ella. Algunos Exaltados Lunares fueron rescatados por sus compañeros y llevados a refugios en tierras del Kaos, donde las fuerzas del Reino no se atrevían a aventurarse. Los Siderales, que habían conseguido esconderse tras la fachada de la Orden Inmaculada, o que se habían desvanecido en el exilio, invirtieron muchos esfuerzos en detectar a los nuevos Exaltados Siderales que se fuesen manifestando. Los Solares, sin embargo, habían sido aniquilados, por lo menos en apariencia, y sólo cinco años después de la desaparición de la Emperatriz comenzaron a aparecer los niños con la marca de los Exaltados Solares. Algunos de ellos Consiguieron salvarse del genocidio.


  Desde la desaparición de la Emperatriz, las tensiones entre las casas del Reino comenzaron a hacerse más fuerte, y los recursos del Imperio comenzaron a desviarse hacia las propias facciones que competían por el trono. La antes omnipresente red de espías e informadores que informaba a la Emperatriz de las incipientes manifestaciones Celestiales, fue absorbida por los distintos servicios de inteligencia de cada casa y destinada a investigar las cada vez más frecuentes traiciones de los aristócratas. En ese aciago instante, comenzó la invasión de los Solares: una oleada como nunca antes se había visto penetró en el mundo, justo cuando los Vástagos del Dragón no podían hacer ya nada para solucionarlo. Hoy, la Partida Salvaje recurre a menudo a asesinos profesionales y a cazadores de recompensas, y ya no es el ejército de comandos bien organizado de antaño.


  Por qué el número de Solares se ha disparado desde la desaparición de la Emperatriz es algo que no sabemos. Ciertos Siderales sostienen que las almas de los Solares se están reencarnando en recipientes de gran valía. Aseguran que las almas de los Exaltados Celestiales asesinados han hecho un viaje increíblemente largo para renacer y acabar con las injusticias que se cometieron con ellas durante la Edad anterior.


  CAUSAS DE EXALTACIÓN


  Los poderes de los Exaltados se manifiestan frecuentemente después de un periodo de crisis, ya sea por culpa de un accidente, de una seria enfermedad, o de una situación angustiosa. Las causas varían mucho en cada Exaltado. Pero lo cierto es que es en un momento de desesperación, cuando el sujeto se ve provisto de nuevas fuerzas para resistir y triunfar. Algunos Celestiales también se manifiestan al ser expuestos a una cantidad importante de magia, o cuando alguien canaliza Esencia en abundancia cerca de ellos. Finalmente, algunos parecen manifestarse debido a una exposición masiva a su elemento; muchos Solares sufren su Exaltación debido a una insolación.


  ESENCIA


  El mundo no es estático; fluye, expandiéndose y contrayéndose de acuerdo con millones de pequeños ciclos y patrones. La Esencia es el poder que hay detrás de esos ciclos eternos. Cada tormenta, cada nacimiento, cada ola del mar, está regida por el fluir de la Esencia, la corriente energética que discurre por los conductos invisibles del Universo. Los Exaltados, a diferencia de la mayoría de los humanos, tienen la habilidad de percibir y manipular el flujo de Esencia, y es este don el que los diferencia del común de los mortales.


  La detección y manejo de la Esencia no es tarea sencilla, ni tampoco está exenta de peligro. El estudio y la manipulación del flujo de las fuerzas de la naturaleza debe hacerse con respeto y sutileza. Algunos Exaltados comparan la experiencia de manipular Esencia con la de “robarle la bolsa a un dios”. Muchos Vástagos se refieren al acto de controlar Esencia con la expresión “cabalgar sobre el dragón”. Aquellos Exaltados que se precipitan en su manejo, o que no están lo suficientemente serenos cuando canalizan Esencia, pueden fácilmente encontrar en sus manos una fuerza de la naturaleza enfadada y volátil. La naturaleza es más pródiga con unos Exaltados que con otros, pero todo tiene un límite.


  La Esencia es demasiado primaria como para ser sensata. Si la razón del Exaltado no la orienta apropiadamente, se convierte en una pulsión, en un latigazo eléctrico irracional que irá directa a conseguir su propósito. La Esencia irritada utilizará al infeliz Exaltado como medio para lograr sus fines. Los resultados de una experiencia de este tipo dependen en gran medida del tipo de Exaltado implicado en ella. Los Exaltados Solares tienden a la megalomanía, por lo que si manejan mal la Esencia, los dominará la vanidad y la furia destructiva. Cuando la Esencia se apodera de un Exaltado Lunar, éste tendrá alucinaciones monstruosas y violentos ataques de locura. Se comportará de una forma brutal, y si la airada Esencia no lo abandona, podrá llegar al asesinato. Los Siderales sufrirán convulsiones, catatonia y glosolalia, aunque todo depende de la Doncella de la que sea devoto el Elegido. Aquellos que siguen a la Doncella de la Serenidad se comportarán de una forma diferente a aquellos con la marca de la Doncella de las Batallas, aunque no por ello van a ser menos peligrosos.


  Los Vástagos del Dragón tendrán una sobrecogedora querencia hacia su elemento cuando la Esencia los domine. Un Vástago del Dragón que tienda a la Tierra puede enterrarse vivo, mientras que otro que tienda al Fuego, puede que opte por quemarse a lo bonzo.


  Los Exaltados influenciados por la Esencia Abismal querrán rodearse de la muerte. Puede que se decidan a llevar a cabo una matanza, o que simplemente se rodeen de parafernalia funeraria altamente macabra.


  LOS SIGNOS DE PODER


  El poder de los Exaltados no se esconde. Muy al contrario, lo que busca es brillar y marcar al que lo utiliza. Aunque un Exaltado puede utilizar su poder y permanecer en el anonimato, los Exaltados que ejerzan con demasiada frecuencia acaban siendo descubiertos. Los ciudadanos del Reino han sido adoctrinados para estar atentos si un niño comienza a manifestar cambios o marcas, sobre todo si la marca es la de los Exaltados Solares. Si al niño se le detecta esta marca, será niño muerto.


  MARCAS DE CASTA SOLARES


  De todos los Celestiales, los Exaltados Solares son probablemente los más fáciles de detectar. Todos ellos llevan una “Marca de Casta” en la frente, parecida a un tercer ojo ardiente. La marca aparecerá siempre que el Exaltado canalice Esencia, aunque también puede ser vista durante la porción del día con la que el Exaltado tenga mayor afinidad. Asimismo, todo Solar posee un aura brillante, un “ánima”, cuya intensidad aumentará cuando el Exaltado canalice Esencia. Cuando queme cantidades importantes de Esencia, entonces puede que el aura tome la apariencia de una gran luminaria o del animal con el que el Solar tenga mayor afinidad.
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    Los Solares de la Casta del Alba tienen marcado en el centro de su frente un sol radiante. Su ánima tiende a ser de un blanco brillante u oro pálido. Algunas veces adquiere ciertos tintes rojos o violetas.
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    Los Solares de la Casta del Cenit son conocidos por unas Marcas de Casta circulares, grandes, de un dorado brillante. Sus ánimas son de un blanco brillante; a veces parecen de fuego, otras tienen un majestuoso tono dorado.
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    Los Solares de la Casta del Crepúsculo tiene marcado en la frente un semicírculo dorado bajo el cual hay la mitad de un anillo. La marca resultante es circular. Sus ánimas tienen los colores más espectaculares, contienen colores que van desde el dorado brillante, pasando por rojos brillantes y opacos, hasta llegar al púrpura o incluso el azul.
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    Los Solares de la Casta de la Noche tienen un círculo dorado vacío como Marca de Casta. Las ánimas de estos Exaltados son de un blanco y un dorado fantasmales. Estos colores en ocasiones adquieren un tinte purpúreo o púrpura agrisado.
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    Los Solares de la Casta del Eclipse tienen marcado un sol dorado con un círculo en medio. Sus ánimas son de color blanco brillante y dorado, parecen chisporrotear, son casi transparentes y muy cambiantes, como la corona del sol durante un eclipse.

  


  MARCAS DE CASTA LUNARES


  Los Exaltados Lunares son los que varían más en apariencia, pues tienden a los extremos en su figura, que puede ser de lo más bestial a lo más ultraterreno. En su estado natural, la mayoría de los Exaltados Lunares poseen un aire animal, que puede adquirir la forma de un olor almizclado o de una aterradora mirada felina. Muchos tienen largos colmillos, mientras que la simple presencia de otros pone histéricos a hombres y bestias. A menudo sus ojos son opalescentes y su piel y cabellos son del color de la plata. Sus rasgos son angulosos, nobles, a veces crueles. Todos ellos llevan Marcas de Casta plateadas en sus frentes, que suelen variar de individuo a individuo. Su significado es secreto. Todos los Lunares mayores poseen gran número de tatuajes, cicatrices y quemaduras rituales, que forman parte de su salvaje religión de culto selenita.


  MARCAS DE CASTA SIDERALES


  Los Exaltados Siderales son bien conocidos por sus ojos llenos de estrellas, que en ocasiones poseen una mirada distante. Esta mirada significa que el Exaltado está teniendo visiones. Cuando canalizan Esencia, se enciende la Marca de Casta de los Exaltados Siderales, que es del mismo color que su Doncella patrona. Los Elegidos de Mercurio emiten una radiación amarilla. Los de Venus poseen un aura azul y los de Marte, roja. Los Elegidos de Júpiter tienen un aura verde, y el brillo de la de los de Saturno es de un color violeta y parece la llama de una hoguera.


  MARCAS DE CASTA ABISMALES


  Los Exaltados Abismales llevan unas marcas que los descubren totalmente ante cualquiera que se moleste en observar. Muchos de los Abismales tienen el mismo aspecto físico de un cuerpo en descomposición. Irónicamente, a medida que se vuelven más viejos y más poderosos, los Exaltados Abismales parecen más lozanos, e incluso desarrollan cierto (frío) atractivo. Los Abismales más poderosos son criaturas sorprendentes, de una belleza hipnótica. Su piel es como el alabastro, sus cabellos son del color del ónice, sus labios como los pétalos de una rosa marchita. Están marcados con el negativo de la insignia de los Exaltados Solares. Se cree que los Señores de la Muerte hacen esto para burlarse de los antiguos amos del mundo, o quizá para aterrorizar a los Vástagos del Dragón.


  MARCAS DE CASTA DE LOS TERRESTRES


  Al igual que los Celestiales, los Vástagos del Dragón llevan marcas claras que los distinguen entre ellos así como del resto de los mortales. Los rasgos de los Vástagos del Dragón son rudos, algo desconocido entre los Celestiales, y su apariencia refleja directamente su afinidad con su elemento.
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    Aspecto de Aire. Van siempre rodeados de fuertes corrientes de aire. Aunque poseen la capacidad de calmar los vientos durante cortos espacios de tiempo gracias a su concentración, encuentran difícil hacerlo mientras realizan otra actividad.
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    Aspecto de Tierra. Tienen los rasgos menos agraciados de todos los Exaltados Terrestres. Sus cuerpos son compactos y robustos normalmente, y huelen como un campo recién labrado.
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    Aspecto de Fuego. Su piel posee un tinte rojizo claro. No es infrecuente que un Vástago veterano exhale humo al hablar.
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    Aspecto de Agua. Están caracterizados por su sensualidad y su bella piel iridiscente. Llegada la edad adulta su piel adquiere un tinte azul-verdoso.
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    Aspecto de Madera. Algunas veces su piel está cubierta por una ligera corteza, especialmente en la parte trasera de los hombros. Los más jóvenes o menos poderosos entre ellos tienen la piel verdosa.

  


  MORADAS Y DOMINIOS


  La Esencia fluye en gran parte del mundo, fluye clara y tranquila en todos los seres y también en su entorno, es como un manantial secreto. Hay Esencia en las mareas, en la luz del sol, y en la solidez de la tierra. Más aún, es el origen del espíritu que habita en todos los seres vivos. La vida, los sueños y las emociones están sujetos a las fluctuaciones de la Esencia. La Esencia marca el ritmo del mundo, es la danza vital y demente que tiene a raya al vacío.


  Aunque la Esencia es normalmente invisible para todos, menos para los poderosos Exaltados, hay muchos lugares donde su discreto flujo se convierte en un torrente y el poder bruto de la Creación es visible para todo el mundo. Allí donde la Esencia discurre en masa a través de la Creación, hay un sitio de poder. Son lugares sagrados, llenos de magia. En la Primera Edad, era en estos lugares donde los Exaltados levantaban sus mansiones, y todavía hoy, muchas ermitas e iglesias se yerguen en esos parajes. Los Exaltados detectan los lugares de poder a distancia. Incluso los humanos más torpes sienten algo parecido a un sobrecogimiento ante ellos. Cuando se construyen edificios para canalizar y enfocar el flujo de la Esencia, tales construcciones reciben el nombre de Moradas. Cuando el lugar de poder está sin edificar, recibe el nombre de Dominio.


  MORADAS


  Las Moradas suelen ser enorme estructuras, construidas por los Exaltados para ser centros de vida, poder y espiritualidad. Tienen algo de templo, de universidad y de monasterio. Son el hogar de los Exaltados y sus discípulos. La presencia de Esencia evita que la mayoría de las Moradas se deterioren con el tiempo, y muchas permanecen intactas mientras que los edificios que las rodean son poco más que polvo. Para mayor desgracia de los Vástagos, muchas de ellas están encantadas, de forma que sólo los Exaltados pueden acceder a ellas para utilizar las riquezas que contienen. Normalmente, cuanto más poderosa es una Morada, más poderoso tiene que ser el Exaltado que desee penetrar en ella y conectar. No importa el número de personas que sintonicen con un Dominio o una Morada, aunque toda conexión nueva debe hacerse con el permiso y la ayuda de las restantes personas implicadas.


  Hubo un tiempo en que las Moradas se encontraban cerca unas de otras, y toda confluencia de Esencia estaba marcada por la presencia de una Morada más o menos grande. Eso fue hace mucho tiempo. Algunas Moradas no han sobrevivido al paso del tiempo; las últimas reservas de Esencia de las construcciones se agotaron, así que los edificios se derrumbaron. El flujo de Esencia todavía sigue siendo poderoso en esos sitios, pero sin una construcción que clarifique y enfoque el flujo, son simples Dominios, y como tales proporcionan menos beneficios a los Exaltados que se conecten a ellos.


  Otras Moradas se quedaron abandonadas durante mucho tiempo, mucho después de que los Elegidos fuesen derrocados, por lo que acabaron explotando por contener demasiada Esencia. En ocasiones la explosión arrasó ciudades enteras. Durante el Gran Contagio en particular hubo varios pueblos y aldeas que fueron destruidos al estallar alguna Morada cercana llena de espíritus y Esencia.


  DOMINIOS


  La Esencia de los Dominios, a diferencia de la de las Moradas, no ha sido canalizada por arquitecto ni constructor; el lugar ha sido transformado por el propio flujo o pasaje de la Esencia. En el Umbral y otras zonas donde la influencia del Kaos es poderosa, la Esencia da forma a la naturaleza que la rodea de forma extravagante e imprevisible. Árboles, piedras, hielo y otros fenómenos naturales adquieren las más retorcidas apariencias. Los Exaltados perseguidos y los espíritus más poderosos son atraídos por el poder de los Dominios naturales. La lucha por el control de estos lugares sagrados ha estado marcada por una continua sucesión de conflictos. Sólo han sobrevivido los más fuertes. Por esta razón, los Dominios del Umbral son los lugares más peligrosos del mundo.


  RELIQUIAS


  El Viejo Reino duró milenios y sus ligas ocuparon más territorio del que actualmente existe. En aquellos tiempos, los Celestiales y sus sirvientes manufacturaban unos objetos que tenían un poder descomunal. Armas, joyería libros y otros objetos estaban encantados para canalizar Esencia, y para muchos otros propósitos. Era otra época; hoy, esos objetos son extremadamente valiosos y difíciles de hallar. El tiempo, las guerras de los Vástagos del Dragón y el creciente poder del Kaos se han ocupado de que las reliquias más poderosas estén en manos extrañas, hayan sido escondidas, o simplemente destruidas. La Buena Gente se ha apoderado de un buen número, mientras que otras están enterradas en las regiones interiores del Kaos. Algunas, amontonadas en lugares remotos, son adoradas por perversas criaturas que no saben para qué valen, ni el valor que poseen.


  
    RELIQUIAS DE LOS VÁSTAGOS DEL DRAGÓN


    El jade azul sirve para construir reliquias de Aspecto del Aire, que a menudo se utilizan para controlar el viento y otros accidentes climáticos, aunque también valen para leer la mente a aquellos que estén cerca de su poseedor.


    El jade blanco se utiliza en la manufactura de los artefactos de los Aspectos de la Tierra, que normalmente sirven para controlar la tierra o para que sus poseedores hipnoticen a sus enemigos (o también para sumirlos en un profundo sopor).


    Las reliquias de los Aspectos del Fuego requieren el uso de jade rojo. Un artefacto de jade rojo normalmente garantiza a su propietario el control sobre el fuego, aunque también puede servir para potenciar su velocidad y agilidad hasta niveles sobrehumanos.


    Las reliquias de los Aspectos del Agua necesitan de jade negro, y a menudo proporcionan el control sobre el agua, o los habilitan para comunicarse con los espíritus.


    Para controlar los árboles o extraer Esencia de una zona, las reliquias de los Aspectos de Madera necesitan del jade verde.

  


  Aunque poseer uno de estos artefactos del Viejo Reino causa no pocos quebraderos de cabeza la que lo tiene, tampoco cabe duda de que estas herramientas de los antiguos pueden ser utilizadas de muchas maneras, y con mucho provecho además.


  Cada tipo de Exaltado posee una afinidad con un diferente tipo de material. En consecuencia, la construcción de una reliquia delata a menudo el tipo de Exaltado que lo creó. Las reliquias responden a las necesidades de sus creadores; para ellos poseen un valor personal incalculable.


  Los Solares tienen cierta afinidad con un metal dorado llamado oricalco, y lo utilizan muy frecuentemente para construir artefactos. Espadas, armaduras, instrumentos musicales, coronas, anillos, torques, máscaras y otros objetos fueron insuflados con Esencia para servir a los fines de sus creadores. Cuando los Solares fueron asesinados, hubo grandes preocupaciones sobre si su enterramiento, más o menos apropiado, podría enfurecer a sus poderosos fantasmas y por ende causar la destrucción del lugar en el que moraban sus almas. Los restos de los Solares fueron finalmente enterrados en suntuosas tumbas, y luego, dichas tumbas fueron selladas para siempre y camufladas mediante hechicería. La mayoría de los objetos de oricalco siguen en las tumbas, olvidadas e impermeables, de los Exaltados Solares.
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  Para crear sus objetos, los Exaltados Lunares utilizan un material plateado similar al acero, llamado plata lunar. La mayoría de los artefactos Lunares son armas, normalmente espadas enormes, capaces de grandes prodigios. Y muy peligrosas. Los Lunares se llevaron con ellos al exilio estas armas. Si consigues ver una de ellas hoy día, puedes estar seguro de que detrás de ella habrá un Exaltado Lunar bastante mosqueado. De todos los Exaltados, los Lunares son los que peor se lo toman cuando alguien está en posesión de una de sus reliquias, por lo que actuarán en consecuencia para recuperar sus objetos de plata lunar; no importa si los han perdido o se los han robado. Por esa misma razón, poseer un artefacto Lunar es un tema delicado.


  Los Siderales, a pesar de toda su sabiduría y sigilo, son los más limitados a la hora de crear reliquias. Mientras que los otros Exaltados las fabrican encantando materiales relativamente comunes, los Siderales sólo pueden sacar partido a su magia trabajando con metal estelar, o hierro meteórico. La mayoría de los objetos que atan o controlan espíritus, así como aquellos que sirven para estudiar o predecir el futuro, estarán fabricados con estos materiales. Aunque los Siderales fabrican pocas reliquias debido a la escasez de hierro meteórico, la mayoría de sus artefactos perdidos son recuperados, pues para algo son adivinos.


  Las reliquias de los Exaltados Abismales han sido fabricadas con un metal negro llamado acero espiritual, el más raro de los Cinco Materiales Mágicos. Por los pocos objetos que han sido estudiados, sabemos que sus principales funciones eran las de controlar, manipular y desterrar fantasmas, zombis y sombras. Otras estaban diseñadas específicamente para el combate y permitían a los que los utilizaban absorber cantidades descomunales de daño antes de comenzar a sufrir mella.


  Los Vástagos del Dragón fabrican sus reliquias a partir de diversas clases de jade, pues el color de cada una de ellas se corresponde con un elemento. Debido a que no ha habido hasta ahora una interrupción en el reinado de los Vástagos, los artefactos terrestres son relativamente comunes, aunque no sean particularmente poderosos. Poseerán a lo sumo un poder menor o dos. Las reliquias de los Vástagos del Dragón tienden más a la funcionalidad que a ser imprescindibles.


  En el Capítulo nueve (Prodigios y equipo), tienes algunos ejemplos de estos objetos.
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    LA HISTORIA DEL MUNDO


    HABLA EL HISTORIADOR DEL REINO


    Nuestra historia comienza en un lugar muy oscuro, dado que fue en un tiempo de maldad, una época de la que disponemos pocos datos. La mayoría del saber del Viejo Reino se perdió debido al Contagio y en los años que lo siguieron, así que debemos recurrir con frecuencia al folklore para compensar las lagunas de los anales de nuestra historia. Lo que hemos conseguido comprender tras estudiar ambas fuentes es que el mundo que hoy habitamos estuvo antiguamente infestado por grandes espíritus malévolos o demonios y sus odiosos secuaces, a quienes llamamos hoy los Anatema.


    Los Anatema, se dice, utilizan extraños rituales contra natura para robarles el poder a los espíritus del cielo, al sol, la luna y las estrellas, y después entregárselo a sus asquerosos señores. Cuando tuvo lugar esa inversión del orden natural, los Cinco Dragones Elementales se dieron cuenta de que aquellos repugnantes dioses ancestrales y sus poderosos sirvientes debían ser eliminados por el bien de este mundo. Buscaron en la especie llamada humanidad a los más nobles guerreros y les dieron el aliento del poder sobre los elementos. Así nacieron los Vástagos del Dragón. Los Vástagos del Dragón son los primeros, y a pesar de lo que os digan algunas leyendas populares mal traducidas, los únicos y verdaderos Exaltados. Aunque lo demos por hecho, es importante recordar que los Vástagos del Dragón son nuestros benefactores, nuestros guías, nuestros defensores.


    Con los poderes de los Dragones de su lado, los primeros Exaltados se enfrentaron en batalla a los sirvientes de los dioses antiguos. Uno por uno fueron cayendo los Anatema ante el poder de los Vástagos del Dragón. Al ver cómo caían sus camaradas, los Anatema Solares que habían robado poder de la luna y las estrellas fueron dispersados y erradicados. Derrotados sus sirvientes, los propios demonios se convirtieron en el objetivo de los Vástagos del Dragón. También ellos acabaron rindiéndose tras la gran matanza, y los Terrestres consiguieron que el mundo fuese un lugar seguro para la creación del Viejo Reino.


    Con los demonios en fuga, y sus sirvientes más lejos todavía, los Vástagos del Dragón centraron su atención en la construcción de la nueva civilización. Establecieron una sociedad que protegería la hombre común, y que sacaría lo mejor de la humanidad. Los granjeros prosperaron cuando sus cosechas fueron protegidas de las bestias salvajes, los mercaderes también lo hicieron cuando los soldados comenzaron a patrullar sus rutas de comercio, y bajo los auspicios de los Vástagos del Dragón, se expandió la civilización hasta cubrir la faz del mundo.


    Tristemente, el Reino, dirigido entonces por el predecesor de la Dinastía Escarlata, no fue lo suficientemente agresivo en su persecución de los hechiceros Anatema que habían huido al Kaos y al Umbral. La Dinastía era todavía joven y no poseía suficiente información sobre las consecuencias que traería el permitir que unos cuantos Anatema salvasen la vida.


    Los extraños magos de la noche encontraron cobijo en las anómalas tierras del Kaos, donde continuaron realizando incursiones en las colonias más alejadas del Reino, utilizando tácticas de guerrilla y todo género de hechizos. Esto no les proporcionaba ganancia alguna. Sin embargo, la adoración que profesaban a sus malévolos espíritus y sus constantes manipulaciones del mundo espiritual provocaron finalmente la ira del Cielo. Se culpó al Reino, por su lasitud en la lucha contra los subversivos Anatema. El castigo del cielo tomó la forma del Gran Contagio.


    El Gran Contagio. Una enfermedad virulenta que acabó con el 90% de la población del Reino. En algunas ciudades quedó vivo un solo habitante, sobre todo en las zonas periféricas. Los Vástagos del Dragón sospechan que algunos de los hechiceros de las bestias podrían haber empeorado el Contagio utilizando alimañas para que la enfermedad se extendiese con mayor celeridad.


    Al final de la Sentencia del Cielo, cuando habían muerto todos los que tenían que morir, desapareció el Gran Contagio. No hubo paz para los supervivientes. Las fauces del Kaos se abrieron de par en par y engulleron provincias enteras. Cruzaron el Umbral las oleadas bárbaras, y se internaron en las provincias del interior, acabando con las pequeñas bolsas de población que de milagro habían sobrevivido a la plaga. Algunas de las más grandes y antiguas ciudades desaparecieron, destruidas por magos y monstruos. Sólo la muy oportuna intervención de la Emperatriz salvó lo que quedaba del Reino.


    De aquellas gloriosas ciudades, sólo quedan las ruinas, muchas de ellas cubiertas ahora por la vegetación, la jungla y todavía infestadas de criaturas del Kaos. Los años que siguieron al Contagio se invirtieron en la fortificación del Reino y en la reunificación de los ciudadanos dispersos de las provincias marginales en la relativa seguridad civilizada de los baluartes de la Isla Bendita.


    La Dinastía de la Emperatriz Escarlata se hizo cada vez más poderosa, tanto en la esfera política como en la mágica, y fue ella la que finalmente consiguió evitar que las fuerzas del Kaos invadiesen la Isla Bendita. Con su magia elemental, la Emperatriz Escarlata consiguió defender la isla y proteger a los ciudadanos del Reino, a pesar de las muchas incursiones que intentaron piratas y bárbaros. Desde su Morada en la Ciudad Imperial, la Emperatriz Escarlata fue capaz de enviar a la Buena Gente a las tierras de la locura, a donde pertenecían.


    Pero aunque la civilización de la Isla Bendita era cada vez más fuerte, la magia de la Emperatriz no podía atravesar el océano para defender las provincias más alejadas, muchas de ellas bajo el control de toda suerte de bárbaros y salvajes del Kaos. Aquellos que moraban más allá del alcance de la Dinastía acabaron desarrollando poderosas redes criminales subterráneas, que utilizaron para volver al pueblo contra la Dinastía.


    Aunque estas zonas del Umbral fueron una vez parte del Reino, la mayoría de sus culturas estaban demasiado viciadas como para merecer la atención directa de la Emperatriz. En la actualidad están gobernadas por sus propios príncipes y potentados, que pagan tributos al Reino y reciben el beneplácito correspondiente de la Emperatriz. A cambio, el Reino los protege y les permite ser partícipes de la gloria de la bandera del Reino, que ondea más alto que la suya.


    Para poder confrontar apropiadamente las crecientes amenazas que pesaban sobre el Reino, la Emperatriz Escarlata ha destinado a otros miembros de su Dinastía al cuidado de estado y se ha recluido para meditar sobre la mejor forma de defender el Reino, y considerar las mejores tácticas para retomar las provincias bárbaras. Se espera que el día que abandone su retiro lo hará resuelta a acabar con la nueva amenaza que suponen los Anatema. Una vez que haya acabado con dicha amenaza, marchará junto a los ejércitos del Reino para reconquistar las obscenas provincias del este. Entonces el Reino volverá a recuperar su perdido esplendor.

  


  
    LA HISTORIA DEL MUNDO


    EL SEGUNDO SUTRA DE LA PROSCRITA FLOR DE LAS EDADES


    1. Ésta es la historia que, como un río, ha pasado.


    2. El mundo comenzó con la locura. No había forma ni cohesión. Era el estado que llamamos Kaos, que cambia sin pausa y tiene un potencial ilimitado.


    3. De la informidad del Kaos surgieron los niños del mundo, llamados los Primigenios. Eran malvados y no se parecían a los humanos.


    4. Cuando aparecieron los humanos, estaban destinados a ser esclavos, hasta que los dioses instruyeron a los más nobles entre los humanos para que supiesen manejar la Esencia del Universo. Aquellos elegidos de entre los bajos y los innobles eran superiores a los de su género, y por ello, fueron Exaltados.


    5. Escogidos por su nobleza y virtud, los más grandes espíritus del Cielo entregaron a los Elegidos los regalos del cielo ilimitado.


    6. Los primeros entre los Celestiales fueron los Solares, que eran más virtuosos, por lo que se les entregó el gobierno, y se les ordenó enseñar y orientar a los demás. Los espíritus los hicieron poderosos y les entregaron sus primeras responsabilidades: la edificación moral y la orientación de la humanidad. El Sol Invicto era su padre, y a ellos les brindó su sabiduría.


    7. Los siguientes entre los Elegidos fueron los Exaltados Lunares, los agudos y sigilosos hijos de Luna. Lugartenientes de los Solares, fueron grandes generales y formidables hechiceros. Hicieron cumplir la ley, y fueron los evangelistas de la palabra Solar.


    8. Finalmente, estaban los Exaltados Siderales, los Videntes, los Elegidos de las Cinco Doncellas, que ocuparon los cargos de visires y consejeros del Viejo Reino.


    9. A las órdenes de los Elegidos estaban los Exaltados Terrestres, limitados en sus poderes y virtudes, pero con todo, sabios y poseedores de las virtudes de los Dragones Elementales.


    10. Los Exaltados habían sido bendecidos por el Sol Invicto, por Luna, por las Cinco Doncellas y por los Cinco Dragones Elementales. Aquellos espíritus buscaban levantar del polvo a la doliente humanidad a través del noble ejemplo de los Exaltados y deseaban también enviar a los demonios Primigenios de vuelta a la oscuridad.


    11. Formando un poderoso equipo, los Exaltados Terrestres y Celestiales hicieron la guerra, con hechizos, con llamas y con truenos, y erradicaron a sus enemigos Primigenios de la faz del mundo civilizado. Los Elegidos se acomodaron en sus puestos de gobernadores, reyes y sabios, mientras que los Terrestres se encargaron de hacer que su palabra fuese la ley.


    12. Desde ese momento, y durante los siglos siguientes, el equilibrio cósmico fue perfecto, y los reyes Solares ayudaron a la raza humana y guiaron sus exploraciones a lo largo y ancho del mundo. Durante cientos de años floreció el Viejo Reino, con los Exaltados liberando de la ignorancia y el salvajismo a la humanidad, dirigiéndola hacia el conocimiento y la civilización.


    13. Pero este mundo de armonía no iba a durar eternamente, pues el gran Reino contenía las semillas de su propia destrucción. Los Vástagos del Dragón habían comenzado a envidiar a los Elegidos. Por otro lado, algunos de los Elegidos eran bastante arrogantes, y carecían de compasión.


    14. Los Vástagos del Dragón se alzaron como un maremoto y utilizaron traicioneramente su poderío elemental, acabando con la hegemonía Celestial.


    15. La destrucción era el sino de los Exaltados del Sol.


    16. Los Exaltados Lunares tuvieron que exiliarse en diversas localizaciones del Kaos.


    17. La victoria era el sino de los Exaltados de los Planetas, pues los Vástagos habían sido sus siervos hasta entonces.


    18. Tras guerra incontables e incontables asesinatos, los Vástagos del Dragón ganaron, aunque habían sido diezmados.


    19. Los ecos de la traición no dejaban de escucharse. Los sirvientes de los Solares estaban indignados por la perfidia de los Terrestres. Los espíritus hicieron la guerra al Reino, y no hubo paz en la Creación.


    20. El clamor fue ensordecedor, y la batalla, cruel. Temblaron las montañas. Cayeron las ciudades. Los Terrestres hicieron uso de las poderosas reliquias de los Solares caídos, y de esta forma pusieron en fuga a los demonios, obligando a los Elementales a volver a su sueño en las más distantes colinas del mundo.


    21. Con el poder y la fuerza, los Vástagos del Dragón reclamaron el trono del Reino. Aunque su número había decrecido sensiblemente, los Terrestres lucharon para dominar las provincias, rebeldes y divididas. La rebelión del pueblo era la respuesta a la rebelión de los Terrestres, y la armonía acabó cediendo ante el desorden.


    22. El Viejo Reino nunca fue sobrepasado, ni recompuesto, ni igualado. Los Vástagos del Dragón luchaban contra sus hermanos, y los humanos luchaban también entre sí, y en ninguna parte se buscaba la armonía.


    23. Con el Gran Contagio llegó la paz de ultratumba. Los muertos fueron más que los vivos, las ciudades quedaron en ruinas. La enfermedad acabó lo que la guerra había comenzado. La muerte estuvo por encima de la rebelión, del progreso y del reinado de los Vástagos.


    24. La gente enfermaba. Nueve de cada diez saborearon la muerte.


    25. Al detectar la debilidad, las bestias del bosque y la Buena Gente se volvieron más fuertes, y aprovechando el Contagio, se cernieron sobre las ciudades desde sus guaridas en el Kaos, y se apoderaron de todo.


    26. La esperanza de recuperar las glorias del Viejo Reino se pudrió como se pudren las flores durante la primera helada del invierno.


    27. El Kaos se extendió por todo el Reino, acabando con la poca luz que lo iluminaba.


    28. Los niños hechiceros de Luna ascendieron tanto como decayeron los Vástagos del Dragón.


    29. La humanidad tuvo que salvarse a sí misma. Con mucho trabajo duro y una constante vigilancia, los campos fueron arados, sembrados y cosechados.


    30. La Emperatriz Escarlata, matriarca de la Dinastía, abrió las puertas de la gran Morada de los Solares. Repelió el Kaos y utilizó conjuros ancestrales para proteger la Isla Bendita.


    31. La fuerza incita a la agresión. Tanta autoridad volvió loca a la Emperatriz Escarlata, resuelta a controlar las tierras que una vez formaron parte del Viejo Reino.


    32. La Emperatriz, con los enemigos en sus talones, hizo tratos que nunca nadie debería hacer. Su ausencia es un presagio: habrá un cambio en el ciclo.


    33. Con el final del Ciclo de la Noche llegará la luz del Ciclo del Día. Los Elegidos regresarán. Los Niños del Sol y de la Luna y las Doncellas prevalecerán, y el Reino volverá a ser lo que fue.

  


  EL REINO


  Un imperio majestuoso y decadente. El Reino no es más que el corazón de la realidad misma. Un consenso sagrado gobierna el corazón del imperio, apartando lo irreal, lo incierto y lo blasfemo hacia las tierras de la periferia. El Reino es también el centro de la realidad política: desde las laberínticas calles y los chapiteles de la Ciudad Imperial hasta las vastas legiones encargadas de rendir tributo desde el Umbral, el Reino es el indiscutible centro de la Creación.


  O por lo menos, solía serlo. Desde la desaparición de la Emperatriz hace cinco años, los usurpadores nobles, los conquistadores engreídos y las tribus sin ley han desmantelado la que fue en su tiempo una jerarquía unificada. Por lo que respecta a la Dinastía, las cosas están todavía peor; los patricios ambiciosos esperan impacientes el momento de hacerse con todo el poder, y la actual inestabilidad les está brindando la oportunidad perfecta.


  El Reino no conoció otra cosa que no fuese crecimiento político y económico desde que renació de las cenizas que había dejado el Contagio. Hoy, el imperio se tambalea y los poderes que mantenían a raya al Kaos se están esfumando. Aunque que una Dinastía fuerte y cohesionada podría haber sobrevivido incluso a la desaparición de la Emperatriz, hoy, las 11 casas de la Dinastía están enfrentadas, desestabilizando con ello todavía más una situación ya de por sí precaria. ¿Quién controlará el Reino? Los sabios temen que el Ciclo cambie de nuevo, volviendo el Reino al polvo del que surgió.


  El ciudadano medio del Reino es de raza blanca, su cabello es negro, y sus ojos son castaños. Son inconfundibles sus labios carnosos y narices anchas, y la mayoría de los hombres y mujeres tienen una altura media de 1’80 m. Suelen ser esbeltos, aunque los hombres tienen cierta tendencia a sacar barriga llegados a cierta edad. Debes recordar, con todo, que el Reino es imperialista. Muchos de sus habitantes, incluso algunos miembros de la Dinastía Escarlata, llevan en sus venas sangre de concubinas extranjeras.
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  EL DECLIVE DEL IMPERIO


  Los Dinásticos, una coalición de déspotas Exaltados, gobernaron el Reino en sus albores. Manejaban tanto poder como tierras o Encantamientos poseía. Estas familias nobles eran tan codiciosas como las que forman la Dinastía hoy (lo único que las refrenaba era la autoridad de la Emperatriz).


  El Trono Escarlata reforzó su reinado dejando bien claro que salía más caro enfrentarse a él que rendirle tributo. La Emperatriz exigía unos impuestos razonables de sus tributarios, y no dudaba en desplegar sus legiones para proteger a sus vasallos. Solía enviar tropas, asimismo, a las regiones que mostraban los primeros indicios de deslealtad, para resolver cualquier tipo de duda que pudiesen tener sus súbditos.


  Desde su desaparición, la Dinastía ha emitido una serie de decretos a través de su regente que ratifican el aumento del valor (hasta niveles enervantes) de los tributos de las provincias alejadas. Los ataques de bárbaros y bandidos, y la falta de confianza de los señores tributarios, han desangrado las arcas imperiales. A pesar de que algunos señores permanecen fieles y pagan muy elevados tributos, siete de las legiones del Reino han sido desmovilizadas debido a la interrupción del comercio y la disminución del capital procedente de los impuestos. ¿Para qué pagar tributo al Reino si no ofrece ninguna estabilidad a cambio? Algunos tributarios piensan que es mucho mejor cultivar su poder personal y fortalecerse (y enriquecerse) sin la mediación del Reino.


  En teoría, el Reino todavía controla la Isla Bendita y las tierras aledañas. En realidad, sus influencias llegan hasta donde llegan sus legiones. El Reino está regido por un sistema jerárquico de gobierno que funciona desde la más remota aldea hasta la misma Ciudad Imperial. El control es absoluto en la Isla, pero a medida que nos alejamos de ella, se disipa cada vez más.


  
    LUGARES DE PROCEDENCIA: EL REINO


    Arjuf: El puerto más grande del Reino. Esta ciudad es el cuartel general de la marina mercante, y alberga una enorme flota comercial.


    La Ciudad Imperial: Es la ciudad más grande del mundo, una colección inigualable de maravillas. En ella está la Morada Imperial, que hace las veces de palacio del Regente, y cuartel de las Mil Escamas.


    Vado del Señor: Pueblo del interior. El Vado del Señor es un próspero lugar de comercio, y la tercera ciudad más grande del Reino.


    Juche: Ciudad a los pies de la Montaña Imperial. Juche es una ciudad de clase trabajadora, famosa por sus importantes canteras, algunas de las cuales datan de la Primera Edad. La Ciudad Imperial se construyó con piedra de Juche, y la inmensa mayoría del jade utilizado para fabricar la moneda del Imperio procede de esta ciudad, que durante los últimos cuatro años ha visto una prosperidad inaudita debido a la necesidad de materiales de construcción para reparar fortalezas. Juche tiene una pequeña colonia de Gente de la Montaña, que hacen las veces de representantes del Reino.


    Chanos: Ciudad portuaria del norte. Chanos es una ciudad militar. Su economía está basada directa o indirectamente en los movimientos del personal de la armada allí destinado. Dado que dichos contingentes mantienen con vida la ciudad, Chanos es fuertemente leal a la Casa Ragara.

  


  LA ISLA BENDITA


  La mayor parte de la población del Reino vive en comunidades rurales en la Isla Bendita, la más grande del conjunto de islas que forman el corazón del Reino. Casi todas las ciudades del Reino están en la costa, y su comercio sustenta grandes poblaciones. Gracias a los esfuerzos de la Emperatriz para promover los negocios, El Vado del Señor se ha convertido en la tercera ciudad más grande del Reino.


  Las ruinas de la Primera Edad salpican el paisaje de la Isla Bendita: templos en ruinas, monumentos hechos trizas y edificios sobre cuyo propósito todavía especulan los eruditos. Los campesinos tienden a evitar estos lugares, piensan que la peste todavía habita en ellos. Los Exaltados, sin embargo acuden a ellos como moscas a la miel, pues es grande el poder que fluye en ellos. Los Dinásticos reclamaron la propiedad de esas ruinas, y el poder que contenían, tan pronto como fueron descubiertas.


  Aunque poco queda de las estructuras originales, los Exaltados normalmente construyen sus Moradas a partir de ellas. Las Moradas son baterías de Esencia; estos edificios están diseñados según los principios Inmaculados que les permiten absorber y acumular Esencia; aunque las Moradas de la Primera Edad eran muy poderosas, los de hoy día tampoco están mal. La más grande jamás construida es la Morada Imperial, una vasta reliquia de las glorias del pasado. A ésta le sigue en magnitud el Palacio Sublime, la madre de los templos de la Orden de los Dragones Inmaculados.


  Aunque la Dinastía controla muchos de estos lugares ancestrales, algunos están fuera de su control. Muchos no han sido detectados, o quizá están tan bien fortificados que acabar con ellos sería demasiado caro. Las ruinas del Umbral, el Kaos y las Tierras Carroñeras son un auténtico desafío. Aunque muchos de los Dominios de las tierras tributarias están controlados por las fuerzas de la Dinastía, hay muchos más que no lo están, o que incluso funcionan como fortaleza para seres enemigos del Reino.


  
    LA PRIMERA EDAD


    ¿Cómo fue la Primera Edad? Todo el material de estudio que poseen los eruditos mortales y el de los Vástago consiste en las ruinas y los textos que sobrevivieron al cambio de Edad. Para la Secta de los Iluminados aquélla fue una edad dorada; los Exaltados Solares habían traído la ilustración y el equilibrio. Los Vástagos del Dragón la vieron simplemente como una civilización vieja en comparación con la que viven ahora, una civilización que ha tenido su tiempo para madurar y prosperar. Para muchos habitantes, particularmente aquellos que siguen las enseñanzas de la Orden Inmaculada, la Primera Edad fue un paraíso perdido, que volverá cuando los gobernantes consigan que todo se arregle.


    Ciertamente, muchos de los Exaltados Celestiales que sobrevivieron a todas las calamidades recuerdan la Primera Edad, aunque pocos están dispuestos a compartir sus recuerdos. Algunos afirman que la sabiduría de la Primera Edad no ha desaparecido, sino que es la compleja civilización que la sustentaba la que se ha ido como el humo. Otros dicen que el mundo cambió irrevocablemente cuando el Gran Contagio cayó sobre él, y que aunque los conocimientos de la Primera Edad volviesen a tener vigor, tendrían poca significación hoy. Hasta ahora, no se ha organizado ningún grupo para comprobar la validez de estas teorías.

  


  LOS TRIBUTARIOS


  Ni siquiera los cartógrafos del Vado del Señor son capaces de señalar la constante fluctuación de las fronteras de los estados tributarios al otro lado del charco. Las docenas de principados, dominios, estados y plantaciones que cumplen con los aranceles del Reino cambian constantemente de manos debido al vudú financiero, las herencias, los matrimonios y las disputas territoriales. Estos tributarios, a menudo conocidos con el nombre de satrapías o provincias, rara vez han mantenido contiendas prolongadas entre ellos, pues la Emperatriz rápidamente tomaba partido y enviaba sus legiones para arreglar estos desacuerdos. Sin embargo, tales conflictos son más comunes en la actualidad, pues la debilidad del Reino es ahora manifiesta.


  Mientras que algunos Vástagos del Dragón de los linajes menores gobiernan ciertas provincias, la mayoría de los señores tributarios no son de dicha condición. La calidad de señor suele transmitirse de padre a hijo, aunque en realidad el puesto suele ser para el que esté más dispuesto a seguir pagando tributo. Aunque se supone que cada señor debe conducir los asuntos de sus tierras de acuerdo con las leyes imperiales, las costumbres e incluso algunas veces, también las leyes, cambian de provincia a provincia. Algunas son centros de comercio relativamente liberales y en otras, el capricho del gobernante es la única ley.


  La ley imperial que regula los tributarios cubre sólo algunos aspectos de su gobierno. El cometido del Reino es adquirir poder, no enseñar a la gente a utilizarlo. Cada provincia paga ciertos tributos al Reino a cambio de protección, pero debe ocuparse de la seguridad interna. La ley Imperial solía estar más preocupada con los métodos de recaudación de impuestos y los asuntos comerciales tales como tarifas y demás temas monetarios.


  Sin embargo, recientemente, los Deliberativos, que ostentan el poder legislativo del Reino, han instituido muchas más regulaciones para evitar insurrecciones en una serie de provincias.


  Sobre un tercio de las actuales provincias son administradas directamente por el Reino. El resto corresponde a noble menores. Aunque la Dinastía está obsesionada con su propia superioridad, tratando a sus vasallos más como adoradores que otra cosa, los señores que están unidos a la Dinastía mediante matrimonios no son tratados con tanto desprecio como los que sólo disponen de un juramento de fidelidad hacia el Reino.


  LA ISLA BENDITA


  La propia Isla Bendita es administrada directamente por el Reino, no por reyes vasallos. Las provincias son divididas en prefecturas y administradas por alguien designado a dedo por la Emperatriz (o, en su ausencia, por los Deliberativos). Un gobernador, designado a su vez por el prefecto, controla las poblaciones que hay dentro de su prefectura. Las prefecturas están constituidas por entre diez y doce aldeas campesina y una ciudad fortificada o dos. Las provincias grandes, llamadas condominios, son escasas y están muy codiciadas. El Prefecto del Vado del Señor, por ejemplo, es una de las personas más influyentes del Reino. Los gobernadores recaudan impuestos de los ciudadanos así como una parte de las cosechas y productos de los campesinos y artesanos. Los prefectos de las provincias, a su vez, reciben tributo de los gobernadores. Este sistema era la base de la administración, pues el Reino se mantenía gracias a los tributos. Pero ahora, a medida que el tributo desaparece, el sistema está al servicio de los corruptos.


  El problema es más notorio en zonas donde la población está demasiado diseminada como para merecer un gobernador. Las zonas aisladas son visitadas por recaudadores de impuestos itinerantes. Estos burócratas, que ya no eran muy honrados en la época de la Emperatriz, utilizan todos los métodos a su alcance (cuanto más crueles mejor) para realizar su trabajo en un medio hostil.


  LA MONTAÑA IMPERIAL


  En el centro del Reino está el pico más alto del mundo, la Montaña Imperial. Se dice que es el axis mundi y el omphalos (el eje y ombligo del mundo). Es el Polo Elemental de la Tierra, y comprende la perfección de dicho elemento, su estabilidad y estatismo armonioso.
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  La Montaña Imperial es visible desde cualquier punto de la Isla, y su silueta sirve como sello y mon del Imperio, eterno e invicto. Todos los documentos imperiales y monumentos llevan este sello, que también está impreso en muchos estandartes. Existe una versión enorme de este diseño, en hierro y esmalte, tras el trono en la Morada Imperial.


  La Montaña Imperial es un lugar sagrado, y las fuerzas del Polo Elemental traen paz y calma a la mente de aquellos que la visitan. Muchos aristócratas, llegada cierta edad, se retiran a sus laderas, y aquellos que buscan la perfección espiritual la escalan para bañarse en su radiante santidad.


  
    LA GENTE DE LA MONTAÑA


    En las profundidades de la Montaña Imperial viven unos seres tan serenos que parecen de otro mundo comparados con los que habitan el exterior. Son aquellos de entre la Buena Gente que se inclinaron hacia el Aspecto Tierra cuando entraron en la Creación. Ahora son criaturas tranquilas y equilibradas, a diferencia de sus tempestuosos primos.


    Aunque su número es escaso, son muy fieles al Reino. Gobernados por sus propios príncipes, reconocen el protectorado del Trono Escarlata y 1 000 de sus graníticos guerreros sirven en el ejército imperial. La Gente de la Montaña paga un tributo de 100 talentos de jade cada año.


    Son pocos los que han visto a estos silenciosos seres, salvo cuando sus robustos soldados marchan hacia la guerra bajo la bandera del Reino. Trabajan incansablemente en su Reino mudo, puliendo las fauces del mundo hasta el infinito. Sus forjas producen los trabajos más maravillosos de la Creación. Los hechiceros que pueden permitírselo encargan sus futuros artilugios mágicos a la Gente de la Montaña.

  


  LA CIUDAD IMPERIAL


  El ojo humano no puede asimilar en su conjunto la majestuosidad de la Ciudad Imperial. Construida con los encantamientos de los Exaltados y el ingenio de los más talentosos arquitectos, los edificios de la ciudad se levantaron con materiales bellos pero frágiles, que se reforzaron con Esencia. El resultado fue una enorme y ornamentada ciudad. Sus palacios de jade resultan cegadores para aquel que los mira durante demasiado tiempo. Las tiendas y casas particulares están hechas de obsidiana procedente de la Montaña Imperial. Sus fortificaciones son del granito más duro, extraído de las raíces del mundo por la Gente de la Montaña, lo que las convierte en inexpugnables, pues ni siquiera les afectan los ataques con hechicería.


  La ciudad en sí se levantó sobre las ruinas de una urbe de la Primera Edad, un vasto recinto que los sabios apodaron “El Sitio de los Esplendores”, a pesar de que había sido diseñada para propósitos bélicos. El Dragón de la Tierra, Pasiap, le enseñó a los Exaltados a utilizar sus Encantamientos para construir la gran ciudad y les indicó qué materiales utilizar. Supuestamente, las técnicas de Pasiap se siguen utilizando en una nueva construcción dentro de las murallas de la Ciudad Imperial.


  Pero el diseño majestuoso de la ciudad se ha convertido en algo claustrofóbico. Las oportunidades económicas trajeron a muchas familias campesinas, que eran incapaces de encontrar sustento en el cultivo de la tierra. El resultado de esto ha sido un auge en la construcción, que amenaza con desbordarse más allá de los límites de la ciudad. Los arquitectos han optado por construir “hacia arriba” en lugar de “a lo largo”. Los edificios antiguos son los que tienen menos pisos. Los pasillos laberínticos se extienden sin fin para dar paso a las cámaras, en los templos antiguos, mientras que las catedrales modernas cuentan con muchos pisos y balcones en abundancia, lo que les da la apariencia de establos.
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  Como allí donde hay un espacio razonable se construye, a veces se aprovechan los espacios irregulares que hay entre los edificios antiguos. Ésta es la causa de la apariencia serpenteante de las calles, que a veces tras un giro se ven interrumpidas para continuar bastantes bloques más adelante. La Carretera de las Cinco Garras, que en tiempos fue la arteria principal de la ciudad y una de las grandes vías de paso del Reino, está hoy dividida en doce secciones por los edificios nuevos. A medida que aumenta el número de habitantes inmigrantes, más estrechas se vuelven las calles, más altura ganan los edificios y más extensos se vuelven los barrios de chabolas en la periferia, que es el único sitio donde pueden morar los pobres.


  LA JERARQUÍA PERFECCIONADA


  Los Inmaculados predican que hay un orden natural en las cosas, un orden en que todos los seres conocen su lugar. El estrato de la sociedad en el que nace un individuo es el lugar al que pertenece. Aunque algunos ciudadanos ricos pueden comprarse un puesto en la nobleza, la movilidad social tiene poco espacio en el Reino.


  La Filosofía Inmaculada, religión oficial del Reino, sostiene que los Aliados del Dragón son seres superiores que han recorrido un trazo más largo en el camino de la iluminación que el resto de los mortales. La ley prohíbe a ciudadanos, campesinos, esclavos y a los que carecen de derecho al voto, a mirarles directamente a los ojos. Incluso hoy, aunque nadie adora a los Dinásticos como deidades, su espiritualidad avanzada y escalofriantes poderes inspiran asombro entre las gentes del Reino. Algunos ciudadanos suelen acudir a las ceremonias en las que participan los Vástagos para echarles un vistazo, mientras que otros evitan en todo lo posible la presencia de los Exaltados. Muchos campesinos, racionalizando el hecho de que jamás podrían costearse el viaje a la Ciudad Imperial, declaran que jamás visitarían un sitio tan frecuentado por los terroríficos Vástagos del Dragón.


  Pasiap escribió en los textos Inmaculados que la naturaleza había proporcionado a la humanidad la Jerarquía Perfeccionada. Puesto que cada nivel de la sociedad desempeña un papel necesario en la supervivencia del resto, ninguna casta de la jerarquía es superior a las otras. Aunque los Vástagos del Dragón existan en gran armonía con su Esencia y se hayan adentrado más en el camino de la iluminación, no pueden prosperar sin las otras partes de la sociedad, pues ¿qué utilidad tiene un gobernante sin nación, o un profesor sin clase?


  LA DINASTÍA


  LAS ONCE CASAS DE LA EMPERATRIZ ESCARLATA


  Durante los siglos que ha durado su reinado, la Emperatriz Escarlata ha tenido cuatro maridos y docenas de amantes. Las 11 casas de la Dinastía moderna descienden de ella. Estas casas forman la aristocracia que gobierna el Reino. Hubo un tiempo en el que los del linaje del Dragón gobernaron un Imperio en expansión como dioses entronados. Desde la desaparición de la Emperatriz, sin embargo, parece como si las costuras del Reino hubiesen empezado a deshilvanarse.


  Aunque hay un regente que cuida del gobierno durante la ausencia de la Emperatriz, en realidad, cada una de las 11 casas está ansiosa por controlar el trono. El hecho de que los Vástagos del Dragón puedan vivir cientos de años complica todavía más el tema. La Emperatriz ha vivido muchos años, incluso en comparación con los demás exaltados: se coronó hace 769 años. Ha dado a luz a criaturas igualmente longevas. Ciertamente, la mayoría de la descendencia imperial no es diferente al resto de los humanos, pero aquellos que nacieron Exaltados tienden a destacar, y lo hacen durante un siglo o dos. La genealogía de estas familias, tan duraderas, son retorcidas, tediosas y por mor de su tendencia al incesto, repetitivas.


  Imaginad una familia extensa de 10 generaciones, todos viviendo al mismo tiempo, y casándose con parientes que tienen familias igualmente extensas. Ved cómo intrigan y se traicionan entre ellos para ganarse el favor de una vieja y rica matriarca que con una sola palabra puede trastocar sus vidas. Ahora imaginaos sus luchas por su capital cuando finalmente fallece.


  Si el Trono Escarlata fuese un honor hereditario, Ragara, el hijo mayor de la Emperatriz (todavía está vivo) sería coronado Emperador. Sin embargo, no es ése el caso. El Reino nunca antes había tenido una crisis de sucesión, así que tampoco hay precedentes en la materia. Y en la más fina tradición de los monarcas manipuladores, la Emperatriz jamás pondrá en peligro su posición designando un sucesor.


  Aunque todas las casas son bastante decadentes y muy dadas a la puñalada trapera y a los tratos sucios, cada una de ellas posee unas características distintivas. Las explicaciones que os damos a continuación reflejan las opiniones que cada casa tiene de las otras. En realidad las casas están compuestas por individuos con sus propias prioridades, y por eso se parecen más entre sí de lo que están dispuestos a aceptar. Del mismo modo, algunos Dinásticos son fruto del matrimonio entre miembros de dos casas. Por esta causa, los vástagos producto de estos enlaces podrán tomar partido por una casa u otra, o permanecer neutrales, o incluso enfrentarlas en beneficio propio.


  Aparte de la Casa Nellens, cada una de las casas se asocia con un aspecto elemental o con uno de los Cinco Dragones. En los primeros años del Imperio, la mayoría de los Dinásticos de los Vástagos del Dragón emulaban al aspecto del Dragón particular de su casa. Ahora, sin embargo, la identificación de una casa con un determinado elemento es sobre todo una formalidad. Aunque algunos individuos todavía mantienen las formas sagradas, la mayoría de los Vástagos del Dragón, sean Dinásticos o forajidos, emulan a un Inmaculado de su elección, que no tiene por qué ser el que su linaje ha venerado desde antiguo.


  Las 11 casas, con una excepción, toman el nombre del hijo de la Emperatriz del que descienden.


  CASA V’NEEF


  Aspecto Elemental: Madera


  La Casa V’neef, la más joven de todas las casas legítimas, ha tenido que encontrar su poder en sitios que donde las otras no han mirado. La hija de la Emperatriz, una Exaltada de 60 años, es la que tiene el control, y pasó gran parte de sus años formativos supervisando los viñedos de la Morada Imperial. V’neef utilizó sus conocimientos del mercado vinícola para negociar la compra de viñedos patricios por todo el Reino y acordar licencias de importación exclusivas con el Gremio.


  Pero cuatro viñedos no hacen una Casa Escarlata. Los V’neef también controlan la marina mercante, que protege a los comerciantes de las islas de los piratas, reforzando también la vigilancia aduanera y boicoteando a los puertos que no pagan impuestos. La casa Peleps, que controla la gran armada imperial, tuvo que enfrentarse recientemente a una subida escandalosa del precio del vino tras una petición sin éxito a los Deliberativos. Quería que la dotasen de la jurisdicción necesaria para poder dar caza a los piratas del Mar Interior. Si semejante petición se hubiese sancionado por decreto, los perros del mar de la Casa V’neef habrían perdido una de sus más importantes fuentes de recursos: la venta de barcos y bienes confiscados a los piratas.


  La Casa V’neef tiene una última fuente de influencia que podría ser determinante si nos atenemos al rumbo que ha tomado la sucesión al Trono: a La Orden de los Dragones Inmaculados le caen bien sus miembros. La familia se ha ganado su lealtad de varias formas: financió la construcción de muchos nuevos templos y las expediciones de sus estudiosos al Umbral. Asimismo, cada vez que confisca el botín de unos piratas que contenga textos de la Primera Edad, los V’neef invariablemente los donan a la biblioteca de la Orden, situada en la Ciudad Imperial. Finalmente, en las rara disputas que mantienen los deliberativos y que involucran a los Inmaculados, la Casa V’neef siempre propicia a los de la Orden.


  CASA RAGARA


  Aspecto Elemental: Tierra


  Los Ragara, descendientes del hijo mayor de la Emperatriz, son el baluarte financiero de la Dinastía. Cuando las otras casas andan escasas de fondos, la Casa Ragara está siempre preparada para hacerles un préstamo. Los Ragara están muy vinculados al Gremio y son acreedores de muchos puertos; a pesar de que ésta ha sido la peor época en lo que a la economía del Reino se refiere, en la tesorería de los Ragara hay superávit.


  En la carrera por el Trono Escarlata, los Ragara utilizan su riqueza para mantener a las otras casas endeudadas. También cuentan con un considerable poder militar, sobre todo si disponen del tiempo necesario para contratar mercenarios (podéis consultar “Organización de una Legión” en la página 43 de este capítulo). La fortuna de los Ragara les permiten costearse los soldados que hagan falta o incluso sobornar a miembros de la nobleza menor para que les presten sus legiones personales. Preocupados por los recortes en los presupuestos militares, los Ragara se dedican últimamente a financiar tres legiones de infantería de marina estacionadas en la Isla Bendita. Esta casa ha sido la que mejor ha aprovechado el sistema imperial y es la que más tiene que perder si los señores tributarios se rebelan contra el imperio.


  Banoba, hijo de Ragara, es el portavoz de la familia en materias de Dinastía, y ha asumido el control de los intereses políticos de la casa. El propio Ragara, uno de los primeros retoños de la Emperatriz, hace tiempo que se ha retirado y se dice que su salud no está pasando por un buen momento. La mayoría de los miembros de la familia residen en la Morada Imperial, pero Ragara y algunos de sus secuaces viven en la casa provincial de las islas del norte.


  CASA CYNIS


  Aspecto elemental: Madera


  A pesar de la decadencia de la Dinastía, la Casa Cynis sigue destacando por su hedonismo. Los Cynis, más que los miembros de ninguna otra casa, se aseguran de que el resto del mundo sepa lo ricos que son. La casa es muy famosa por sus salvajes orgías, que a veces duran varios días. Los miembros de esta casa explotan la riqueza que les proporcionó su nacimiento para sacarle el máximo disfrute a su vida. Hasta en sus prácticas religiosas hay sexo y vino para acabar con un regimiento.


  La Casa Cynis es la que está más involucrada en el comercio de esclavos. Sus miembros suelen escoger a los mejores gladiadores y concubinas para ellos, y luego subastan el resto en el mercado. La existencia diaria de los Cynis se basa en la explotación de los pueblos conquistados. Los miembros de la casa se hacen acompañar de un bello elenco de esclavos y esclavas.


  Pero debido a la inestabilidad económica que afecta últimamente al Umbral y al Reino, el tráfico de esclavos se ha encarecido. Al salirles más caros, los márgenes de beneficio de la casa se están estrechando, y se rumores que, para compensar sus ingresos, están pagando al Gremio con favores y jade. También se habla sobre la influencia del Gremio sobre los cortesanos Cynis, pues últimamente los jerarcas del Gremio se las arreglan para frecuentar a unas orgías a las que no tienen derecho a acudir, debido a su inferior posición en la Jerarquía Perfeccionada. Si los Cynis son dioses inaccesibles, resulta que son unos dioses a los que se les está acabando el jade.


  Descendientes de la hija Exaltada de la Emperatriz, la familia es también una de las más activas en la lucha por el Trono Escarlata. Han conseguido lanzar la carrera de más de un senador a base de bacanales. Aunque el comportamiento de algunos nobles y senadores en algunas reuniones Cynis sería material estupendo para un chantaje, los Cynis garantizan que todo lo que en ellas ocurra no sale de allí. Esta discreción les otorga una posición de poder sobre sus invitados, pues parece un favor aunque en realidad no lo sea. La mayoría de los miembros de la familia residen en la Morada Imperial; esto los mantiene cerca de la acción y les proporciona el lujo imprescindible para sus actividades.


  De la Casa Cynis han salido bastantes senadores pero pocos generales. Algunos miembros de la familia, disgustados con el hedonismo que envuelve a sus parientes, se han unido a la Orden, y suelen ser los más devotos y literales imitadores de los Inmaculados.


  CASA CATHAK


  Aspecto Elemental: Fuego


  A lo largo de la historia de la Dinastía, los Cathak han sido generales, estrategas y filósofos militares. Esta casa tiene una fe absoluta en el sistema imperial y cree que no hay fuerza que pueda enfrentarse a las legiones imperiales indefinidamente. Si un Cathak consiguiese ocupar el Trono Escarlata, las legiones serían sin duda restauradas y el imperio se expandiría bajo las teorías colonialistas de la Casa.


  El poder de la casa está en sus legiones. Aparte de su ejército privado, la Casa Cathak soporta los gastos de 5 de las 30 legiones del Reino. Ninguna otra casa salvo la Sesus controla un contingente de soldados de esta magnitud, Cathak posee asimismo una considerable influencia en la Orden de los Dragones Inmaculados dado que muchos de los seguidores del Inmaculado Mela, Peticionario de Nubes para la Llamada a la Batalla (el camino Inmaculado que enfatiza la fuerza marcial sobre todo lo demás) están relacionados con esta casa. Esta disciplina es un grito lejano, derivado de su histórica asociación con el elemento del Fuego.


  Aunque son los más beligerantes de todas las casas, esto no equivale a afirmar que los Cathak se pasan el día sentados planeando conquistar el mundo. Participan con gran habilidad en los juegos que practica la Dinastía; puesto que controlando tantas legiones, desempeñan un papel preponderante en la toma de decisiones relativas al Reino. Esta casa produce una buena cantidad de historiadores y sabios: sus miembros poseen una mente adecuada para los desafíos bélicos e intelectuales.


  Aunque a Cathak Cainan, el jefe titular de la casa, no le importaría ser emperador, la Casa Cathak preferiría nombrar un rey en lugar de contar con un rey Cathak. Puesto que su poder militar es tan grande, cualquier candidato serio al Trono Escarlata debe contar con su apoyo. Los Cathak prefieren tener un papel definido en un gobierno futuro que arriesgarlo todo en un intento alocado de hacerse con todo el poder.


  CASA NELLENS


  Aspecto Elemental: ninguno


  La Casa Nellens es la más paria de todas las familias de la Dinastía. Su derecho a la nobleza es más que oscuro, pues procede del hijo que la Emperatriz tuvo con su segundo consorte, Nellens, de quien toma la casa su nombre. No están relacionados con la Emperatriz por sangre y sólo cuentan con un puñado de Vástagos del Dragón (probablemente proceden de una raza menor de Exaltados nobles que en un pasado lejano entraron en la familia vía matrimonio). La casa apareció hace unos 200 años, y reclamó un nuevo estatus después de la muerte de Nellens. No está muy claro por qué la Emperatriz accedió a la petición de la familia; quizá le trajo algún buen recuerdo de su último esposo, o quizá había alguna motivación secreta que justificaba romper el protocolo Dinástico. Con todo, las dos casas que descienden directamente de Nellens y la Emperatriz, la Casa Sesus y Ledaal, desprecian a estos nobles de pacotilla y hacen todo lo posible por expulsarlos de las filas de la Dinastía.


  Desde la separación de la Emperatriz, las otras casas han dejado a un lado las sutilezas en sus intentos de expulsar a los Nellens de la Dinastía. La representación de la Casa Nellens en los Deliberativos se reduce cada año a medida que el Regente va dando el visto bueno a menos candidatos. Aunque algunas familias siguen recibiendo de buena gana a los Nellens cuando vienen de visita, los miembros de la casa están seguros de que todas sus peticiones les entran por un oído y les salen por el otro.


  En la Dinastía, la Casa Nellens ha sido descrita como “mala hierba”, aunque por lo visto, “mala hierba nunca muere”. El problema de expulsar a la casa Nellens está en que, aparte de los Ragara, es la única casa que está ganando dinero en estos tiempos de crisis que han seguido a la desaparición de la Emperatriz. La perspicacia de los Nellens para los negocios supera las cortapisas que conlleva el pertenecer a una casa bastarda. Debido a la insistencia del General Cathak Tamet, de los Vástagos del Dragón, ningún Nellens ha conseguido llegar a general en las legiones imperiales, a pesar de que la casa posee las riquezas suficientes como para poseer su propia guarnición. Aunque le pese a la Dinastía, la Nellens es la casa más respetada entre los patricios de las familias poderosas no Exaltadas, porque no se toma muchas molestias en demostrar su superioridad. Si tuviese lugar una rebelión entre la baja nobleza, habría muchas posibilidades de que la Casa Nellens dirigiese el golpe. Y en tiempos de desunión y nobleza insurgente, un emperador Nellens podría ser justo lo que el Reino necesita.


  Aunque la casa en la actualidad se mantiene a la defensiva, sigue consolidando su poder, sus legiones privadas y lo más importante de todo, sus relaciones con tributarios insatisfechos. De todas las casas que reclaman el Trono Escarlata, es la que tiene menos derecho y la que con más fuerza lo desea.


  La Casa Nellens está actualmente negociando con los Ragara para conseguir un ala de la Morada Imperial. Por ahora, la familia vive en Juche, un pueblo situado en las faldas de la Montaña Imperial.


  CASA TEPET


  Aspecto elemental: Aire


  Aunque esta poderosa casa tuvo en tiempos tantas legiones como la beligerante Casa Cathak, las legiones Tepet fueron destruidas recientemente durante una desastrosa campaña contra un pícaro noble que había estado apoyando a unos bandidos cerca de las Tierras Carroñeras. Los soldados que sobrevivieron a duras penas podrían formar una garra. Aunque no hay ninguna casa que aventaje a las otras 10 claramente, la Tepet es la más débil de todas. Su antigua influencia, que radicaba en su poderío militar, está de capa caída. Y lo que es peor, la política de la familia de poner a la cabeza de las legiones Tepet a Vástagos del Dragón, para levantar la moral de las tropas, les ha costado algunos de sus jefes más jóvenes y brillantes. Hasta que logre recuperar su antigua posición, la Casa Tepet será como el lobo anciano que teme siempre ser devorado por sus congéneres, porque está retrasando la marcha de la manada. La analogía es imperfecta, por supuesto; las otras casas son perfectamente conscientes de la vulnerabilidad de los Tepet.


  Como la casa carece por completo de ambiciones más allá de la excelencia en lo militar, y su poder es cada vez más limitado (no ha recaudado tributos más allá de algunos lugares del Este), se la ha considerado neutral en la lucha por el Trono Escarlata. Por lo tanto, durante las semanas de debate que siguieron a la desaparición de la Emperatriz, los Deliberativos designaron a un Tepet como regente para que cuidase de los asuntos del Reino durante la ausencia de la Emperatriz. El Regente Fokuf, un Tepet, fue una elección comprometida incluso dentro de su propia casa. Un mortal tatara-tatara-tatara-nieto del difunto Tepet, y no desprovisto de ciertas peculiaridades. Extrae considerable placer en las lecturas de los Textos Inmaculados, y se pasa la mayor parte del día encerrado en sus cámaras privadas en la Morada Imperial.


  La Casa Tepet no va a intentar apoderarse del Trono Escarlata. No está en condiciones de hacerlo. Su mayor esperanza está en sostener el timón del barco del estado hasta que alguien más capacitado aparezca. Los miembros más jóvenes (y codiciosos) de la familia piensan que la Casa Nellens podría arreglar sus fortunas, aunque los más viejos apoyan a los Ragara, pues piensan que son los más estables, y que pueden hacerles recobrar su autoridad militar, además, un Ragara en el trono tendería a potenciar la casa Tepet para equilibrar el poder de la familia Cathak.


  
    EL REGENTE FOKUF, ASIDUO LECTOR DE LOS TEXTOS INMACULADOS


    El actual regente es el titular de una de los más importantes linajes de la Casa Tepet. En una casa que se enorgullece de su capacidad marcial, Fokuf ha sido siempre causa de considerable vergüenza. Consiguió evitar la censura y posiblemente también su propia muerte violenta a manos de sus parientes, porque sus ambiciones eran parejas a su talento, es decir, cero. Cuando llegó el momento de designar a un regente, fue escogido para el cargo porque todos estaban seguros de que con su ambición, no había peligro alguno. Se dice que le nombraron regente para que no estorbase a su hija, que era quien mandaba en la casa.


    La de Fokuf es una regencia pasiva. Habla con los senadores un par de minutos todos los días, y siempre está de acurdo con todo lo que decretan. Se pasa todo el día en su cuarto masturbándose mientras lee algunos pasajes explícitos de los Textos Inmaculados. Algunos dicen que las presiones del trono lo han desequilibrado, mientras que otros dicen que es muy devoto. El Vocal de Paz ha dicho a los senadores airados que el suyo es un caso de fiebre religiosa, mientras que a los de su orden les dice que es un blasfemo.

  


  CASA MNEMON


  Aspecto Elemental: Tierra


  La Casa Mnemon produce más Inmaculados que ninguna de las otras Casas Escarlata. Quizá la razón esté en la dificultad de escalar puestos dentro de esta familia. Los Mnemon descienden de la hija mayor de la Emperatriz, que sigue siendo la viva imagen de la belleza juvenil a pesar de tener casi 400 años. El secreto de su jovialidad es que extrae su energía de la tierra misma. De hecho, los Mnemon están entre los más talentosos en el tema de la magia dentro de los Vástagos del Dragón, e incluso aquellos que no se unen a la Orden Inmaculada emulan en todo lo posible a Pasiap, Dragón de la Tierra.


  Aunque los Mnemon no tienen tantos recursos como las otras casas, su talento para la política Imperial los mantiene en una posición segura. Además de Inmaculados, de la Casa Mnemon ha salido un número importante de mercaderes y generales.


  Si la propia Mnemon ascendiese al Trono Escarlata, su primer decreto, sin duda, obligaría a doblar los esfuerzos en la lucha contra la Herejía de los Cien Dioses e impondría el culto a los Inmaculados dentro de los muros de la Ciudad Imperial. Mnemon siente que la Casa Iselsi está demasiado cercana a la Vocal de Paz, y que sólo destinando a la Orden a su ciudad podrían rescatarla de las garras de semejantes fingidores.


  Mnemon, que ha visto cómo muchos de sus hijos se hacían viejos y morían, sigue siendo el miembro más importante de su familia; es casi una diosa dentro de la Dinastía, y ocasionalmente se reúne con los Deliberativos. Ha sobrevivido a sus hijos, muchos de los cuales no eran Vástagos del Dragón. Por otro lado, jamás les habría permitido que le usurpasen su derecho al Trono. Con su larga vida y sus talentos de Exaltada, se parece mucho a su madre, la Emperatriz.


  Aunque los Mnemon no financian legión imperial alguna, sus Encantamientos no tienen rival, y su magia les proporciona grandes ventajas en tiempos de guerra. El hogar familiar es el Palacio de Cristal, situado en la Ciudad Imperial.


  CASA SESUS


  Aspecto Elemental: Fuego


  La Casa Sesus parece estar entre las favoritas en la lucha por el Trono Escarlata. Desde la desaparición de la Emperatriz, se ha convertido en la patrona de cinco legiones imperiales, y ha doblado el contingente de sus tropas, tan numerosas como las de la Casa Cathak, aunque peor entrenadas. Por desgracia, la excelente posición de la casa también presenta algún inconveniente: es la que peor cae, y la más vigilada.


  La familia Sesus ha producido un buen número de Vástagos del Dragón. Aunque los miembros de las otras casas se casan a su gusto, la Sesus se enorgullece de ser la familia de la Dinastía que mejores casamientos ha concertado. Los Sesus suelen tomar a Mnemon como consortes, probablemente por su alto porcentaje de descendientes Vástagos del Dragón. También suelen casarse con Cynis, por su gran talento para los negocios. De este modo, boda tras boda, las tres familias se están acercando.


  Los Sesus aplauden el buen gusto de los Cynis para orgías y negocios. Su inclinación por las bacanales y el ateísmo se combinan en la llamada irónicamente La Legión de los Santos y las Consagradas, un grupo de mancebos y concubinas que sirven a la nobleza de la casa. Los Sesus se reúnen ocasionalmente en el Baluarte del Descaro, cerca del muro septentrional de la Ciudad Imperial, para celebrar una noche de placer con sus concubinas. Muchos Cynis y V’neef asisten a dichas veladas con regularidad.


  La familia reside en la ciudad portuaria del Vuelo del Águila, en el Palacio del Viento Ardiente.


  CASA IISELSI


  Aspecto Elemental: Agua


  Hace poco tiempo estalló un escándalo alrededor de un intento de asesinato de la Emperatriz que forzó a la Casa Iselsi a evacuar la Morada Imperial. La familia se trasladó al Palacio Sublime, el templo principal de la Orden de los Dragones Inmaculados. Promotores directos de la religión, los miembros de la familia son, en contraste, bastante tibios en sus devociones. Explotaron el principio de dar cobijo de la Orden, de modo que los Inmaculados no pudieron declinar la oportunidad de ganar más poder albergando a una familia Dinástica.


  Muchos Iselsi se están uniendo a la Orden, aunque no pocos miembros de esta familia haya resultado ser unos forajidos. Los miembros más antiguos de la Casa Iselsi rara vez abandonan el Palacio Sublime. Cuando lo hacen, normalmente van de incógnito. Aunque la ofensa que cometieron ocurrió hace casi 200 años, el hecho podría ser utilizado todavía por las otras casas para medrar en la pugna por el Trono Escarlata, justificando así la destrucción de la familia.


  En realidad eso no sería necesario: la Casa Iselsi ha hecho un espléndido trabajo destruyéndose a sí misma. En su exilio, la familia descuidó sus posesiones. Muchos de los señoríos del Umbral que dan problemas hoy día a la Dinastía formaban parte de los dominios de la Casa Iselsi. La familia insistió en que les siguiesen pagando los tributos, pero su no-comparecencia ante los Deliberativos y su distanciamiento de la Morada Imperial, así como su nula participación en lo militar, hicieron que su protección no tuviese valor. La única vez que un senador Iselsi ha hablado ante los Deliberativos durante los últimos 100 años fue para oponerse a la nueva ubicación del templo principal de la Orden en la Ciudad Imperial.


  Recientemente, la Casa Iselsi ha cultivado sus relaciones con las provincias más pequeñas, las que tienen poblaciones más religiosas, y con ciertos grupos de la Isla Bendita. Estas relaciones han alimentado las arcas de la familia. Las buenas relaciones de la familia con la Orden le permite destinar Inmaculados a estos recónditos lugares, para mantener a sus habitantes relativamente neutralizados, y de paso asegurar su control sobre dichas poblaciones.


  Desde el Palacio Sublime, algunos de los más ancianos Iselsi mantienen el control de los servicios secretos del Reino, El Ojo que Todo lo Ve. Esta organización, instaurada por la Emperatriz hace mucho tiempo, se infiltra en las cortes extranjeras y algunas veces en las de los Dinásticos para detectar cualquier signo de insurrección. Sus agente a veces se hacen pasar por campesinos para sabotear y dividir a los rebeldes que haya entre los habitantes de la Isla Bendita. Aunque El Ojo que Todo lo Ve está nominalmente bajo el control de la Casa Tepet, los oficiales superiores de la organización son Iselsi, y muestran una férrea a los de su casa: la familia lo perdió todo para protegerlos cuando conspiraron para asesinar a la Emperatriz.


  CASA LEDAAL


  Aspecto Elemental: Aire


  La familia Ledaal no quiere el Trono Escarlata. Estudiosos de la historia, los Ledaal saben que ser la cabeza visible del imperio les proporcionaría más inconvenientes que beneficios. Solían hablar sin tapujos sobre la indiferencia que sentían hacia el tema hasta que las otras casas decidieron que aquello no era cierto, y en consecuencia doblaron la vigilancia a la que tenían sometida a la familia. Ahora, los Ledaal sólo hacen movimientos simbólicos en la partida por el poder, un avance sutil y ocasional para que las otras familias piensen que juegan. Esperan así que la paranoia de sus parientes se mitigue.


  La Casa Ledaal tiene otras preocupaciones. Ledaal, el cuarto hijo de la Emperatriz, fue educado por un tutor Sideral. Desde entonces, la familia se ha rodeado de un contingente de Siderales para que la aconsejen en diversas materias. Con la posible excepción de los Sesus, la familia Ledaal es la única que comprende al completo el significado de la amenaza que suponen los Señores de la Muerte. Todo intento de poner al corriente a las otras casas sobre este peligro ha sido recibido con sospecha. La familia sabe que las otras casas se unirán a la cruzada sólo cuando los Señores de la Muerte estén a las puertas de la Ciudad Imperial.


  La Casa Ledaal controla las grandes ciudades comerciales a lo largo de la costa meridional de la Isla Bendita, entre ellas Arjuf, el puerto más grande del Reino. Utiliza los ingresos que le proporcionan las tarifas e impuestos que recaen sobre estas ciudades para financiar expediciones al Umbral. La familia busca algún texto antiguo que pueda revelar la verdadera naturaleza de los Anatema. Los más jóvenes y caprichosos miembros de la familia asisten a los concursos de gladiadores, a las orgías Cynis, y a las reuniones secretas de los Deliberativos para mantener la ilusión de sus ambiciones monárquicas, mientras que los mayores de la familia y sus consejeros Siderales se preparan para el momento final del Reino.


  Esto no equivale a decir, sin embargo, que la Casa Ledaal está repleta de bienhechores y mártires. Solamente quieren conservar el Imperio, que es su herencia. No hay otra casa que persiga a los Anatema con tanta perseverancia.


  CASA PELEPS


  Aspecto Elemental: Agua


  La familia Peleps es responsable del diseño, el mantenimiento y el liderazgo de la armada imperial. Desciende de la segunda hija de la Emperatriz y cuenta con un gran número de Vástagos del Aspecto Agua. La Casa Peleps sería sin dudas la más fuerte de todas, tanto militar como económicamente, si no fuese por un decreto apoyado por los Ragara emitido por los Deliberativos, que ratificaba que la familia no podía participar en el comercio marítimo y menos aun poseer un monopolio en las aguas del Reino.


  Los Peleps son lo máximo creando alianzas. Son los auténticos maestros de los Deliberativos. No actúan hasta que saben que tienen los votos que les garantizarán el triunfo. Han conspirado contra todas y cada una de las restante familias en alguna ocasión, incluso contra los Ragara, que temen su influencia militar, y los V’neef, que se resintieron ante sus esfuerzos por acaparar el comercio marítimo en el Mar Interior. Detrás de cada escándalo, de cada decisión de los Deliberativos hay probablemente un intrigante Peleps.


  La familia tiene otra fuente de poder, pues la mayoría de los jueces de las cortes imperiales son Peleps. Esto le proporciona a la casa amplios poderes, pues los jueces deciden cómo interpretar las leyes. Los juzgados del Reino no son ni mucho menos objetivos, y los jueces no se recusan a sí mismos cuando tienen un interés personal en el caso que les ocupa. Esto significa que los Peleps a menudo resuelven sus disputas legales con éxito, y que tienen información de primera mano sobre los entresijos del sistema legal del Reino. Más aún que ninguna otra cosa, los Peleps poseen una excelente perspectiva de los medios por los que prosperan las familias patricias y de los fracasos que abruman a otras. Una información estupenda para concretar alianzas y concertar matrimonios.


  La familia Peleps vive en la Isla del Triángulo, situada en el archipiélago del norte. En esta isla está situado el muelle principal de la marina imperial.


  FORAJIDOS


  No todos los miembros de los Vástagos del Dragón son Dinásticos. Aunque relacionados entre sí por su sangre o parentesco, hay Vástagos en todos los estratos sociales, incluso entre los esclavos y los que carecen del derecho al voto. Asimismo, algunos Vástagos Dinástico, hartos de la corte imperial, abandonan los planes que sus parientes tienen para ellos y deciden vivir sus vidas lejos de las conspiraciones por atrapar el poder.


  Los escasos Vástagos que toman estos derroteros tan alejados de la Dinastía, son llamados “forajidos”, y suelen dejar huella. Los más grandes piratas del Umbral, Sesus Ossissa y Eos Atitha, son Exaltados de esa clase. Ossissa, hijo de la Casa Dinástica Sesus, y Eos, chica campesina nacida bajo el Aspecto del Aire, han formado una extraña alianza para aligerar al Gremio de sus riquezas. Tales alianzas, frecuentes entre los forajidos, suelen tener como punto de partida el ninguneo de un noble en materia política o la desesperación campesina.


  Algunas veces, los señores expulsados y sus antiguos sirvientes se dedican al pillaje codo con codo. Las “Brujas del Bosque” operan sobre todo al norte de las Tierras Carroñeras, viven muy peligrosamente. Han conseguido amasar una fortuna que rivaliza con la de algunos Reinos pequeños, y proporcionan además un hogar a todos los marginados de cualquier nivel social. En un Reino tan preocupado por el rango y los privilegios, bandas como las Brujas del Bosque disfrutan de una cultura muchísimo más igualitaria. ¿Por qué preocuparse por el acento o el gusto cuando hay tanto jade diciendo “cógeme”?


  Los Dinásticos desprecian a los forajidos; para ellos poseen el mismo rango que los Sin Voto. La Orden de los Dragones Inmaculados enseña que cuando un ser que ha alcanzado el sublime estado de Exaltación opta por rechazar su posición en la Jerarquía Perfeccionada, lo que está haciendo es alienarse del camino a la iluminación. Lejos del poder, los forajidos desperdician su potencial espiritual robando jade.


  LOS PATRICIOS


  En un nivel inferior de la Dinastía existe una casta rica, compuesta por familias adineradas. Aunque algunas de estas familias están vagamente relacionadas con una de las 11 casas, la mayoría están constituidas por aristócratas ricos que accedieron a sus títulos después del Gran Contagio. Sólo un tercio de estas familias tienen hijos Vástagos del Dragón. Sin embargo, últimamente, estos patricios se han convertido en ciudadanos de segunda clase, como el resto de los ciudadanos del Reino. Sin el patronazgo de los Vástagos, no pueden reunir ejércitos bajo su nombre, ni poseer más de tres esclavos, recurrir una sentencia de los Deliberativos o comunicarse directamente con el trono.


  LOS DELIBERATIVOS


  Hace un siglo, durante el reinado de la Emperatriz, se estableció el Senado Deliberativo de los Excelsos Nobles Juiciosos (a los que todos se refieren comúnmente como “Deliberativos”, o en los círculos de la nobleza, como “Senado”), para aplacar una rebelión de varios estados tributarios que se habían aliado bajo el nombre de “las Tierras Carroñeras”. Dichos tributarios ya no pertenecen al Imperio, pero la idea de los Deliberativos permaneció, pues llevaba tiempo rondándoles en la cabeza a los miembros de la nobleza menor. Con ella llegaba una posibilidad, o la ilusión de una posibilidad, de equilibrar el poder de los Dinásticos.


  Los Deliberativos se dividen en una Cámara Superior y una Cámara Baja. La Superior está compuesta exclusivamente por miembros de la Dinastía, designados por las casas con el visto bueno de la Emperatriz. Los miembros de la Cámara Baja son designados por los de la Cámara Superior con la supervisión de la Emperatriz, y suelen ser patricios y señores tributarios. En palabras de la Emperatriz, “Ésta es la forma en que están mejor representados los intereses del Reino”.


  En la Cámara Superior, los senadores emiten una propuesta, que si es aprobada puede pasar a la Cámara Baja, donde puede ser vetada si dos tercios de sus miembros así lo deciden. Si la propuesta es aprobada por ambas cámaras, se convierte en decreto ley.


  Los miembros de estas cámaras son muy bien escogidos, para poder neutralizar toda amenaza política. La mejor forma de tratar con los nobles revoltosos es darles una posición dentro del sistema. Asimismo, hay representantes de las 11 casas entre los Deliberativos, más que nada para contentar a todo el mundo. El resultado es exactamente el esperado por la Emperatriz; una Cámara Baja quejumbrosa y una Cámara Superior que busca su propio provecho.


  Por supuesto, la Emperatriz diseñó la figura del Deliberativo para fortalecer su propio poder. Ella hacía sus propias propuestas. Y las propuestas importantes necesitaban su apoyo. Tenía derecho a veto, revocable por la decisión unánime de ambas cámaras. Bueno, casi unánime, pues hace tiempo que los Deliberativos sacaron una regla para “Negativos Obstructivos”, que reza que si un solo senador vota para llevar la contraria al resto, el resultado del voto sigue siendo unánime.


  La Emperatriz tiene un último recurso ante el poder senatorial: no hay un número fijo de senadores. Dado que el propósito del Senado es aplacar a los revolucionarios, quería la posibilidad de añadir nuevos miembros si la situación se ponía complicada. En tiempos de prosperidad, los Deliberativos son escasos. En tiempos convulsos, su número aumenta. Poco después de la subida al poder del Regente Fokuf, ambas cámaras se renovaron, y el número de escaños aumentó.


  Cuando se fundó el Senado, y como falsa concesión de poder, la Emperatriz le otorgó poder para aprobar o no la sucesión al Trono Escarlata. Ambas cámaras debían dar su visto bueno al nuevo emperador (o al menos dos tercios de sus miembros). La longeva Emperatriz no pensó entonces que el Senado podría verse ante la tesitura de tener que tomar semejante decisión. Ahora, las cámaras necesitan la mayoría de los votos para apoyar al débil regente. Con todo, si alguien desea hacerse con el Trono Escarlata pacíficamente, deberá hacerlo a través de los Deliberativos.


  LAS MIL ESCAMAS


  Los burócratas de las Mil Escamas componen una institución con estatutos propios. Cada uno de los niveles que la integran es responsable del inmediatamente inferior. En teoría, la cadena de mando implica que cada nivel cuida de que no se corrompa el que tiene por debajo. Las Mil Escamas está integrada por recaudadores de impuestos, jueces, supervisores, vigilantes, soldados y otros funcionarios que ejecutan los decretos de los Deliberativos.


  Los Vástagos del Dragón no suelen formar parte de las Mil Escamas. Hay otros lugares donde se puede sacar partido a sus talentos. Con todo, hay tres ramas de las Mil Escamas dispuestas a contratar a cualquier Exaltado: los magistrados, El Ojo que Todo lo Ve y la rama militar.


  MAGISTRADOS


  Los magistrados circulan por las satrapías y prefecturas del Reino, dando caza a bandidos y oficiales que abusen de sus hombres. También investigan toda sublevación en potencia, persiguen a los evasores de impuestos y aniquilan bestias peligrosas; problemas que los señores tributarios no suelen estar en condiciones de resolver. Los magistrados ayudan también a los jueces en investigaciones complicadas, ayudan a manejar situaciones de crisis en tiempos de desastres y disturbios civiles, asegurando la tranquilidad del Reino y sus estados tributarios.


  Los magistrados poseen una extraordinaria influencia. Todos ellos son Vástagos del Dragón, designados por la Emperatriz e investidos con poderes plenipotenciarios para buscar y capturar a cualquiera. Podrían incluso ejecutar a otros Vástagos sin que éstos pudiesen recurrir a la ley, medida diseñada para acabar con los traidores en caso de emergencia.


  Al principio debían responder ante la Emperatriz por sus acciones. Ahora que la Emperatriz ha desaparecido, la situación es difícil de controlar. Muchos de estos individuos eran criminales o forajidos antes de aceptar su nueva condición; y la Emperatriz los utilizaba como animales de presa. Algunos tienen poderosos enemigos, y ahora que su patrona ha desaparecido, el enfrentamiento va a ser inevitable. Aunque obedecen de boquilla a sus superiores, saben que están condenados. Los que ansían el trono, y los que tienen cuentas pendientes con los magistrados están impacientes por actuar. Al mismo tiempo, los miembros de la agencia de inteligencia rival, el Ojo que Todo lo Ve, han aprovechado esta oportunidad para arrebatarles a los magistrados una buena porción de su poder. Desde la desaparición de la Emperatriz, una serie de magistrados han sido asesinados, y otros han sido arrestados, juzgados y ejecutados por formar parte de los malfeos. Hasta ahora los magistrados se habían cubierto muy bien las espaldas gracias a sus influencias políticas, su talento para el espionaje, y su destreza en el manejo de la Esencia.


  Son pocos los magistrados que trabajan solos. La mayoría nombran arcontes para que los ayuden. Estos individuos pueden ser Vástagos del Dragón o no, el caso es que sí suelen ser delincuentes y forajidos. Deben a los magistrados su libertad y supervivencia, y sus fortunas están atadas a las de los magistrados. Por su parte, los magistrados aprovechan con bastante frecuencia las habilidades de estos individuos, desplegándolos en sus redes de espionaje o utilizándolos como guardaespaldas o asesinos.


  
    LA LEGIÓN BERMELLÓN


    Conocida en los documentos no oficiales como la Legión del Pis Rojo, esta unidad está compuesta por la chusma del Reino, la carne de cañón de los bajos fondos. La Dinastía ha enviado a esta legión a los lugares más recónditos y peligrosos del imperio, pero siempre sale airosa. Sus soldados sobreviven a las más suicidas de las misiones, y se multiplican como los gusanos en la carne podrida.


    La historia culpa a la Casa Cynis por haber reunido bajo un estandarte a semejante puñado de hijos de puta. Tras el Gran Contagio, cuando el Reino se dedicaba a la conquista del mundo, los decadentes Cynis optaron por las medidas más baratas a fin de mantener el orden en la Isla Bendita, mientras las legiones estaban de campaña allende los mares. Cynis puso al tanto a todos los habitantes de sus aldeas de que estaban formando una nueva legión para proteger el interior del Reino. La paga de los nuevos legionarios equivalía a un cuarto de lo que cobraban los profesionales. Los aldeanos que respondieron a la llamada eran lo mejor de cada casa.


    La primera misión de la Legión consistió en controlar el creciente comercio en el Vado del Señor, protegerlo de bandidos y mantener la paz en la ciudad. La Legión no encontró muchos bandidos, así que se dedicaron a mantener la paz machacando a todos los borrachos de la ciudad. En lugar de enviarlos a la cárcel, el general de la Legión, un granjero del Acantilado del Halcón, optó por enrolarlos “voluntarios” y enseñarles las virtudes de la disciplina militar.


    Desde su primera misión, la Legión ha utilizado similares tácticas de reclutamiento en todas las ciudades que ha ido recorriendo. Aunque parece que los señores tributarios aprecian el hecho de que el número de vagabundos haya disminuido, el caos que esta legión suele dejar a su paso hace que las broncas de los borrachos más desquiciados parezcan un juego de niños.


    La Legión ha sobrevivido a los últimos recortes militares, pues resulta económica. Además, a vece, hasta da dinero. Muchos señores tributarios que han dado cobijo a la Legión del Pis Rojo han acabado pagando buenas sumas a la Casa Cynis para no tener que albergarla nunca más. Aunque esta legión es la utilizada en las misiones suicidas por los Deliberativos, los borrachos que la forman no acaban de morirse.

  


  EL OJO QUE TODO LO VE


  Esta institución, que es la policía secreta imperial, colabora estrechamente con los magistrados. En teoría, el Ojo informa al Estimado Ministro de la Tesorería, quien supervisa las actividades de las Mil Escamas. En realidad, antes de la desaparición de la Emperatriz, el Ojo la informaba directamente a ella. Ahora no informa a nadie. Son muchas las misiones que ejecuta, entre ellas estudiar a los estados tributarios del Umbral para poder atajar cualquier eventual rebelión, espiar a las casas del Reino y mantener la Partida Salvaje. Los agentes del Ojo están entre los más dotados espías y asesinos de la Creación, entre ellos hay asesinos Exaltados Siderales cuyo control de los hados está tan desarrollado que se dice que pueden acabar con la vida de un enemigo tocándolo con la punta del dedo.


  Las misiones del Ojo están solapadas con las de los Magistrados, y existe una fiera rivalidad entre ambas organizaciones. La Emperatriz mantenía su poder enfrentando a la una con la otra, algo que ya empieza a sonarnos. Favorecía a la que fuese más débil en un momento determinado y utilizaba a los magistrados para controlar las ambiciones de los magistrados y viceversa. Sin embargo, los agentes del Ojo son más numerosos que los magistrados y sus arcontes, pero su poder está más controlado, por su estructura y estatutos, y muchos de sus recursos se pierden en su rutinario control de las operaciones de las Mil Escamas, una responsabilidad que no atañe a los Magistrados.


  Desde la desaparición de la Emperatriz, el Ojo pasa por una mala época. Aunque el tema cause pánico a los jefes de las casas y a los directores de las diferentes oficinas de las Mil Escamas, el Ojo es cada vez más difícil de controlar. Sin el patronazgo de la Emperatriz, sus agentes están siendo asesinados o seducidos por las fuerzas de seguridad de las casas. Día a día, sus escasos fondos son decomisados o dilapidados, y sus presupuestos, recortados. Las casas se esmeran en frustrar sus operaciones en el Umbral, donde la población está muy descontenta. Las casas del imperio no están interesadas en que se conozca el valor total de los impuestos con que han gravado a las provincias del Umbral. Incluso las operaciones de la Partida Salvaje están fallando, y los astrólogos Siderales del Ojo se ven forzados a prestar mucha más atención a las actividades de las casas que a la emergencia de los Anatema. En muchos casos, la Partida Salvaje debe confiar sus operaciones a asesinos sin conciencia, reservando a sus mortales Siderales y Vástagos los objetivos más peligrosos.


  LAS LEGIONES


  Forman la rama más grande y mejor conocida de las Mil Escamas. Las 30 legiones del Reino han desempeñado un papel crucial en la expansión de los límites del Imperio. Aunque siete de las legiones han sido desmovilizadas recientemente para reducir los gastos de un tesoro en recesión, las restantes constituyen, sin duda, la fuerza de combate más formidable de la tierra. Hombres y mujeres marchan juntos en ellas bajo los colores del Reino.


  Para evitar que la Cámara Baja de los Deliberativos vete las acciones militares sugeridas por la Dinastía, las 11 casas han optado por financiar legiones privadas para llevar a cabo sus misiones. La Cámara Baja puede votar para desplegar las legiones cuando le parece oportuno. La Dinastía también puede vetar dichos despliegues. Las Casas Cathak y Sesus mantienen mantienen cinco legiones, y las otras nueve casas financian las restantes. Normalmente, el miembro de la casa patrona suele ser general de la legión a la que financia.
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  Las legiones se pueden utilizar con diversos propósitos. La fuerza militar del Reino no es una fuerza defensiva, la magia de la Emperatriz siempre había bastado para defender la Isla Bendita. Se suele enviar a las legiones para someter a los territorios más peligrosos del Umbral y el Kaos, para vigilar rutas de comercio importantes donde haya presencia de bandidos y para acallar rebeliones en las tierras tributarias. Actualmente, las dos legiones financiadas por la Casa Ledaal operan en el Norte. Intentan destruir a una tercera que en tiempos estuvo bajo el control de la casa, pero que optó por saquear la provincia del Senador A’dran cuando se enteró de que la familia no iba a poder seguir financiándola.


  
    ORGANIZACIÓN DE UNA LEGIÓN


    Las legiones del Reino deben contar con 5 000 soldados, aunque en la actualidad su número es algo menor. Cada legión tiene 10 dragones, formados por 500 soldados cada uno. El dragón está dividido en alas de 250 soldados. Cada ala contiene dos garras de 125 soldados, y cada garra está subdividida en cinco escamas de 25 soldados cada una. Cada escama consta de cinco colmillos de cinco hombres, aunque los colmillos operan solos en contadas ocasiones.


    Dado que viajan a menudo al continente y que realizan largas y rápidas marchas, las legiones imperiales no suelen utilizar la caballería. A veces utilizan la caballería del príncipe al que estén sirviendo, y tampoco cuentan con cataphractoi o guerrilleros. Las bestias simplemente son difíciles de transportar y entorpecen la marcha. Ni siquiera los oficiales van a caballo; después de todo, ¿qué caballo soportaría el ánima elemental de un Vástago del Dragón?

  


  LA CIUDADANÍA


  Bajo la Dinastía, los patricios y las Mil Escamas, está lo que llamamos la ciudadanía. Los habitantes de las ciudades tienden a ser más sofisticados que sus parientes de los pueblos, a quienes ven como unos paletos supersticiosos.


  En las escasas prefecturas que eligen democráticamente a sus senadores, son los miembros de la ciudadanía los que votan. Prácticamente cualquier delito cometido contra un campesino por un ciudadano, tendrá un castigo mínimo, a no ser que dicho delito sea particularmente nocivo. Si existen pocas pruebas el caso será sobreseído. Sin embargo, si un campesino es acusado de cometer el mismo delito contra un ciudadano, la cosa cambia, pues será culpable hasta que se demuestre lo contrario.


  Los ciudadanos son los que ganan el dinero en las ciudades, son el alma del comercio en el Reino, generan riqueza. Aunque las Mil Escamas es la empresa que más ciudadanos emplea, éstos suelen desempeñar todo tipo de actividades, como la artesanía, el comercio, la construcción, la vigilancia y la medicina.


  Los Dinásticos escogen a veces pareja entre la ciudadanía. Aunque los ciudadanos tengan un estatus más bajo en la Jerarquía Perfeccionada, están en su perfecto derecho para hacerlo. Aunque en principio preferirán a un noble (sobre todo si es Vástago del Dragón), algunos miembros de las 11 casas, cansados de recurrir al incesto, escogen a ciudadanos o ciudadanas particularmente bellos o importantes para mejorar su estirpe. Por supuesto, dada la caprichosa decadencia de la Raza Escarlata, algunos Dinásticos escogen a ciudadanos para gozar en lugar de para casarse y procrear. Se comenta que ciertos miembros de la Casa Sesus encuentran particularmente atractivo el copular con gente de posición inferior, incluso con los Sin Voto.


  EL CAMPESINADO


  La mayoría de la gente libre del Reino se dedica a la agricultura. Tienden a ser reservados y desconfían de todo aquel que no sea de su distrito. Cuando los grupos de nobles o las legiones de paso discurren por su territorio, los campesinos bajan la cabeza y trabajan el doble. Son maestros del camuflaje.


  Por supuesto, no es fácil generalizar sobre el campesinado. Costumbres y caracteres cambian de una región a otra. Aunque la mayoría de los campesinos del Reino exageran su ignorancia cuando tratan con extraños, cuando no se sienten amenazados sus personalidades varían tanto como las prefecturas que los acogen. Algunas fiestas de guardar y la obediencia a los decretos imperiales son los dos rasgos comunes a todo el campesinado.


  LOS ESCLAVOS


  La del campesinado no es una posición cómoda, pero las hay peores. El Reino consigue sus esclavos de las tribus bárbaras conquistadas, las gentes del Umbral y los delincuentes que han cometido ciertos delitos inexcusables. De estos estratos, el imperio ha recogido una vasta cosecha: 1 de cada 50 habitantes del Reino es un esclavo.


  Los esclavos desempeñan una serie de tareas concretas, que son todas aquellas que requieren de una inteligencia humana pero que impliquen condiciones infrahumanas. Los esclavos hacen de todo; desde el trabajo duro en las minas y la construcción hasta las relativamente livianas tareas de servir a señores y Dinásticos. Los Dinásticos, particularmente las Casas Cynis y Sesus, utilizan a los esclavos de ambos sexos para sus lúbricas celebraciones.


  La Casa Cynis y el Gremio manejan una porción considerable del comercio con esclavos. Sus legiones visitan constantemente el Umbral, buscando tribus de bárbaros que se acomoden a los peculiares gustos de la familia.


  LA LEGIÓN DEL SILENCIO


  Después del intento de asesinato de la Emperatriz por parte de partisanos de la Casa Iselsi, un cónclave de Sesus y Cynis decidió formar una legión de esclavos dedicada a vigilar la Morada Imperial. La Legión del Silencio está compuesta por esclavos eunucos a quienes de niños se les amputó la lengua. La extracción de sus testículos, junto a algunos Encantamientos diseñados por los maestros de los Vástagos del Dragón, proporcionan a estos esclavos una masa muscular exagerada. Su enorme estatura y rostros impávidos hacen que la mayoría de los ladrones y asesinos se lo piensen dos veces antes de penetrar en la Morada Imperial.


  Entrenados desde su juventud en el uso de las armas de asta y el escudo, los soldados de la Legión del Silencio están capacitados para disuadir de forma irreversible a cualquiera que no se haya sentido intimidado por su acongojante presencia.


  La Legión del Silencio suele también acompañar a los Dinásticos cuando viajan. Esta impresionante guardia personal provoca más de un suspiro entre las campesinas y hace que muchos rebeldes tributarios reconsideren sus posiciones.


  LOS SIN VOTO


  Hasta un esclavo necesita a alguien a quien despreciar. El estrato más bajo de la sociedad del Reino lo forman los Sin Voto: los vagabundos, tullidos, locos, borrachos y maleantes que son la pesadilla de la tranquila vida imperial. Por supuesto, los Deliberativos han tomado ciertas medidas para limpiar ciertas ciudades donde su presencia es más significativa. Matar a un Sin Voto es un delito sólo si se mancha la calle de sangre. Y por mucho que alguien manche y ensucie la calle con sus vísceras y sangre, sólo pasará un par de noches en la cárcel. A pesar de que se ha levantado la veda del Sin Voto del Reino, hasta ahora no ha disminuido de forma sensible el número de pedigüeños y tramposos.


  En ocasiones, una legión desmovilizada entra en tropel en una ciudad para limpiarla de Sin Voto. Aquellos que sobreviven a estas batidas suelen acabar de esclavos imperiales y ayudantes de las legiones. Habrán avanzado un poco en la jerarquía.


  El peor castigo que practica el Reino, aparte de la muerte, es degradar a un patricio o un ciudadano al estatus de Sin Voto.


  LA ORDEN DE LOS DRAGONES INMACULADOS


  La componen Exaltados y sirvientes humanos. Está dirigida por Siderales leales al Reino, y en sus filas hay Dinásticos que buscan apartarse de la vida política de la Morada Imperial y forajidos que ven la Orden como un camino hacia la comprensión del mundo y la vida. Los monjes con que cuenta la Orden proceden de todas las clases sociales. Algunos Inmaculados que imitan a Daana’d han escogido incluso a esclavos como acólitos. Con todo, la Orden está integrada mayoritariamente por hijos e hijas de patricios que no heredaron tierras ni título.


  Controlando la orden desde la Morada conocida como Palacio Sublime está el llamado Vocal de Paz, bautizado con ese nombre porque aconseja a menudo a la Dinastía que no haga la guerra. Las únicas personas que ven al Vocal de Paz en su Cámara Contemplativa son miembros importantes de la Dinastía, los ancianos de la Casa Iselsi, los Siderales y los Vástagos del Dragón de graduación superior. La actual Vocal de Paz es bien conocida porque viaja, a menudo de incógnito, a través del Reino para estudiar el estado espiritual de su gente.


  Por debajo en autoridad de la Vocal de Paz están Los Más Justos Parangones. Los Parangones son aquellos Vástagos del Dragón que han emulado con mayor fidelidad a su Dragón Inmaculado. Bajo ellos, la estructura de poderes se torna confusa. Después de la Vocal y los Parangones hay un territorio de nadie. La Orden así lo quiere; después de todo, están en busca de la iluminación. La cadena de mando en la Orden varía tanto como las interpretaciones de los Textos Inmaculados.


  La Orden de los Dragones Inmaculados es quizá la facción política más importante del Reino, más importante que la Dinastía y los patricios. Una simple acusación de la Vocal de Paz es suficiente como para acabar con la carrera del más prometedor oficial o hacer que cualquier Vástago caiga en desgracia. La Orden no utiliza su poder a la ligera, así que cuando lo hace resulta todavía más formidable.


  A pesar de que muchos campesinos dan culto a los espíritus al margen de las estrecheces del culto oficial, los Inmaculados provocan el temor en todos los débiles. Están considerados como guerreros implacables y sabios más allá de los límites convencionales. Hasta los que no son supersticiosos dudan cuando sus acciones pueden atraer la atención de la Orden. Cuando uno se enfrenta a un Vástago del Dragón Inmaculado, lo hace contra un guerrero casi perfecto, contra uno de los sabios del Reino y uno de los más poderosos Exaltados.


  Aquellos Vástagos del Dragón que se presentan al Parangón de Sextes Jylis en el Palacio Sublime han dado su primer paso en el camino de los Inmaculados. Después de un breve periodo como acólito (diseñado para enseñar humildad y desechar a candidatos de poca valía), el aspirante escoge a cuál de los Cinco Dragones Inmaculados emulará. Tras esa elección, se le confirmará oficiosamente que ha ingresado en la Orden. El nuevo Inmaculado comienza entonces a entrenarse durante toda su vida en los estilos de combate particulares de la Orden, a estudiar con los Inmaculados y a aprender a utilizar sus poderes de Exaltado. Aquellos que lo hayan aprendido todo se convertirán en profesores o “andarán por el Reino”, buscando avanzar en el camino de la iluminación.


  Los humanos que deseen formar parte de la Orden recibirán un entrenamiento similar, aunque en lugar de cultivar unos poderes que no tienen, tendrán que asistir a los Vástagos del Dragón Inmaculados, traducir pergaminos y buscar nuevos Textos Inmaculados. Aquellos que no tengan poderes de Exaltados no ascenderán mucho en la organización. Una de las reglas principales de la Orden es que uno debe aprender a manejar su Esencia interior para avanzar espiritualmente. Por eso los Exaltados son considerados como seres aventajados en el camino a la iluminación, y por lo tanto como superiores a los humanos.


  La Orden de los Dragones Inmaculados busca constantemente información sobre la Primera Edad. Viajan habitualmente a otros lugares en busca de reliquias de esa época. Los que más éxito tienen suelen aventurarse al Kaos, donde se encuentran las más raras y mejor conservadas reliquias de la pasada Edad.
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    LA FILOSOFÍA INMACULADA


    Aunque los vericuetos de la Filosofía Inmaculada se debaten dentro de la Orden y la Dinastía, y cada Inmaculado tiene una visión diferente de la filosofía del Dragón que han decidido emular, existen algunas reglas elementales. Aunque desconozcan muchos detalles, ciudadanos y campesinos por igual saben que las siguientes son las reglas básicas de la filosofía.


    
      • Toda alma debe hacer el camino de la iluminación. Nacemos y morimos muchas veces, y con cada reencarnación damos un paso adelante hacia la iluminación. Siempre que no nos extraviemos, claro.


      • Para avanzar en dicho camino, uno debe aprender a manejar Esencia. Cuanta más Esencia pueda utilizar una persona, más habrá avanzado en dicha senda. Los Dragones de los Elementos controlan infinita Esencia.


      • Los Cinco Dragones Inmaculados fueron las encarnaciones mortales de los Dragones de los Elementos. De ellos aprendieron sus Encantamientos los Vástagos del Dragón.


      • Los Dragones de los Elementos fueron seres perfeccionados, y lograron la iluminación. Aquellos que imiten sus Inmaculadas encarnaciones, estarán sobre el buen camino.


      • El nacimiento de un Vástago del Dragón no es un accidente sino la señal de que el alma ya casi ha alcanzado la perfección experimentada por los Dragones de los Elementos. Los Vástagos del Dragón están en la cúspide de la Jerarquía Perfeccionada para poder guiar a otros hacia el camino de la iluminación.


      • Los espíritus existen, pero no se les debe dar culto como si fuesen dioses. Asimismo, los individuos que posean un estatus espiritual bajo no deben bajo ningún concepto adorarlos. Aquellos que idolatren a los espíritus o les rindan culto pasarán tiempo en el Inframundo, donde se prepararán para reencarnarse de nuevo. Sólo los Vástagos del Dragón están capacitados para tratar con los espíritus y rendirles culto.


      • Los Anatema que sobrevivieron al Contagio viven en el Umbral y en el Kaos. Desean conducir a muchas almas a la herejía. El Reino debe conquistar esas tierras para purgarlas de la peligros influencia de los Anatema. Todas las almas tendrán la oportunidad de regresar al camino de la Iluminación.


      • La herejía debe ser suprimida allí donde surja.

    

  


  
    LOS CINCO DRAGONES INMACULADOS


    La Orden de los Inmaculados reconoce la existencia de cinco Vástagos del Dragón que fueron las encarnaciones de los Cinco Dragones de los Elementos. Cada uno de estos Dragones Inmaculados reúne todas las características de los Elementos: Aire, Tierra, Fuego, Agua y Madera. Además, cada Dragón tiene su antítesis, un ejemplo viviente de todo aquello que representa. Si se esfuerzan por diferenciarse de su Antítesis, los Inmaculados podrán parecerse más al Dragón que han escogido como modelo.
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    Daana’d, Árbitro de la Queja Inmaculada: Los Textos Inmaculados representan a Daana’d como una joven caprichosa y rebelde del Lejano Oeste. Los Anatema se percataron de su poder e intentaron sumarla a su causa, pero Daana’d se negó de plano. Cuando los Vástagos del Dragón destruyeron a los Anatema, nadó hasta el fondo del océano más profundo para cerrar la puerta del Inframundo, y asegurarse de que los Anatema no volviesen a causar problemas a los hombres. Daana’d enseñó a los hombres a seguir el camino de la Iluminación y a escapar al ciclo de vida y muerte.


    Los jóvenes Inmaculados que se embarcan en el camino de Daana’d realizan todo tipo de ejercicios espirituales para desarrollar una maestría total de sus Esencias. A menudo dejan la Orden durante muchos años para soportar sufrimientos sin cuento. La Antítesis de Daana’d es el “Mocoso Gimoteante”, que se queja de que no puede solucionar sus problemas, cuando la verdadera respuesta está en su Esencia.
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    Hesiesh, Recitador de Altos Himnos y Oraciones Eficaces: Hesiesh era un Exaltado de gran potencial que utilizó sus poderes una sola vez en toda su vida. Guardó su Esencia, la almacenó y la liberó en un solo golpe demoledor para quemar los cuerpos de los Anatema caídos para que no pudiesen levantarse como espíritus hambrientos. Como reservó sus poderes para el momento en que fuesen necesarios, triunfó durante el único momento en que su vida importaba de verdad.


    Los seguidores de Hesiesh son los más implicados de todos en la obediencia al catecismo de la Orden. Consideran que la tradición es el camino bendito que las generaciones pasadas utilizaron para ahorrar tiempo y energía. Los métodos tradicionales son tradicionales porque funcionan. La Antítesis de Hesiesh es el “Patán Intolerante”, que observa las tradiciones porque eso es lo que se espera de él, y que por lo tanto se pierde la Esencia que habita en el corazón de los caminos sagrados.
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    Sextes Jylis, Aquel que Esparció Mucha Hierba: Tras la guerra con los Anatema, el Inmaculado de la Madera caminó y restauró el Reino. Volvió a colocar las montañas en su sitio, levantó los árboles caídos. Plantó hierba en los yermos para que volviesen a existir los campos. Sextes Jylis, el vagabundo, ejemplifica el uso responsable de los dones Exaltados.


    Aquel que desee emular al Dragón de la Madera deberá viajar por el Reino reparando el daño causado por la guerra y los desastres naturales. Al mismo tiempo, deberá acabar con todos los herejes y ayudar a las aldeas pequeñas. La Antítesis de Sextes Jylis es el “Caballero Desconsiderado”, que mientras cabalga por el camino de la vida, no se cuida de arreglar los males cuando está en su mano.
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    Mela, Peticionaria de Nubes para la Llamada a la Batalla: El Dragón del Aire es el más viejo en las leyendas de los Cinco Inmaculados. Fue la primera alma que alcanzó la Exaltación Definitiva. Enseñó a los humanos fuertes de cuerpo y alma el uso de la Esencia, y cuando los Vástagos del Dragón marcharon a la guerra contra los Anatema, utilizó su poder para apartar a los Elegidos del fuego, para que no se quemasen.


    Mela representa la perfección, y aquellos que la imiten querrán ser siempre los mejores en todo. Los que siguen a la Inmaculada del Aire serán los mejores guerreros del Reino, y el nombre de Mela será constantemente invocado en tiempos de guerra. La Antítesis de Mela es la “Puta Enfermiza”, que a pesar de su gran belleza, malgasta su talento en su degradación y en la de otros.
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    Pasiap, Aquel que Ilumina Ambos Mundos con Majestuosidad y Poder: El Dragón de la Tierra nació como encarnación humana de Pasiap justo al final de las guerras contra los Anatema. Cuando los otros Dragones regresaron a la Esfera Celestial, Pasiap se quedó atrás para enseñar a la humanidad la forma de controlar la Esencia de la Tierra. También enseñó a los Vástagos del Dragón a utilizar sus Encantamientos para construir grandes templos e impresionantes torres.


    Los seguidores de Pasiap son grandes arquitectos y constructores. Pocas Moradas hay que no hayan sido construidas sin el asesoramiento de un Inmaculado seguidor del Dragón Pasiap. La Antítesis de Pasiap es el “Paleto Ostentoso”, que vive por encima de sus posibilidades, pues sus posesiones nada valen en comparación con la verdadera riqueza: la iluminación.

  


  EL PALACIO SUBLIME


  El Palacio Sublime es bastante feo. Es el templo más grande de la Orden de los Dragones Inmaculados y el hogar de la Vocal de Paz. El palacio en sí consiste en dos altas torre, horribles, que flanquean un edificio cuadrado. Se supone que el diseño debía ser sencillo y a la vez sobrecogedor. El recinto no tiene nada de especial, pero las altas torres son, con diferencia, las construcciones más altas de todo el Reino. El conjunto es indefendible. Una legión con alguna catapultas podría acabar con la construcción en un par de días. La Orden piensa que nadie se atrevería a atacar el Palacio Sublime, lugar de iluminación y aprendizaje. De todas formas, si alguien se atreviese, los Exaltados que habitan dentro podrían complicar las cosas.


  HEREJÍAS Y CONSPIRACIONES


  Al ser los recipientes de la religión oficial del Reino, los miembros de la Orden de los Dragones Inmaculados están muy interesados en suprimir los cerdos rivales. Después de todo, aquellos que no siguen el camino de la virtud, son apartados para siempre de la Exaltación Definitiva. La Orden de los Dragones Inmaculados envía tropas con regularidad a las regiones sospechosas de herejía. Si el problema no es de naturaleza grave, los Inmaculados destruyen todos los objetos de culto, ejecutan a los sacerdotes o jefes, y matan a todos aquellos que son incapaces de reeducar. En el caso de las grandes herejías, los investigadores Inmaculados informan a sus Parangones, que luego consultarán con la Vocal de Paz. A continuación, la Vocal de Paz aconsejará a la Dinastía sobre las medidas a tomar para atajar el problema.


  LA HEREJÍA DE LOS CIEN DIOSES


  Esta herejía no es una religión, sino un término colectivo que abarca a todas las sectas del Reino que dan culto a los espíritus naturales que habitan en la tierra. Estas sectas normalmente están basadas en las religiones paganas ancestrales, que tanto abundaron en las regiones cercanas al Umbral y al Kaos. Aunque la Orden de los Dragones Inmaculados reconoce la existencia de estos espíritus, los considera más bien como funcionarios espirituales, distraídos de sus deberes por el culto y la oración. Los miembros de la Orden dan gracias de forma ritual a los espíritus durante las festividades apropiadas, y esto, ni más, ni menos, es lo que piensan los Dragones que hay que hacer.


  Cada ciudad, y muchas de las aldeas del Reino, cuentan con sectas que rinden culto a alguna deidad local. Algunas veces, comunidades enteras fingen pertenecer a la fe de los Inmaculados cuando, en realidad, adoran a dioses más antiguos. En el Umbral, la cosa es diferente. Varía muchísimo según la región de la que hablemos. Todos los tributarios mantienen las formas hacia la religión imperial, y en algunas partes hasta son sinceros en sus creencias. En otras sonríen y asienten hasta que los misioneros y magistrados se van.


  
    EL CALENDARIO IMPERIAL REVISADO


    La Emperatriz desapareció en el año del Reino 763, que ahora conocemos como AR 763.


    El Reino mide el tiempo con un calendario lunar. La luna realiza sus diferentes fases cada 28 días. Cada una de las cinco estaciones dura tres meses. Aire, Agua, Tierra, Madera, Fuego. Cada uno de los tres meses representa una fase de la estación; el primer mes es la fase Ascendente, el segundo la Resplandeciente, el tercero la Descendente. Un campesino se referirá al undécimo mes como “cuando la Madera es Resplandeciente”. Agua Ascendente es normalmente el mes más frío del año y cuando acaba, las temperaturas ascienden hasta llegar a su máximo durante Fuego Descendente, para comenzar a bajar de nuevo.


    Con todo, el año no tiene 15 meses. Al final de Fuego Descendente hay un periodo de cinco días en que no hay luna conocido como Calibración. Se trata de un tiempo de infortunios, en los que las tragedias violentas no dan tregua al Reino. En esos cinco días al final del año, ocurre ese periodo “vacío”, no sirven las reglas que gobiernan al resto del año. Es el tiempo de las desgracias. Durante la Calibración, han acaecido más derrotas militares, asesinatos políticos y convulsiones entre los Deliberativos que en cualquier otra época del año. Para los campesinos es tiempo de broncas, de insomnio, de indigestiones y afecciones de todo tipo. Algunas sectas de la Herejía de los Cien Dioses piensan que la Calibración es el tiempo en que los espíritus pueden caminar libremente por el Reino. Los urbanitas, más escépticos, piensan que se trata de una época apropiada para divertirse y no temen a los malos presagios, aunque cambian de tema cuando les recuerdan que la Emperatriz desapareció durante una Calibración.

  


  SECTAS DE LOS DIOSES ANTIGUOS


  En el Umbral, todavía existe gente que recuerda la fe de la Primera Edad. De dicha fe todavía quedan señales en la liturgia de la Orden Inmaculada, que venera a Gaia como la madre de todo. Aunque esta fe es oficialmente una herejía, su recuerdo sigue vivo, igual que la Herejía de los Cien Dioses y no es muy perseguida. Sólo cuando una secta adopta la forma de religión se convierte en un peligro, y como tal será perseguida por los Inmaculados.


  EL SOL INVICTO


  El Sol Invicto es el dios que sugirió derrocar a los Primigenios, y fue él quien condujo a las Celestinas hacia la victoria. Aunque la Doncella de la Batalla no le va a la zaga en materia de combate, nadie se le acerca al Sol Invicto como estratega y líder.


  El Sol Invicto es representado frecuentemente como un joven andrógino completamente afeitado y con cuatro brazos, suele llevar un escudo muy brillante, una rama de laurel y un cuerno. Tras la matanza de los Exaltados Solares, todos los templos del Sol Invicto fueron derrumbados o transformados en templos para dar culto a los Dragones Elementales. Hoy, salvo algunos eruditos, nadie sabe que una vez existió el Sol Invicto, y sólo en algunas comunidades aisladas del Umbral le rinden culto.


  GAIA


  La diosa del mundo como conjunto. Gaia era equiparable a un Primigenio, o quizá fue más grande todavía que los dioses de los diversos planetas. Algunos se refieren a ella como la Doncella de la Abundancia. Gaia es venerada de forma abstracta por los Inmaculados, para ellos es la fuente de toda vida. Aunque muchos le ofrecen sus oraciones de acción de gracias, pocos le piden que interceda. Aunque es benevolente, Gaia es tan distante como las Celestinas. La compasión de Gaia por la vida no tiene límites. Durante la guerra contra los Primigenios, fue Gaia quien salvó de la muerte a los Primigenios que se habían rendido.


  LUNA


  Compañera Encarnada de Gaia. Luna no es una Celestina, aunque podría serlo por la cantidad de poderes que su consorte ha delegado en ella. Mujer de mil rostros, astuta y quizá algo desequilibrada, Luna es tramposa y no tiene rival en su capacidad para mudar de forma. Durante la guerra con los Primigenios, aconsejó al Sol Invicto, regalándole algunas de sus estratagemas. Se dice que Luna mantiene una relación muy distante con los Exaltados, nada les pide y menos les ofrece.


  LA SECTA DE LOS ILUMINADOS


  No todos los siderales se alían con aquellos que desean la muerte de los Solares y que quieren a toda costa que los Vástagos sean los dueños del mundo. Muchos Siderales huyeron al exilio, donde vivieron unas existencias solitarias mientras el mundo bullía a su alrededor.


  Después de la desaparición de la Emperatriz, los Solares comenzaron a reaparecer, y una serie de Siderales se reunieron para aprovechar todas las oportunidades que se les ofrecían entonces. Utilizando sus poderes, los Siderales instauraron una secta apocalíptica relativamente benigna, llamada “Secta de los Iluminados”. Los seguidores de esta secta pensaban que pronto, unas poderosas entidades vendrían al mundo para transformarlo en un lugar de paz y armonía.


  Los Siderales rápidamente asumieron el liderazgo de la secta, relegando a una posición secundaria al loco inofensivo que hasta entonces la había dirigido. Instituyeron un programa secreto de búsqueda y asilo de los Exaltados Solares. Desde entonces, han conseguido salvar a bastantes Solares de la Partida Salvaje, y enseñado a otros tantos a controlar sus poderes.


  Aunque los Siderales tienen obviamente sus propios planes, la secta es a menudo el único aliado con el que puede contar un Solar joven. Muchos Solares ingenuos o desesperados han aceptado efectivamente la doctrina de la secta y ahora se ven como salvadores divinos, al no tener otra cosa en la que creer.


  EL UMBRAL


  Entre el desorden del Kaos y la sofisticación urbana del Reino hay un gran mundo por descubrir. Aunque los sabios de la Dinastía condenan estas tierras, las llaman bárbaras y las mantienen como tributarios, estamos hablando en realidad de un lugar vibrante y dinámico. Ajeno a las convulsiones políticas y la corrupción de la Dinastía, el Umbral es un cúmulo de posibilidades, soluciones, innovación y repleto de una acuciante determinación a triunfar a toda costa.


  El término Umbral denota todo el conjunto de principados y ciudades-estado situados al otro lado del Mar Interior, lugares y dominios demasiado bárbaros como para ser gobernados directamente, pero lo suficientemente civilizados como para pagar tributos al Reino. El Reino en realidad sólo gobierna la Isla Bendita. El resto de los territorios son oficialmente independientes, reinos y repúblicas que pagan tributo y respetan a la Dinastía, y que son gobernados normalmente por un sátrapa imperial.


  En el pasado, esto equivalía a gobierno imperial en todo menos en el nombre. Los Vástagos del Dragón y sus legiones hacían cumplir la palabra de la Emperatriz en todas las tierras que bordeaban el Mar Interior. Todo eran homenajes a los Inmaculados; se reconocía la superioridad espiritual de los Vástagos del Dragón, aunque en muchos lugares se trataba más que nada de hacer los honores a la secta imperial. Recientemente, el poder del Reino ha comenzado a desmoronarse, y los estados que bordean el Mar Interior están reduciendo cada vez más la cuantía de sus impuestos, cuando no se declaran exentos de realizar tributos.


  EL ESTE


  El Polo Elemental de la Madera se encuentra el Este. Cuanto más avanzamos en esa dirección, el bosque se vuelve más espeso, más silencioso y más hostil. Los árboles son cada vez más altos, las bestias son más grandes y fieras, y hasta el aire comienza a tener una calidad extraña, casi maligna. Finalmente nuestro progreso remite ante una interminable muralla de árboles caídos y trampas, y el terreno se vuelve intransitable. Se dice que si uno se aventura lo suficiente en esta dirección, el suelo comienza a desaparecer, y lo único que se ve es una catedral interminable de árboles arriba y abajo, la perfección verde y sagrada de follaje y el aire estanco, el cenit y el nadir.


  El bosque se torna tropical si seguimos hacia el sur, mientras que en el norte, el pino y fresno asfixian al roble y al arce. Hay abundantes plantas comestibles, medicinales y psicotrópicas. Los bosques también producen un sinfín de plantas venenosas, algunas tan letales que el más mínimo roce con ellas produce un infarto fulminante. Aprovechar estos recursos es más que un pasatiempo; se trata de un duro trabajo, sobre todo si se hace a fondo, hacia la espesura, que es donde se encuentran las plantas más interesantes. En la zona más frondosa es donde vagan los espíritus más extraños, y el bosque parece protegerse contra los intrusos.


  El Oriente Próximo ha sido desde siempre el corazón del Viejo Reino; sus tierras son fértiles, llueve regularmente, y cuentan con abundantes recursos. Se trata de una zona bastante poblada, era la madre de la prosperidad del Viejo Reino. En consecuencia, cuando llegaron el Gran Contagio y los expedicionarios del Kaos y el Inframundo, fue una de las zonas más afectadas. En cierto modo, esto fue una bendición, por lo menos para los supervivientes. Aunque sólo quedaron algunas ruinas diseminadas, los supervivientes tuvieron una vasta cantidad de chatarra a partir de la cual reconstruir su mundo hecho añicos.


  Hoy, el Este está compuesto por ciudades-estado de varias clases, autocráticas, democráticas y regidas por toda clase de extraños gobiernos. La mayoría de ellas se han levantado en torno a los numerosos ríos que existen, y a su alrededor hay pueblos, y alrededor de los pueblos hay campamentos de leñadores y otros asentamientos. A pesar de la naturaleza hospitalaria de las gentes del Oriente Próximo, el Lejano Este puede ser muy peligroso, pues cuenta con una enorme zona de tierras sombrías, a menudo repletas de bárbaros.


  Por desgracia, lo que había sido una bendición se convirtió en una maldición con el renacimiento del Reino. El prestigio implícito en reclamar el corazón del Reino, así como la cantidad de armas y artefactos allí olvidados le daban un inmenso atractivo a las provincias del este, algo que motivó repetidos intentos de invasión.


  Pero el Reino intentó abarcar más de lo que podía coger. A pesar de su gran poderío, sus guerreros no estaban a la altura de su autoestima, y lo más importante de todo, los líderes del Reino estaban atrapados en una visión de sí mismos como triunfadores natos. Si hubiesen jugado sus cartas con algo más de precaución, reconociendo la fuerza de sus opositores, probablemente el Reino habría reconquistado el Este. Pero incluso ahora, después de las repetidas derrotas, los estrategas del Reino todavía no comprenden cómo es posible que el resurgir del Reino todavía no comprenden cómo es posible que el resurgir del Reino se encuentre con tanta resistencia.


  El habitante medio del Este es de piel morena, que varía desde un bronceado ligero, al castaño oscuro del Lejano Este. Los colores rubio, pelirrojo y castaño son los más comunes para el cabello, el pelirrojo es rojo de verdad y carece de volumen. Las familias están organizadas en matriarcados, la mujer es el centro, las hijas le ayudan. Los hijos los suelen criar los hermanos de la madre. Jamás han oído hablar del matrimonio.


  
    LOS ESPACIOS ENTRE LAS CIUDADES


    Hay bastantes ciudades grandes en el mundo de Exaltado; grandes metrópolis con poblaciones de casi un millón de habitantes esparcidas por el Umbral. La zona que rodea a estas ciudades está también densamente poblada, pues todos quieren refugiarse tras los muros de las ciudades, o tras sus ejércitos. La guerra y los asedios son acontecimientos habituales en el mundo de Exaltado, así que la importancia de los lugares fortificados es inmensa. La densidad de los asentamientos, unida a las buenas cosechas bendecidas por los dioses locales resulta en que la mayoría de las ciudades reciben su sustento por tierra; las provisiones tardan sólo un día en llegar a sus muros.


    Las tierras entre estos oasis de seguridad están salpicadas por una población diseminada. Todos los asentamientos han sido construidos siguiendo criterios tácticos, todos están cerrados por murallas o cuentan con una estructura central defendible, donde la comunidad se pueda refugiar en caso de ataque. Esas murallas y algunos Encantamientos los protegen de bárbaros, bandidos, la Buena Gente, los fantasmas hambrientos y los ataques del enemigo. La gente no se suele alejar mucho de sus hogares, pues si la noche los coge fuera de los muros de la ciudad pueden acabar muertos, locos o algo peor.


    Entre estas grandes ciudades y asentamientos amurallados hay grandes páramos salvajes, surcados por algunas rutas de comercio del Gremio. Sólo los ejércitos y las caravanas realmente grandes del Gremio circulan por estas zonas con relativa seguridad. Los otros viajeros deberán recurrir a su ingenio o a su acero para protegerse de los incontables peligros que acechan en estas selvas, que pueden ser hadas, elementales o simples bandoleros.

  


  LAS TIERRAS CARROÑERAS


  En el corazón del Oriente Próximo está la Provincia del Río, el centro administrativo y militar de la zona este del Viejo Reino. La población fue devastada durante el Contagio, pero la reputación próspera de la zona atrajo a muchas personas de los lugares más afectados por la plaga. La sangre nueva produjo una sociedad cosmopolita de inmigrantes impacientes para empezar una nueva vida y crear algo para sus descendientes. También atrajo a un gran número de negociantes, conquistadores de última hora, espíritus, amargados disidentes del Reino, ermitaños y teóricos renegados. La amalgama resultante creó una sociedad nueva a partir de las ruinas y desechos del Viejo Reino. Aunque estas “Tierras Carroñeras” no se aproximan siquiera al mal gusto del remanufacturado esplendor del Reino moderno, sus habitantes son vivaces y dinámicos, van a por todas y son dueños de su destino. Cuanto más avanzados y belicosos, mejores conocedores son de las reliquias de la Primera Edad, que han sido un recurso vital para la restauración de la región y su defensa contra el Reino. Hojalateros y sabios son tenidos en gran consideración, y tener un hijo trapero es un honor tan grande como tener un hijo sacerdote.


  Gran parte de las Tierras Carroñeras constan de pueblos amurallados y pueblos rodeados de tierras de cultivo, rodeados por bosques donde la población se disemina, y conectados por rutas de comercio. La población posee una herencia común fruto de la emigración y la reconstrucción a partir de las ruinas ya existentes. Los habitantes de la región valoran la iniciativa individual y la confianza en uno mismo, algo muy conveniente teniendo en cuenta el poderoso flujo de Esencia que hay en la zona, que atrae tanto a los Señores de la Muerte como a la Buena Gente. Irónicamente, aunque la mayoría de los habitantes del Umbral son extremadamente supersticiosos, las Tierras Carroñeras rozan el ateísmo. Esto no significa que no reconozcan la existencia del plano sobrenatural, sino que poseen un sentido práctico enorme y no son muy dados a la reverencia. No puedes vivir en el cruce de caminos de la Creación sin que te afecte. Lo cierto es que respetan a Exaltados, Buena Gente, espíritus y demás seres sobrenaturales, pero generalmente no lo hacen de forma religiosa u obsequiosa.


  Los habitantes de las Tierras Carroñeras son de todas las formas y colores, aunque muchos son mestizos, de piel café con leche, cabellos castaños o negros, fuertes, narices aguileñas y rasgos angulosos en general; probablemente resultados de sus tratos con la Buena Gente. Sus costumbres en lo relativo al matrimonio y la familia varían enormemente; es un tema complejo y hasta exótico, para ellos.


  [image: ]


  NEXO


  Nexo está situado en el centro de la Provincia del Río. Setecientos cincuenta mil habitantes. Nexo es una de las ciudades más grandes que hay fuera del Reino. Como la mayoría de las otras ciudades de la provincia, Nexo fue reconstruida a partir de las ruinas de una ciudad del Antiguo Reino. En tiempos fue la capital de la provincia. La Ciudad del Vacío fue diezmada por el Contagio y devastada por las incursiones del Kaos que lo siguieron. Las calles estaban llenas de huesos y ruinas, y los tres ríos de la ciudad atestados de escombros de las torres caídas. Debido a su excelente localización (y las enormes posibilidades que ofrecían sus ruinas), la del Vacío fue una de las primeras ciudades de la zona en ser repoblada después del desastre provocado por el Contagio.


  Pero a diferencia de muchas de las otras grandes ciudades de la Provincia del Río, no fue reconstruida rememorando su pasada gloria, pues muchas de sus estructuras estaban compuestas de sustancias generadas por hechizos hoy perdidos. Por otro lado muchos de los restos habían sido mancillados por el Kaos y eran poco… seguros. El resultado de la construcción fue parecido al de las Tierras Carroñeras, una nueva construcción levantada sobre ruinas de la Primera Edad, alguna de las maravillas ancestrales reconstruidas para solaz del pueblo, aunque con completa ignorancia sobre su función última. Para los habitantes de la Provincia del Río, se trata de un deseo de innovar. Para los ciudadanos del Reino, se trata de un puñado de bárbaros jugando con cosas que no comprenden.


  LA LLEGADA DEL CONSEJO


  Durante las décadas que siguieron a su rehabilitación, Nexo fue una multitud de Reinos, poblados por bandas y pequeños potentados. Luego, y sin previo aviso, las cosas cambiaron. Los señores de las bandas y los potentados murieron de forma sangrienta e inexplicable, por lo menos al principio. Poco después de las muertes de las personas más importantes de la ciudad, apareció el ser conocido como el Emisario. Vestido con una túnica blanca, pertrechado con una máscara plateada, el personaje declaró que hablaba en nombre de un grupo llamado el Consejo de las Entidades, un grupo que al parecer reclamaba la ciudad para sí. Aquellos que se opusieran a ello, anunció el Emisario, morirían. Algunos jefes de las bandas reconocieron al Emisario como único gobernante, y resolvieron acabar con él durante una de sus apariciones. Sus muertes fueron terribles, algunos se ahogaron en su propia sangre, o se convirtieron en masa de repugnantes insectos. Otros simplemente ignoraron al personaje. También murieron, aunque sus muertes fueron más prosaicas (veneno, la puñalada de un sicario, una flecha en un callejón oscuro). A los pocos meses, nadie se oponía a los deseos del Consejo, de los que se enteraban a través del Emisario.
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  LOS DECRETOS DEL CONSEJO


  El Consejo de las Entidades expresaba sus opiniones en temas variados, algunas veces mediante las declaraciones del Emisario al público, al que también utilizaba para sus transacciones económicas. A pesar de su chocante apariencia, el Emisario va de aquí para allá sin que nadie lo vea. La mayoría de las declaraciones del Consejo son de interés, pasajero, “Nadie molestará a los trabajadores que están levantando el nuevo muelle en el Río Amarillo”, o “La mujer llamada Jade Armonioso será a partir de hoy desterrada de Nexo; mañana al alba partirá para nunca regresar”.


  Son conocidas por todos, sin embargo, algunas de sus reglas más recurrentes, que han de seguirse a rajatabla. El Consejo tiene espías por todas partes, y muy pocas infracciones escapan a su atención aunque al principio no lo parezca: es el caso de las conspiraciones, que observa cauteloso hasta que están bien maduras. Las siguientes normas forman el “cuerpo legal” de Nexo:


  • Nadie, salvo el Consejo, puede subir los impuestos – Nexo es un puerto libre. No hay tasas de importación ni exportación que recaigan sobre los bienes que llegan o salen de la ciudad. Sin embargo, el Consejo se cuida de recolectar estos impuestos en los muelles y puertas de la ciudad, principales lugares de entrada y salida de bienes. Parte de este dinero es reinvertido en la ciudad, aunque del resto nada se sabe.


  Haga lo que haga con esos ingresos, el Consejo los protege sobremanera. Lo bueno que tiene Nexo es que a pesar de lo peligroso que es en teoría, es el lugar más barato y donde mejores negocios se pueden hacer. Los forzudos locales intentaron elevar el coste de los negocios vendiéndoles protección, pero como eso interfería en los asuntos del Consejo, el resultado fue que la venta de protección está ahora castigada con la pena de muerte. En esta ciudad conocida por su gran volumen de tráfico de drogas, prostitución, venta de esclavos y del comercio de todo vicio conocido, los atracadores no dudarán en dejarte inconsciente, llevarse tu bolsa y dejar que te coman las ratas.


  • Nadie obstruirá el comercio – En términos generales, está penado con la muerte el comercio con objetos robados, la destrucción de almacenes, la obstrucción de las rutas fluviales y el bandidaje (a una distancia demasiado corta de los muros de la ciudad). Todo esto es malo para el comercio, y como delito será castigado, ya sea por parte del Emisario, o los asesinos y mercenarios que han sido contratados para ello.


  • Nadie conducirá un ejército al interior de Nexo – Cualquiera que intente reunir su propio ejército dentro de Nexo morirá. No está muy clara la diferencia entre un “contingente grande de guardias personales” y un “ejército”. Las compañías de mercenarios están toleradas por la cantidad de dinero que proporcionan a la ciudad, pero sólo pueden circular armadas en grupos grandes durante el trayecto del cuartel a la puerta e la ciudad. Los mercenarios viajan en grupos pequeños, bien armados (como cualquier otra persona en sus cabales), pero se cuidan de no parecer demasiado organizados en sus formaciones.


  • Nadie hablará ni emitirá sanciones en nombre del Consejo – Decir que representas al Consejo cuando no es cierto es un método seguro, aunque no indoloro, de cometer suicidio. Si Nexo ha seguido prosperando es porque nadie cuestiona los decretos del Consejo. Se trata de algo serio. No importa la escala del engaño, el castigo es el mismo tanto para el que estafa una gran suma de dinero como para el que se hace pasar por inspector de ganado o el que le sacude a alguien por un trozo de jade estropeado.


  • Nadie dará cobijo a un fugitivo de la justicia del Consejo – Para ser breves, si escondes a alguien o ayuda a ocultar a un fugitivo y el Consejo lo descubre (tiene ojos en todas partes), recibirás el mismo castigo que el fugitivo. Cuando el Emisario dice que debes morir, la gente escucha atenta.


  A pesar de todo, no existe justicia como tal en Nexo. No hay juzgados ni juicios. Tampoco hay cárceles. El castigo a los delitos contra el Consejo es la muerte o el destierro. El exilio es una merced destinada a los débiles. Aquellos que son lo suficientemente fuertes como para estorbar al Consejo de las Entidades son asesinados, para que no tengan tiempo de curarse y buscar venganza. El método de ejecución varía, pero generalmente es memorable y muy desagradable. A algunos delincuentes se les ha transformado la médula ósea en azogue y la sangre en vinagre hirviendo. Otros han acabado con el cuerpo infestado de gusanos carnívoros, o les han sido suministrando cantidades ingentes de venenos y alucinógenos a partes iguales, o han sido víctimas de la combustión espontánea. A veces también se hallan cuerpos sin sangre cerca de una fuente pública, desollados, su piel pulcramente plegada a su lado.
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  Por otro lado, aunque el Consejo es brutal e implacable, también tiene un lado bueno. Como el interés de la ciudad es el interés del Consejo, éste se cuida de no matar a demasiadas personas por delitos menores, pues eso no ayudaría a tener a la gente contenta. En lugar de eso, se hace claro ejemplo con los delincuentes más egregios, a la vez que se difuminan los baremos de culpabilidad en algunos delitos para que los delincuentes en potencia se lo piensen dos veces antes de traspasar esa línea imaginaria.


  En Nexo no hay derecho civil ni penal. Los que sienten que han cometido una injusticia con ellos pueden vengarse en la medida en que estimen necesaria, aunque los que van demasiado lejos pueden acabar exiliados o muertos por llevar a cabo una violencia injustificada. Asimismo, en las disputas comerciales que se salen de madre aparece la figura de un mediador: el Emisario. Su mediación suele ser bastante brutal y suelen acusarla en buena medida los participantes de la disputa. Al final suelen llegar a la conclusión de que es mejor ponerse de acuerdo que seguir discutiendo y que otro formalice el acuerdo por ellos.


  La falta de cualquier clase de justicia aparte de la del linchamiento hace de Nexo un sitio peligroso. La mayoría de los que viajan a la ciudad saben cuidar de sí mismos, o pagan a alguien para que haga el trabajo. Un viejo dicho reza: “Nexo es el sitio que tiene más formas distintas para matarte por la noche”.


  COMERCIO


  Nexo es la ciudad con el puerto fluvial más grande de las Tierras Carroñeras. El estatus de puerto libre de la ciudad la hace muy atractiva como punto de comercio de bienes. Tanto en el Mercado Grande como en el Pequeño se puede encontrar todo lo imaginable, casi siempre en pacas de 45 kilos. La actitud de “todo vale” del Consejo ha hecho que el lugar sea el mercado más grande de drogas y esclavos del mundo conocido. Además, la ciudad alberga innumerables cuarteles de mercenarios. La mayoría de los estados del Umbral son demasiado pobres o demasiado pequeños como para poder financiarse un ejército como tal, así que recurren a los mercenarios en tiempos de guerra para “hinchar” las filas de sus ejércitos. Los mercenarios disponen de guarniciones neutrales y campos de entrenamiento. Las tropas varían desde pequeños escuadrones a tropas ultraespecializadas, pandillas de matones y auténticas unidades militares. La consecuente demanda de armas, unida a la existencia de minas de carbón y depósitos de hierro, convierten a Nexo en el proveedor más importante de soldados preparados, espadas y armaduras. La disponibilidad de la materia prima ha atraído a muchos artesanos a la ciudad. Los herreros de Nexo están entre los mejores del mundo.


  Los enormes muelles de Nexo están en constante funcionamiento. Día y noche reciben enormes cantidades de mineral y carbón, conocida localmente como “nieve de Nexo”, cae sin pausa sobre la ciudad, y cuando no hace viento, una espesa niebla amarilla flota sobre el valle. Por la noche, esta hedionda niebla desciende y se combina con la niebla auténtica de los ríos, reduciendo la visibilidad a unos pocos metros. Esta niebla es insana, y cuando se torna particularmente espesa, puede asfixiar a niños y ancianos. Poseer una vivienda alta es símbolo de estatus. Los ricos viven en las colinas, lejos de esta miasma, mientras que los pobres están inmersos en el apestoso valle.


  Pero la niebla y el ruido no son las únicas razones por las que conviene vivir en las colinas. Aunque el Viejo Reino había dispuesto las medidas necesarias para controlar las inundaciones, hace tiempo que los dispositivos se arruinaron. Una vez cada primavera, al menos, las lluvias torrenciales de verano inundan los distritos bajos de la ciudad, que quedan cubiertos por varios metros de agua.


  DISTRITOS


  Las colinas y ríos de Nexo son las fronteras naturales entre los diversos barrios. Cada uno de ellos tiene su propio carácter. Los ríos definen a la ciudad y le dan forma a su existencia diaria. Hay bastantes puentes e incontables transbordadores, taxis acuáticos y barcos de alquiler. Bueyes, mulas y esclavos circulan constantemente por las orillas de los ríos, tirando de barcazas cargadas de materias primas y otros bienes. Una parte más importante de la población vive sobre el agua, en barcos o barcazas. Aunque los inviernos en Nexo son muy fríos, con temperaturas bajo cero, y largas nevadas en ocasiones, el frío intenso no suele durar lo suficiente como para congelar los ríos.


  Los ríos, por cierto, tienen un aspecto repugnante, pues a ellos van a parar todas las inmundicias y residuos de las fundiciones. Algunos peces consiguen sobrevivir en ellos, bichos mutantes completamente carentes de valor culinario. Aunque los ríos cercanos a la ciudad están desprovistos de seres vivos peligrosos, alguna que otra criaturilla acaba yendo a parar a ellos. Los habitantes de las riberas y las aldeas flotantes a menudo se ven forzados a organizar batidas o incluso a contratar mercenarios para acabar con las entidades que por las noches les arrebatan a sus mascotas o a sus hijos de la orilla del río.


  Distrito Nexo – En el centro de Nexo está el epónimo distrito Nexo. Al principio fue el distrito comercial del Vacío y muchos de los edificios de aquella época permanecen intactos. Las altas torres pertenecientes a la época del Viejo Reino son imposibles de imitar hoy en día. Muchas de estas enormes estructuras tienen de ocho a doce pisos, y sirven como centros de operaciones a las muchas compañías, trusts mercantiles y exportadores, que han hecho de Nexo el puerto fluvial más activo del mundo. En los pisos inferiores de estos edificios, marcados por las inundaciones, hay incontables tiendas, que venden objetos exóticos y de primera necesidad. Las calles están pavimentadas con adoquines, menos resistentes que los materiales de construcción de las torres, lo que hace que parezcan datar de los días anteriores al Contagio.


  El más grande de estos edificios alberga el Gremio, que tiene su cuartel general en los nueve pisos superiores del edificio. Los tres pisos inferiores están ocupados por el mejor burdel y mercado de drogas de Nexo, proveído con los mejore esclavos y el mejor material del Gremio. El Burdel del Gremio es un negocio genuino y rentable al máximo. Las ventanas de los pisos inferiores tienen contras resistentes al agua, de forma que incluso durante las inundaciones, el Burdel está abierto, y los taxis acuáticos, en frenética actividad, descargan a sus pasajeros en las balconadas. El Burdel tiene un servicio de seguridad eficiente y los clientes habituales disponen de un guía y un escolta gratis en el caso de que decidan no quedarse toda la noche. Por supuesto, con sus tarifas, el Burdel puede permitirse algunas muestras de generosidad. Los bienes y servicios que ofrece suelen costar más del doble de lo que cobra cualquier establecimiento similar de Cinnabar.


  El distrito Nexo acoge los dos mercados más importantes de la ciudad, el Gran Mercado y el Pequeño Mercado. En el gran mercado se subasta gran parte de los bienes que llegan a los muelles de la ciudad, excepto animales y esclavos, que se venden en el Mercado Coffleblock, cerca de la Colina del Centinela. Las transacciones tienen lugar al aire libre, desde el amanecer hasta que anochece, y suele haber de 15 a 30 subastas en marcha simultáneamente en cualquier momento, lo que convierte el lugar en una casa de locos donde se comercia con algodón, espadas, diamantes y resinas de todo tipo.


  Tradicionalmente, el vendedor dicta los términos de la transacción al comienzo de la subasta, por lo que las confusiones son raras. Echarse atrás en una subasta puede acabar en linchamiento. Hay un montón de dinero en el Gran Mercado: el jade es la moneda más corriente. La mayoría de los tratantes cuentan con varios guardaespaldas y la Asociación Mercantil de la ciudad, junto con el Gremio, cuenta con una compañía de aproximadamente 30 mercenarios completamente equipados, que van rotando, listos para atajar cualquier intento de robo a pequeña o gran escala en el mercado.


  El Pequeño Mercado tiene lugar bajo una gigantesca estructura de madera y cuero, caldeada por braseros de carbón e iluminada por incontables faroles durante el invierno. La estructura se incendia periódicamente y suele haber muertos. Las algaradas y estampidas son también bastante comunes, suelen ocurrir cada pocos años, normalmente provocadas por un robo, o una falsa alarma de incendio. A veces, ocurren sin causa aparente. Aunque en este mercado se venden armas, éstas no suelen ser de un tamaño superior a un cuchillo de monte (40 cm de hoja). Un guarda del mercado suele acompañar al comprador hasta la salida del mercado, donde le hará entrega de su adquisición.


  Distrito Cinnabar – Este distrito está situado al norte de Nexo. Pocos de los edificios originales sobrevivieron, así que la mayoría de las construcciones son modernas. Como Cinnabar es el cuartel general de las muchas unidades de mercenarios, su arquitectura resulta de todas formas impresionante. La mayoría de las unidades viven en edificios de piedra y mortero, rodeados de barracas de varios pisos y de casas destinadas a los civiles. Aunque los mercenarios tienen prohibido montar patrullas, hay tantos hombres armados en Cinnabar que los delitos son algo infrecuente y normalmente están relacionados con el espionaje y el sabotaje industrial.


  Algunas de las compañías más importantes situadas en Cinnabar son la Flecha Nocturna, los Garfios, los Pioneros del Bronce y los temidos Ejecutores Encapuchados, una compañía especializada en acallar revoluciones e insurgencias menores que utiliza todos los medios de que dispone, sin restricciones. Una porción de esta unidad acompaña a menudo al Emisario y funciona de una manera parecida a la policía secreta en Nexo, aunque el Consejo de las Entidades tiene sus propios espías.


  Cinnabar es también famoso por sus restaurantes, posadas y burdeles, cuya calidad fluctúa entre lo excelente y lo execrable. La vasta mayoría de estos establecimientos ocupan el espacio colindante a la orilla del río, algunos incluso han sido construidos sobre el agua, o simplemente son barcazas atracadas. La calidad de estos establecimientos empeora cuanto más nos alejamos del río, dando paso a burdeles llenos de esclavos destinados a complacer a las compañías de mercenarios. A continuación, si seguimos avanzando, nos encontramos la zona donde están todas las compañías, que suelen inundar el río un par de veces cada año. Por ello los muros de las compañías han de ser lo suficientemente robustos como para soportar la corriente, resistentes al agua como para soportar la humedad durante varios días sin filtrarla, y lo suficientemente altos como para que los parapetos permanezcan secos incluso durante los días de mayor inundación.


  
    EL GREMIO


    Se trata posiblemente de una de las organizaciones más influyentes y odiadas del mundo. El Gremio es una gran asociación de mercaderes cuyas hiperactivas caravanas recorren las tierras del Umbral, comprando y vendiendo de todo. La caravana tipo del Gremio consta de varias yeddin mastodónticos interconectados y utilizados para dos propósitos. El primero de ellos es el mantener su presencia comercial en todas las zonas del Umbral. Cada noche, cuando la caravana se detiene, celebra un Mercado Nocturno para los habitantes de la zona. Aunque el Gremio no pierde dinero en estas transacciones, su principal propósito es sufragar sus propios gastos y proyectar una imagen positiva del Gremio. En muchos lugares, las irregularidades visitas de la caravana del Gremio son el único contacto que prodiga el mundo exterior a los lugareños. Asimismo, las caravanas no tienen otro remedio que relacionarse con el pueblo, pues sus centenares de mercaderes y guardas comen mucho y queman mucho carbón, y los yeddim necesitan más forraje del que les puedan proporcionar unas horas de excursión nocturna.


    Pero las caravanas suelen tener un segundo propósito aparte de los pequeños negocios, y ése sí que suele ser muy beneficioso. Puede que lleven una carga de armas o armaduras, o drogas, o esclavos, o piedras preciosas, o metales. La mayoría de las caravanas siguen una ruta regular, viajan constantemente desde Nexo hasta la Ciudad Imperial del Reino. Muchas de las rutas cuentan con varias caravanas que circulan por ellas a la vez, y con lugares donde hacer paradas. Estas zonas a menudo atraen a una población permanente de mercaderes, que a menudo acaban fundando ciudades.


    El Gremio compra y vende todo tipo de mercancías sin el menor escrúpulo, pero no es estúpido. Por ejemplo, el Gremio no se dedica a arrasar las poblaciones de las aldeas pequeñas en busca de esclavos, pues si lo hiciese dañaría su reputación ante sus clientes más importantes: las poblaciones rurales que financian con sus pequeñas compras los movimientos de las caravanas. La mayoría de los esclavos son prisioneros de guerra, comprados al contado a naciones civilizadas, o trocados por bienes a las tribus primitivas del Umbral. Asimismo, el Gremio no vende drogas ni armas en lugares donde estén prohibidos dichos artículos, aunque sí hace tratos con los traficantes al otro lado de la frontera.


    El Gremio tiene inclinaciones políticas abiertas. Favorece a pequeños y grandes Reinos, prefiere los reglamentos a las leyes propiamente dichas, y la libertad al dominio del Reino. Dichas inclinaciones son fruto, una vez más, de sus conveniencias económicas. Es más fácil hacer negocios en lugares que tengan un mínimo contingente de oficiales codiciosos y regulaciones molestas, pues trabajar con un solo gobierno forzaría al Gremio a adherirse a la política de aquél y no a la suya propia. El Gremio financia de forma clandestina a las Tierras Carroñeras en su lucha contra el Reino, y ofrece importantes descuentos (a veces ni siquiera gana dinero) a organizaciones heréticas del Reino. Aunque lo hace de forma sutil, el Gremio es una organización descomunal y su apoyo es palpable. Cualquiera que se moleste en escarbar un poco bajo la superficie se dará perfecta cuenta de la situación. Actualmente el Gremio está muy ocupado poniendo a unas facciones del Reino en contra de las otras, apoyando a aquellas que están decididas a acabar con la estructura centralizadora del imperio. Hasta ahora sus maniobras han tenido bastante éxito, pero el Gremio teme que surja un movimiento militar y sabe que si interfiere demasiado podría provocar la situación que tanto le aterra, así que ha limitado su intervención a hechos puntuales.

  


  Distrito de la Colina del Centinela – Lo llaman así por sus altas torres, que poseen una buena vista al distrito Fuego Errante. Estas torres, llenas de mercenarios contratados por el Consejo de las Entidades, vigilan constantemente las fronteras de Fuego Errante. El distrito de la Colina del Centinela era una zona intermedia entre Fuego Errante y el distrito Nexo. Sin embargo, a medida que Nexo se fue expandiendo, los distritos de Martillo Nocturno y Cinnabar no pudieron dar más cabida a sus negocios especializados ni a su enorme población.


  Conforme la actividad en las ruinas de Fuego Errante fue decreciendo, se fue expandiendo la zona de la Colina del Centinela y surgieron los asentamientos. Ahora es uno de los vecindarios con mayor densidad de población de Nexo, con edificios de cuatro y cinco pisos que se extienden hasta la Muralla del Centinela, donde se yerguen las torres, y en ellas, los hombres armados vigilan constantemente las ruinas de Fuego Errante, con sus arco iris vivientes y torrentes de fuego de mil colores.


  Los edificios de la Colina están superpoblados, incluso en las calles principales cuelga la ropa tendida entre los edificios y las vías de paso tienen poco menos de medio metro de ancho. Estas colmenas de apartamentos de reciente construcción son de madera y yeso, nada que ver con la imperecedera piedra del Viejo Reino, lo que los hace terriblemente vulnerables al fuego y a los derrumbamientos. Debemos también tener en cuenta que no hay unas mínimas normas de seguridad en materia de construcción.


  A pesar de la aglomeración y de los peligros, la Colina del Centinela es un lugar agradable para vivir, y está habitado por hombres de negocios de clase media poco interesados en el Bastión. El motivo de que sus construcciones estén en un terreno elevado es, una vez más, el peligro de inundación. Los pisos bajos de los edificios están ocupados por artesanos y negocios, y los apartamentos inmediatamente superiores son los más caros, dado que son los que mejor resisten a los derrumbamientos, y además hay que subir menos escaleras.


  El Distrito del Bastión – En las colinas que se ciernen sobre Cinnabar están las seguras casas de los ricos de Nexo. Los acaudalados habitantes del Bastión trabajan con el Consejo de las Entidades para determinar qué tipos de patrullas son aceptables. Todo aquel que permanezca ajeno al Bastión, sobre todo si no tiene pinta de poder permitirse vivir allí, puede estar seguro de que lo pararán, interrogarán y expulsarán (o algo peor), si los guardias averiguan que tiene antecedentes de alguna clase. El Bastión está formado por casas solariegas, con patios cerrados por murallas. Los verdaderos ricos viven en lujosas fincas amuralladas, bien vigiladas y rodeados de docenas de sirvientes.


  Distrito del Martillo Nocturno – Centro industrial de Nexo, el Martillo Nocturno está vivo día y noche, inmerso por el sonido de las herrerías y del flujo del metal incandescente. Las calles adoquinadas son testigos de los gritos de los trabajadores y el clamor de los vagones de carga que las recorren. La ceniza de carbón cae constantemente como la nieve, y la mayoría de los peatones llevan trapos cubriéndoles el rostro para protegerse de la carbonilla y los humos tóxicos. Una gran parte de los metales de calidad del este se producen en el Martillo Nocturno, que exporta sus mejores metales al Reino.


  En este distrito no vive mucha gente, abundan los almacenes, muelles y los talleres, que se extienden a lo largo del río. En el Lado Nocturno sí vive más gente; allí hay muchísimas casas, que abarcan desde los límites del Martillo se extienden por la planicie y ascienden por las laderas de la montaña. A medida que uno se acerca más a la zona de forjas e inundaciones, las casas son más humildes y la vivienda más económica. La vida en la parte baja del Lado Nocturno es de las más brutales del planeta. Todo tiene un precio allí, y la vida no vale más que un puñado de cuentas de jade mal talladas.


  Fuego Errante – Fue en tiempos el centro del Vacío, antes del Gran Contagio y la invasión del Kaos. Cuando las hordas de la Buena Gente arrasaron el Reino, acamparon una temporada alrededor de la capital provincial, asediándolo durante muchos días hasta que finalmente cedieron sus defensas. La nueva adquisición del Kaos todavía no se ha liberado. Aunque sus fuerzas han disminuido considerablemente durante este último siglo, el centro de Fuego Errante sigue siendo tan caótico que a veces hay rebeliones internas que provocan el más completo de los descontroles.


  La zona fronteriza con esta ciudad ha sido fruto de una meticulosa rapiña, primero por parte de los carroñeros profesionales, luego por aficionados y adictos al Kaos. Hay poco ya que se pueda cosechar salvo algún prodigio ocasional. Sin embargo, el antiguo capitolio sigue en pie, aparentemente intacto. La zona corrupta que rodea al capitolio es limitada pero intensa, posiblemente resultado de algún sortilegio o arma desarrollada por la Buena Gente. Muchos vórtices activos la atraviesan con su danza, y la situación puede pasar de ser segura a mortal en un abrir y cerrar de ojos, ondas sónicas cortantes y relámpagos recorren el lugar. Lo que haya quedado en el interior del capitolio debe estar intacto (si asumimos que la noción “dentro” tiene vigencia en la zona de la que hablamos). Sólo un Exaltado realmente poderoso sería capaz de atravesar las distorsiones del Kaos y emerger intacto en el otro lado.


  
    LUGARES DE PROCEDENCIA: EL ESTE


    Nexo: Guarida sin ley hasta los topes de comerciantes y delincuentes, Nexo tiene la reputación de ser la más rica y peligrosa ciudad del mundo.


    Timidez: Gobernada por nobles Vástagos del Dragón, Timidez es un campamento donde se promueven los ideales militares.


    Las Grandes Bifurcaciones: Gobernada por tres poderosos espíritus, esta ciudad es la mayor productora de drogas. Su qat y vino son excelentes y su marihuana y tabaco, insuperables.


    Sijan: Ciudad funeraria situada al norte de Nexo. Aunque linda con una tierra sombría, Sijan no tiene nada que ver con los Señores de la Muerte. Es el hogar de los más habilidosos enterradores y la necrópolis de la ciudad es inviolable. Aquellos que disponen de suficiente capital, van a morir a Sijan, o por lo menos se cuidan de que alguno de sus enterradores viaje hasta su ciudad y prepare todo lo relativo a su entierro.


    Espinos: Esta metrópolis situada al sur de las Tierras Carroñeras es leal al Reino. Espinos fue hace mucho tiempo una de las más prósperas ciudades del Este. El Señor de la Muerte Máscara de los Inviernos la conquistó recientemente y ahora es el centro de una nueva tierra sombría. Aunque muchos de sus pobladores se han quedado a pesar de todo, las calles son patrulladas por fantasmas y los muertos putrefactos se acumulan no muy lejos de sus murallas.


    Rubilak: Capital de la nación Linowan. Sus habitantes con cazadores y pescadores tribales que luchan en una guerra sin fin contra los Haltan, que habitan en los bosques de secuoyas que hay al este de estas tierras. Los Linowan son fieros aliados del Reino y hacen todo lo que éste les ordene.


    Chanta: Capital de la República de Haltan. Sus habitantes tienen una relación especial con las secuoyas y toda la ciudad ha sido construida con la madera de esos árboles. También son famosos los de este lugar por su facilidad para domesticar animales, en cuya compañía viven la mayor parte de sus vidas.

  


  OTRAS CIUDADES DE LAS TIERRAS CARROÑERAS


  Nexo no es la única ciudad en la Provincia del Río, aunque su reputación a veces nos haga olvidar a sus vecinos. Hay media docena de ciudades que rondan la población de 100000 habitantes en las Tierras Carroñeras y la mayoría de ellas sobreviven en una oscura y tranquila prosperidad. Dos de ellas, sin embargo, son particularmente notables.


  La primera de ellas es Timidez, una república militar fundada por una unidad militar escindida del Viejo Reino. Timidez posee muchas de las virtudes militares: disciplina, integridad, honestidad y valentía. Es una comunidad rural y de artesanos, que evita a propósito comerciar pues sus miembros temen que los debilitaría culturalmente. Timidez tiene una población aproximada de 10000 ciudadanos libres, pero posee una gran cantidad de reliquias militares del Antiguo Reino, y sus habitantes son bastante diestros en su uso así como en el manejo de la espada, la jabalina y la honda. Todos los ciudadanos adultos, también las mujeres, son entrenados y examinados regularmente en su dominio de las artes marciales, pues todos forman parte de la estructura militar de la ciudad.


  Timidez también tiene entre sus filas a algunos miembros del linaje de los Exaltados Terrestres. Algunos oficiales y miembros de las tropas de élite originales instauraron estos linajes, reforzándolos a través del matrimonio con otros forajidos. No todas las familias de Vástagos del Dragón de Timidez estaban dispuestas a aceptar a refugiados del Reino como consortes, por lo que se casaron con las llamadas Brujas del Bosque, una federación de forajidos que conquistaron territorios al norte de las Tierras Carroñeras. Estos matrimonios fortalecieron sus linajes, redujeron el bandidaje en las Tierras Carroñeras y les proporcionaron alianzas al norte de la frontera.
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  Timidez cuenta con 10 siervos campesinos por cada habitante. Estos helot han pasado también por un entrenamiento militar, aunque sólo se les permite manejar armas convencionales. Los siervos reciben un trato relativamente benigno y aunque su vida es muy dura, los niños helot que destacan son adiestrados como ciudadanos e incorporados a la reserva, para recurrir a ellos en caso de necesidad, que por la propia naturaleza brutal del Umbral, puede surgir en cualquier momento.


  Las Grandes Bifurcaciones es otro lugar digno de mención. El poblado se construyó en la confluencia de los ríos amarillo y Rugiente, y es famoso por sus festivales y por las cosas que pasan de mano en mano durante estas celebraciones, y nos referimos al alcohol y muchas otras drogas recreativas. El qat de las Grandes Bifurcaciones es la droga favorita de muchos habitantes de la Provincia del Río que se pueden permitir importar este tipo de sustancias, y el Reino consume copiosamente el vino producido en la zona. Aunque las cosechas de tabaco y marihuana están un poco por debajo en calidad en comparación con las excelentes de vid y qat, son, con todo, bastante notables y le proporcionan a la ciudad un flujo constante de jade. Los espíritus que gobiernan la ciudad prosperan. Sus personalidades y poderes son complementarios y poseen una gran amplitud de miras, aunque nunca pierden la perspectiva de los mortales. Estos espíritus son lo suficientemente poderosos como para ahuyentar a los entes sobrenaturales perniciosos, por lo que los habitantes de las Grandes Bifurcaciones carecen del miedo constante a ser atacados por ellos, algo que forma parte de la existencia diaria del resto de los habitantes del Umbral.
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  EL SUR


  El Polo Elementar del Fuego está en el sur. A medida que uno se adentra en el sur, el clima se vuelve cada vez más caluroso. Cerca del mar, el clima es Mediterráneo y hacia el este, donde están los bosques, el clima es tropical. Cuanto más se interna uno al sur llueve menos, y los olivos y la hierba van dando paso a un paisaje de arbustos y trepadoras. Es una tierra de cactos, mesembryanthemum crystallinum, árboles de yuca y los arroyos y uadis salpican el paisaje, el paisaje es similar al del desierto de Dakota del Sur o el de Nebraska. Abundan los árboles caídos y los nidos de pájaros en los estrechos cañones atestados de rocas, resultado de las fuertes riadas que recorrieron el lugar.


  Más al sur, la lluvia es ilusión y espejismo. Las terrazas dan paso a la arena y a la piedra, y los oasis se vuelven cada vez más escasos. El cielo, sin nubes, nada hace para evitar el calor que despide el sol, que arrecia de día. Las temperaturas caen en piado por la noche. Una vez en el Sur Auténtico, el sol se encarga sólo de la luz, pues hace el mismo calor por el día que por la noche. Nadie que merezca crédito se atreve a afirmar que ha viajado hasta los confines últimos del sur y regresado. Los informes sobre el lugar son contradictorios. Algunos dicen que se trata de un campo de cristal negro sobre el que el sol jamás se pone, y otros dicen que se trata de una extensión de magma incandescente. Una tercera versión dice que en el Sur Auténtico no hay nada aparte de un fuego incoloro.


  HABITANTES


  Igual que los de la costa norte, los habitantes del sur poseen una casta de agricultores brutalmente oprimidos. Aunque menores en tamaño y menos impresionantes que las del Reino, hay al menos tres ciudades en el sur (Gema, Parangón y Claroscuro) habitadas por no menos de un millón de habitantes cada una. Como todas las ciudades del sur, con autocracias hereditarias cargadas de intrigas palaciegas y policía secreta. A medida que nos adentramos más al sur, desaparecerán las ciudades abruptamente y el desierto se extiende ante nosotros. Más al sur todavía, sólo encontraremos tribus nómadas rivales, que se roban entre ellas para subsistir. Viven de lo que recogen en las arenas ardientes. Más allá de donde el calor es constante, la arena esconde un brillante botín (rubíes, granates, ópalos y topacios), y algo todavía más valioso: polvo de fuego.


  Arrastrado por los vientos del lejano sur, el polvo de fuego es, como su nombre indica, un polvo fino que se deposita en las dunas y en huecos del desierto. Altamente combustible y muy inestable, este polvo se recoge y comercializa con un alto margen de beneficio en las ciudades del norte. Aunque en modo alguno está a la altura de las reliquias de la Primera Edad, este polvo es lo que da la vida a los grandes cañones de las murallas de las ciudades de la costa sur. Estos cañones las protegen y convierten en casi invulnerables al asedio, los piratas e incluso los modernos barcos del Reino. Esta sustancia posee una gran demanda, por lo cual, además del cedazo para buscar piedras preciosas, los nómadas llevan siempre consigo una espátula para recoger el polvo de fuego y una talega para guardarla.


  El sureño medio es una persona de tez oscura, de pelo rubio, negro o rojo. A diferencia del ciudadano medio del este, el cabello de los sureños suele ser fuerte; el de los rubios tiene menos cuerpo, a pesar de ser rizado.


  Como consecuencia, muchos miembros de las tribus del desierto tienden a llevar el pelo lo más corto posible. Muchos hombres llevan cráneo y cara afeitados. En las ciudades, hombres y mujeres disponen del tiempo y el dinero necesarios para pagar a un esclavo que les lave, arregle y trence el pelo de acuerdo con la ropa que lleven ese día. Los que llevan barba la llevan corta y bien arreglada, pues una barba larga es signo de penitencia, santidad o locura.


  Los sureños son, por regla general, extremadamente supersticiosos. Dan una gran importancia a augurios y presagios, y todos son capaces de trazar su propia carta astral. Aquellos que pueden permitírselo, emplean a uno o varios astrólogos para que los asesoren en sus indagaciones, pues todo sureño que se precie pedirá una segunda opinión sobre su carta astral. Asimismo, la mayoría de los habitantes del sur realizan una serie de plegarias y sacrificios diarios al espíritu al que están encomendados, o al espíritu propio de la tarea que vayan a desarrollar, a los espíritus de la buena fortuna, al espíritu de la ciudad y a los de sus ancestros. Las ciudades del sur tienen fama de decadentes y viciosas, de ser tan lujuriosas, codiciosas y viles como Nexo, pero sin el oportunismo brutal y vibrante que hace de Nexo un lugar tan especial. La gente del sur se ve a sí misma como civilizada, y como tal, disfruta de los beneficios de la civilización.


  Las familias del sur son patriarcales y el matrimonio es un asunto de gran complejidad legal. Cuando el contrato matrimonial expira, el padre se queda con los hijos, aunque esto puede modificarse con el consentimiento de ambas partes.


  La gente del sur suele utilizar la seda en su indumentaria cuando puede permitírselo. En caso contrario sus prendas serán de algodón. Sólo los nómadas más pobres utilizan prendas de lana y utilizar prendas de cuero equivale a tentar a la desgracia. La mayoría de las armaduras están hechas de lienzo y metal. En los mismos latifundios que dan de comer a las ciudades se cultiva seda, algodón y mucho tabaco y marihuana. La exportación de estos bienes genera la mayor parte de la prosperidad de las ciudades.


  EL SURESTE


  El sureste posee una cultura palpablemente diferente al “sur central”. Aquí no hay desiertos, sino páramos. La jungla del norte da paso a la campiña, y llueve durante la estación húmeda. Los habitantes de esta zona son principalmente ganaderos: ni nómadas ni urbanitas. Vigilan constantemente sus manadas y las protegen contra hienas, lagartos gigantes y cuatreros de poblaciones adyacentes.


  Existe cierto intercambio cultural en la zona. La ciudad más grande del sureste, Yane, tiene casi medio millón de habitantes y una familia real aventurera en materia política. Sus muros están defendidos por cañones de polvo de fuego, y gran parte del grano producido lo cultivan esclavos agricultores, Yane tiene puntos comunes con la cultura del este y con la del sur. Su forma de vida es inconfundible.


  Los del sureste poseen un tono de piel especial, algo así como el color del chocolate con leche, tan diferente del ébano del Lejano Sur y el caoba del Sur Próximo. Sus cabellos suelen ser rojos o de un pardo rojizo, que suelen recoger en un moño (los hombres) o en una cola de caballo (las mujeres). Los hombres y mujeres de Varangian suelen tener narices respingonas y labios carnosos y tanto los sureños como las gentes del este los consideran atractivos.


  Los habitantes del sur realizan sacrificios a los dioses del ganado y a los lares, aunque también honran a los espíritus de sus ancestros y a los de los predadores, con la esperanza de que aparten a los suyos del ganado. Esto último no suele funcionar, aunque siempre vale la pena intentarlo, o al menos eso dicen.


  Para las gentes del sureste el matrimonio es algo para toda la vida; casarse es algo que sólo deben hacer los que estén enamorados de verdad. El sexo fuera del matrimonio y la infidelidad es algo común y aceptado como parte natural de la existencia, aunque se considera que es mejor tratarlo como un secreto a voces que como un asunto de interés público. Los miembros solteros de la comunidad viven en grupos de dos a cinco miembros del mismo sexo, y no existe estigma social para los hijos ilegítimos. Los niños trazan su linaje a partir de su madre, y si sus padres están casados, llevan también el nombre del padre.


  Los habitantes del sureste van vestidos con pantalones y sandalias de suela de madera y la mayoría de las mujeres llevan brassieres o bustiers. Los hombres no llevan camisa. En situaciones formales o cuando hace frío, ambos sexos visten chaquetas con faldones, sin camisa. En tiempos de guerra, los habitantes del sureste utilizan pecheras de cuero y escudos de madera y piel de buey. Sus armas favoritas son la lanza, el machete y la jabalina.


  
    LUGARES DE PROCEDENCIA: EL SUR


    Gema: construida al lado de un volcán, Gema está gobernada por el déspota Rankar VII. El nombre de la ciudad tiene su origen en la enorme cantidad de gemas que duermen en las arenas del lugar. Tributario nominal del Reino, Gema siempre ha utilizado su riqueza para comprar su libertad. Hoy, su relación con el Imperio es algo más bien simbólico.


    Parangón: Gobernada por un rey-dios conocido como el Perfecto, Parangón es una tierra extraña completamente controlada por su gobernador. Aunque es un lugar seguro y poblado por gente honrada, pocos hay dispuestos a vivir allí, pues todos sus habitantes están unidos al Perfecto por un juramento mágico inquebrantable, y aquellos que violan sus leyes mueren después de una horrible agonía. Parangón es un aliado leal al Reino.


    Claroscuro: La más grande de las metrópolis del sur, Claroscuro está regida por el Tri-Khan, el gobernador de los antiguos nómadas que se asentaron en este lugar tras el Gran Contagio. Claroscuro es leal al menos nominalmente hacia el Reino, pero los estrechos lazos que unen al Tri-Khan con el Gremio le permiten mantener el estatus de la ciudad como puerto libre, siempre que mantenga las relaciones formales con el Reino.


    Yane: Capital de las poderosas ciudades-estado Varang, Yane está localizada en el sureste. Allí funciona un complejo y rígido sistema de castas basado en el día y año de nacimiento del individuo. Están obsesionados con la astrología. Dado que los extranjeros no forman parte de esta estricta jerarquía, los habitantes de las castas superiores de Varang utilizan a los extranjeros como moneda de cambio en sus conflictos. Los de Varang piensan que el Reino tiene todavía un poderoso futuro por delante, por lo que son acérrimos aliados suyos.


    El Regazo: El Regazo se encuentra muy al oeste de las otras ciudades-estado. Esta ciudad, igual que Gema, ha sido levantada en la ladera de una montaña, pero de una forma completamente diferente. En lugar de los tubos de lava que conforman la anterior, el Regazo es como un panal hecho de ladrillos de arcilla que asciende montaña arriba. El Regazo se llama así por causa de su situación, pues la ciudad parece estar acunada en el regazo de una solitaria montaña. Y allí sigue desde la Primera Edad, cuando la montaña fue esculpida para que tuviese la forma de un ermitaño meditando, sentado con las piernas cruzadas.


    Sus habitantes forman una comunidad eminentemente rural, que exporta suficiente maíz y calabazas como para alimentar a todas las legiones; de hecho las legiones no comen otra cosa. El Regazo es un estado tributario del Reino y está gobernado por un consejo de ancianos.

  


  EL OESTE


  Hacia el oeste está el Polo Elemental del Agua. A media que os adentréis iréis viendo grandes islas, que cada vez irán disminuyendo en tamaño y cantidad. Pasado cierto punto, ya no habrá más islas, sólo un horizonte donde el mar y el cielo parecen unirse. Este horizonte puede distinguirse sólo al amanecer y al anochecer. Durante el día, es como si uno navegase por un océano azul y verde sin superficie, y por la noche, es como si el barco navegase entre las estrellas. El océano no huele a nada, dado que el “olor a mar” es el olor de los seres muertos que lo habitaban, algo exclusivo de la costa. Tampoco produce sonido, porque los vientos son muy suaves y las mareas son leves. Hasta los navegantes más experimentados pueden volverse locos si se alejan demasiado de las islas, por lo que lo hacen en contadas ocasiones. ¿Qué encontrarían salvo mar y más mar, hasta el final de los tiempos?
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  HABITANTES


  El oeste es la zona menos poblada de todas. En las muchas islas y archipiélagos que hay en el Océano Occidental viven algunos hombres. Son marineros y constructores navales. Disponen de poca tierra cultivable, y las verduras (salvo las algas) son todo un lujo. Subsisten gracias a las almejas, langostas y alevines que pescan. Los que no trabajan de mercaderes o se convierten en piratas o marineros, acaban siendo pescadores o trabajadores navales.
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  La organización política del oeste está basada en el territorio insular. Cada isla o archipiélago es una nación independiente. La mayoría son ciudades-estado nominales, repúblicas o monarquías benignas sin política de exteriores ni ambiciones colonialistas. Muchas de ellas son refugio de piratas, aunque sólo La Cresta de la Ola y El Pescuezo permiten abiertamente que los barcos piratas atraquen en sus muelles. Algunas son dictaduras o teocracias, aunque no se trata de una regla general. Como es bastante fácil abandonar la tierra del déspota, son pocos los marineros dispuesto a adorar a uno. La mayoría de los asentamientos del oeste poseen una defensa bien organizada. Después de todo, los piratas son tan buenos atracando barcos, como islas.


  Hay algunos gobiernos importantes. Abalón controla un archipiélago entero, y Coral posee tres islas lo suficientemente grandes como para que rinda la agricultura y ganadería. Pero con todo, El Archipiélago de Coral, el más grande de los del este, tiene sólo 250000 habitantes, menos de un tercio de la población de Nexo. A pesar del dato, estos lugares cuentan con armada y ejército propios, por lo que sus vecinos no se suelen arriesgar a ofenderlos.


  Aparte de los predadores humanos, la Buena Gente y los espíritus del agua son la eterna amenaza para las ciudades del oeste, pues se mueven en ellas con bastante liberta. En algunos lugares, los atractivos de las sirenas se han convertido en un problema tan grave que a los huérfanos les perforan los tímpanos para evitarles mayores desgracias. Llegados a una edad prudencial, los destinan a patrullar las orillas. Su cometido consiste en acabar con las sirenas que se acercan demasiado a la orilla. Muchos son los que sucumben a los encantos de estas damas de las profundidades o que son asesinados por sus vengativos maridos. Siempre es preferible a que te ahoguen al nacer.


  La piel del ciudadano medio del oeste es del color del bronce, y aquellos que viven en el lejano oeste o en el suroeste tienen un color de piel que roza lo dorado. Los cabellos de los habitantes del oeste central son de colores marinos: verde, azul, gris oscuro. Los de los habitantes del suroeste son de colores más oscuros, como el púrpura o el negro. Los habitantes del oeste visten ropas resistentes, jubones y chales las mujeres, y pantalones de lona, jubones gruesos y chaquetas de lienzo hasta los tobillos, los hombres. Ambos sexos utilizan gorras de lana si la temporada lo exige y botas que pueden llegar hasta la rodilla.


  Gustan de dedicar ofrendas a los espíritus del mar y de los barcos, de los vientos y del clima. También a los espíritus de la buena fortuna. Aquellos que viven de la espada y el garfio también realizan ofrendas a los espíritus de la guerra y de la violencia. La cultura del oeste es patriarcal, la descendencia es patrilineal, y el matrimonio, para toda la vida. Las mujeres están aisladas socialmente. Cuidan de la casa y recogen almejas, pero sólo pueden relacionarse con otras mujeres, sobre todo las de su propia familia. Las mujeres ajenas a la cultura isleña reciben un tratamiento similar al de los hombres durante la duración de su visita, para minimizar el impacto cultural y normalmente se les aconseja que circunscriban sus relaciones sociales a los barrios de extranjeros.
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    LUGARES DE PROCEDENCIA: EL OESTE


    El Pescuezo: Se trata de una serie de islas pacíficas. La mayoría de los habitantes del Pescuezo viven de la pesca y la recolección de algas. Es un estado tributario al Reino, y su tributo lo hace efectivo en cuentas de coral y conchas de cauri, pues sus habitantes no tienen otros bienes. El Pescuezo está gobernado por los ancianos, que designan a uno de los suyos para que sea el portavoz de sus islas. El Pescuezo tiene contactos frecuentes con los espíritus del océano y los elementales del agua, y muchos de sus habitantes llevan la marca de descendencia de los espíritus.


    Azur: Gobernada por un dictador electo, El Archipiélago de Coral es una nación agresiva y militante. El dictador mantiene su posición mediante una política de pan y circo, distrayendo a la población con una serie de interminables festivales. En el pasado, las campañas expansionistas del Archipiélago estaban restringidas por el poderío militar del Reino, pero ahora que está pasando por un momento débil, los habitantes de Azur aprovechan para conquistar y saquear otras islas.


    Abalón: Abalón es la capital del Archipiélago de la Cresta de la Ola, un conjunto de islas pacíficas lo suficientemente grande como para practicar la agricultura. Gobernada por un presidente electo conocido como El Emplumado, La Cresta de la Ola es un tributario pasivo del Reino que recientemente ha estado reduciendo el importe de sus tributos. En La Cresta de la Ola las mujeres realizan los trabajos del campo y los hombres pescan.


    Refugio Azul: Este lugar no es una isla, sino un mar de sargazo casi impenetrable en el suroeste. Desde los confines más impenetrables del lugar opera la Familia Lintha. Se trata de una poderosa banda de piratas que ha aterrorizado los mares a cientos de millas a la redonda de su base. Hasta el día de hoy, nadie ha conseguido asaltar su refugio.


    Ónice: Situada en la Isla de la Niebla Oscura, Ónice es la principal ciudad del Archipiélago de la Calavera de Piedra. Se trata de una poderosa tierra sombría. Gobernada por el Señor de la Muerte Bodhisattva Ungido por el Agua Oscura, sólo los muertos pueden gobernar este archipiélago. Todos saben de la riqueza de estas tierras. Saben que los muertos trabajan recogiendo perlas, corales y los restos de los naufragios. Los ciudadanos tienen a muertos vivientes por esclavos, y como resultado, las gentes de estas tierras llevan una vida bastante ociosa.

  


  EL NORTE


  En el norte está situado el Polo Elemental del Aire. Cerca de las orillas del Mar Interior, en los verdes páramos y pinares, el clima es frío. A medida que uno se va adentrando más y más, el viento cobra cuerpo, el frío es un asunto serio ya, desaparece la taiga y comienza la tundra. Los inviernos son largos y crueles. Incluso en verano esta tierra es fría, y el viento arrecia. Las gotas de lluvia helada golpean como perdigones a las manadas de alces, mamut y ciervos que sobreviven como pueden en este desolado paisaje. Además de los rigores del clima, estos animales suelen ser presa de las jaurías de perros salvajes. Por las noches pueden escucharse también el incansable aullar de los lobos.


  La zona de la tundra se convierte finalmente en una extensión dominada por el hielo, que llega hasta las laderas de las montañas del norte. Se dice que más al norte, pasadas esas montañas, no hay nada salvo una interminable masa de hielo gris azotada por gélidos vientos. No cabe duda de que es una tierra dura, la más dura todas, quizá.


  HABITANTES


  El norte está bastante poblado, aunque no tanto como el sur o el este. Hay gran número de pequeños Reinos y ciudades-estado bordeando el Mar Interior y el Mar Níveo. Los situados más al sur son en su mayoría tributarios del Reino. Los más septentrionales serán más independientes cuanto más nos adentremos en esa dirección.


  Los estados del norte son a menudo violentos y suelen estar gobernados por un matón entronado y rodeado de un buen número de criminales bien alimentados y cargados de hachas y espadas. Sólo Murallas Blancas, la Liga Haslanti y Cherak merecen el calificativo de estados poderosos. En los espacios yermos que hay entre los mares, los Reinos son más bien pueblos, y las ciudades-estado tienden a ser poco más que una fortaleza aislada. La democracia es más común aquí al ser comunidades pequeñas donde el apoyo mutuo es necesario para sobrevivir. La mayoría de los habitantes de la tundra no practican la agricultura, se inclinan más bien por la caza y la recolección de plantas comestibles durante la época de calor, que conservan para consumirlas durante el resto del año. El norte es tierra de manadas de mamut y ciervo, que migran anualmente del este al oeste.


  El exiliio ha privado al norte de parte de sus habitantes. El Lejano Norte está lleno de Dominios libres, pues el clima es tan brutal y la existencia diaria tan dura que ni siquiera los forajidos de entre los Vástagos se sienten atraídos por el lugar. Los que sí se sienten atraídos son los desechos del Reino, es decir, los nuevos Exaltados Solares ansiosos por encontrar lugares de poder donde refinar sus habilidades y los miembros de sectas que buscan un lugar donde poder realizar sus oscuros ritos. Todo aquel que es demasiado raro acaba parando en el norte. Allí encontrará tranquilidad y puede que una muerte por congelación o un brutal desmembramiento por parte de alguna partida de bárbaros.
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  Los habitantes del norte dan culto a sus ancestros y a los oscuros espíritus de la nieve y la escarcha y el hambre. Los ganaderos y cazadores ofrecen sacrificios a los espíritus animales de la manada y a los espíritus de la caza, respectivamente, aunque el grueso de las devociones va a parar a los fantasmas de los difuntos. Este tipo de culto, combinado con las miserables condiciones de la existencia en el norte y la extrema delgadez del Velo que separa a los vivos de los muertos, ha convertido a los nativos en presa fácil para los Señores de la Muerte. Hay muchas zonas de tierras sombrías en el Norte, particularmente en las estepas y ciénagas donde habitan las tribus del Kaos. Hay por lo menos dos Señores de la Muerte en estas tierras: el Obispo del Incensario de Calcedonia y el Amante Ataviado con la Gasa de Lágrimas, viven en la región con sus caballeros de la muerte, y ambos cuentan con gran apoyo por parte del resto de los habitantes.


  La gente del norte viste ropas gruesas, normalmente pieles de animales vueltas del revés. Llevan calcetines de lana o paño y sandalias bajo las botas forradas de piel impermeables. Usan mitones y parkas parecidas a ponchos de lana gruesa y cubiertas de cuero impermeable. Grandes gorros de lana, turbantes e incluso bufandas. Utilizan esquís.


  En el norte no existen reglas en lo concerniente al matrimonio. La gente está demasiado ocupada intentando sobrevivir como para preocuparse de si la pareja que vive al lado está o no formada por miembros del mismo sexo. Mientras los fantasmas de los ancestros no muestren su desaprobación, cualquier tipo de matrimonio o pareja será válido y como tal merecerá toda la prosperidad del mundo. La gente del norte vive en un escenario donde todos han de llevar su carga. Demasiadas bocas que alimentar puede significar la muerte de toda la familia. Los hijos deformes o no deseados deben trabajar como el que más.


  Sus armas favoritas suelen ser el hacha de filo grueso (que se estropea menos con el mal tiempo) y la lanza. Las armas de alcance son sorprendentemente populares, para la gente del norte el tiro con arco es una forma de honrar a los espíritus del viento. Además del arco, hay un sorprendente artilugio que utilizan a menudo en estas tierras: el planeador. Tiene forma de cometa o ala de murciélago, se lleva a los sitios altos y una vez que coge un buen soplo de viento, sirve para transportar a un pasajero por el aire. Se trata de un medio de transporte peligroso en extremo, pues los materiales con los que están construidos estos vehículos se estropean con el frío, y un soplo de viento inesperado puede hacer que se desintegren.


  Estos aparatos permiten un movimiento rápido de las tropas, a las que proporciona ventaja sobre los oponentes terrestres. Un buen piloto puede utilizar su vehículo para atacar desde el aire al enemigo aunque haga mucho viento. El proyectil más utilizado suele ser el pedrusco de tamaño medio, aunque también disponen de bombas incendiarias. A la mayoría de las desagradables criaturas del norte no les hace gracia el fuego, por lo que una sola bomba de resina de pino y aceite en llamas suele bastar para ahuyentar a una manada de yeti o de perros salvajes.


  Existen otros aparatos diseñados para aprovechar la energía eólica, como los botes de nieve (botes dotados de vela y esquís), y una especie de trineo a vela que alcanza velocidades de vértigo. Aunque estos inventos no son muy apropiados para realizar trayectos largos, sí son útiles para escapar de los depredadores del norte, que suelen correr a una velocidad superior a la de cualquier hombre.
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    LUGARES DE PROCEDENCIA: EL NORTE


    Gethamane: Localizada en las montañas del Lejano Norte, Gethamane es una antigua ciudad que data de la Primera Edad. Abandonada hasta hace un par de siglos, en la actualidad está poblada por refugiados, que se alimentan de los abundantes hongos que producen sus jardines. El antiguo templo está en perfectas condiciones gracias a ellos. Gethamane es bien conocida por sus pasajes subterráneos, de los que ocasionalmente emergen horribles criaturas cuya dieta está basada en la carne humana. Gethamane nunca ha pagado tributo al Reino.


    Murallas Blancas: Con casi un millón de habitantes, Murallas Blancas es la ciudad más grande del norte. A dos o tres días de viaje de la tierra sombría más próxima, es una zona del Kaos, aunque está protegida de los depredadores, hadas y muertos hambrientos por un pacto con los Síndicos, cuatro poderosos espíritus encarnados que gobiernan la ciudad. Murallas Blancas limita con el Mar níveo y está unida a la costa del Mar Interior por una carretera limpia de nieve y hielo (gracias a la magia). La ciudad de Murallas Blancas afirma ser leal al Reino aunque jamás le ha pagado tributo.


    Hogar Gélido: Hogar Gélido es la capital de la Liga Haslanti, una alianza de ciudades-estado situada a orillas del Mar Níveo en el Lejano Norte. Los Haslanti están gobernados por oligarcas y son estupendos artesanos y negociantes. Venden marfil de mamut y ámbar al Reino, así como metales refinados y objetos confeccionados con dichos metales. Las gentes de Haslanti son bien conocidas por sus modernas formas de transporte: barcos de hielo, planeadores y los famosos botes de aire, ingenios voladores que constan de una bolsa de aire caliente anclada a un bote. Los Haslanti son tributarios nominales del Reino, pero no pagan tributo desde hace tres años.


    Cherak: Una de las ciudades-estado de la costa norte del Mar Interior. Cherak está gobernada por la Casa Ferem, una rama de la Dinastía conocida por su abundancia de descendientes Vástagos del Dragón. Cherak vive de la caza de ballenas y en su puerto se comercia con materiales procedentes de todas las ciudades-estado que bordean el Mar Níveo. Aunque la familia Ferem tiene fama de paleta en el Reino, sus miembros son súbditos leales.


    Los que Caminan sobre el Hielo: Tribu nómada. Sus miembros recorren incansablemente el territorio que hay entre el Mar Interior y el Mar Níveo. Se alimentan de las manadas de animales árticos, a las que siguen a todas partes. Cada grupo de la tribu está dedicado a la caza de una especie diferente, e incluso los nombres de estos grupos hacen referencia a la especie de la que se alimentan (La Gente del Mamut, la Gente del Ciervo, la Gente del Alce, etc.). Las tribus adoran a los espíritus de las manadas que siguen y que las protegen de los depredadores. Durante las épocas de carestía, Los que Caminan sobre el Hielo suelen asaltar campamentos aislados.

  


  EL KAOS


  Las energías primarias de la creación circulan con fuerza en la era actual. En muchos lugares, el tejido estático de la realidad es apenas un fino velo que esconde un vasto potencial: el caos informe. Durante el Viejo Reino, el mundo era estable, pero después del Gran Contagio, comenzó la fragmentación. Sobre todo en ciertos puntos. Los pequeños grupos de supervivientes fueron incapaces de conservar la faz del mundo, y la Buena Gente abrió las puertas de la frontera de la Creación y se precipitaron los espíritus como lluvia torrencial sobre la tierra. Penetraron en el mundo, y con ellos, la desgracia. El efecto fue devastador. Vastas extensiones de la Creación simplemente desaparecieron, y los lugares por donde pasaron la Buena Gente y los bárbaros quedaron anegados en locura y discordia, devastados los habitantes y la propia naturaleza de la realidad en los lugares en que vivían.


  Cuanto más se aleja uno de la estabilidad del Reino, más delgado se vuelve el velo de la realidad, y cuanto más se interna uno en este extraño mundo, mundo, tiempo y distancia se convierten en vagas memorias. El último rastro de cordura es, quizá, el ciclo de la luna. Adéntrate más y estarás envuelto en una locura donde el tiempo ya no existe, en un lugar cuyo potencial es tan grande que no podrás describirlo ni encontrarle significado. En lugares como éstos no hay ser mortal que dure mucho sin protección. Más allá de la frontera de la Creación están las cortes de la Buena Gente, de los seres sin forma; hablamos de lugares que ni siquiera los Exaltados Lunares se atreven a pisar sin una poderosa razón para hacerlo.
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  LUGARES DE KAOS


  Durante siglos, ha habido lugares donde los colores del cielo cambiaban en continua danza, sitios en los que convivían nieve, cenizas, carne y hormigas de acero. Algunos de estos sitios son prodigios naturales, mientras que el resto tuvieron su origen en el asentamiento del Kaos en una Morada o Dominio. Estos lugares parecen estar disminuyendo en número con el paso de los siglos, aunque todavía hay enormes zonas en el Umbral donde las leyes de la Creación parecen no tener rigor, o siquiera existir. Tales sitios están cuajados de prodigios a pesar de que su apariencia es normal al principio. Flores de cristal, pájaros multicolores, árboles con vino en lugar de savia. Un poco más adentro, el paisaje parecerá cambiar cada segundo, se transformará ante tus ojos y pensarás que alucinas. Y los prodigios serán cada vez más grandes. Dientes de león cuyas simientes son guerreros en miniatura, sombras carnívoras y robles cargados de diamantes, tan venenosos que una simple rozadura con sus ramas… y ya estás muerto.


  Vivir en un lugar así te proporciona una sensación de éxtasis, de comunión, que te hace olvidar los límites, recordar los sueños perdidos y maravillarte más a cada segundo que pasa. Vivir en un lugar así es una constante invitación a la locura y la muerte. A medida que tu mente va perdiendo sus limitaciones, tu cuerpo va perdiendo su forma. Si te expones demasiados años a las emanaciones de un sitio como éste, tu cuerpo se convertirá en una masa irreconocible de miembros inconexos, plumas, ventosas y cristal brillante, ojos inyectados en sangre y patas de cabra. Estarías perdido en la estática bendición de tu extraña existencia, convertido en un mutante impredecible que observa a los recién llegados con alborozo antes de lanzarles una mortal dentellada. No hay cura para este extraño cáncer: si te apartan de la nutritiva influencia del Kaos, te marchitarás en tu propio absurdo, será una existencia sin pasado ni futuro.


  Con todo, no es éste el principal peligro. En este tipo de sitios abunda la Buena Gente y por ellos vaga en busca de sueños que devorar. Tanto los animales como los hombres quedan afectados irreversiblemente por la influencia del Kaos. Las bestias que habitan por estos lares sufren con frecuencia terribles deformaciones. Muchas son agresivas al máximo y sus mutaciones son hereditarias. Las tribus de bárbaros que habitan en el Umbral a menudo piensan que tales sitios son sagrados por la plétora de espíritus que habitan en ellos y por las visiones que obtienen los chamanes en dichos rincones. Las grandes tormentas del Kaos que cayeron sobre el Antiguo Reino dejaron su poso en estos parajes, y sus vórtices giran alrededor de los Dominios olvidados.


  LOS BÁRBAROS DEL KAOS


  En las fronteras de la Creación, donde la línea que separa el caos de la realidad cambia con los ciclos de la luna, viven hombres extraños y retorcidos. En los arrabales de la Creación viven seres corrompidos por el poder del Kaos. Algunas tribus sufren terribles deformaciones, son gigantes, enanos, con órganos o sentidos desconocidos hasta ahora en el ser humano. Las mutaciones son inenarrables.


  Como la vasta mayoría de los habitantes del Umbral, los huéspedes del Kaos dan culto a los espíritus. Muchas comunidades de bárbaros cuentan con chamanes que utilizan una combinación de magia popular, meditación en las zonas del Kaos y ofrendas a los espíritus para entrar en comunión con ellos. Por regla general, los bárbaros del Kaos muestran una reverencia total y extrema hacia los espíritus, y en muchas de las zonas que habitan, los espíritus se manifiestan en el plano material con sólo desearlo. De hecho, muchas tribus bárbaras están dirigidas por un espíritu.


  Aunque cada tribu es única, algunas de ellas, por su población y características, sirve como ejemplo del resto. Son ésas las que describimos a continuación, aunque debe quedar claro que la lista que acompaña a esta introducción no es ni mucho menos exhaustiva.
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  TRIBUS DEL ESTE


  Habitan en los bosques. En la parte más septentrional, y en el este central reinan estas tribus degeneradas de delincuentes endogámicos. También los clanes rurales. Ambos gustan de “sangre nueva” para renovar sus linajes, por lo que secuestran y violan a todo el que se despista. Sus batidas en busca de pareja son de lo más expeditivo, y su radio de alcance es grande, pues llegan hasta la Provincia del Río. Existen otras razones para estas batidas. Un buen botín de comida y bienes manufacturados (son incapaces de producir nada), es razón más que suficiente. Aunque muchos muestran signos de mestizaje, las tribus del este se caracterizan por una complexión morena o grisácea y por sus cabellos castaños anaranjados, negros como el carbón o blancos como la nieve. La gran mayoría utiliza las armas típicas de la región: el hacha, el arco y la lanza. Por supuesto, rapiñan todas las armaduras que pueden durante sus excursiones.


  Más al sur, los clanes rurales dan paso a los auténticos salvajes de la jungla. Tienen la piel del color del chocolate, o también verdosa, y sus cabellos son de todos los colores del arco iris. Probablemente utilizan tintes, aunque no lo sabemos con certeza. Las tribus del sureste practican elaboradas religiones de culto a los espíritus y son notables por su extrema hostilidad hacia los miembros locales de la Buena Gente. Sus batidas están dedicadas a los sedientos espíritus que las bendicen y están orientadas a la acumulación de prestigio personal. Para ellos es una gran hazaña asaetear a alguien y desaparecer sin ser vistos.


  La mayoría de las tribus del sureste utilizan con mucha frecuencia alucinógenos muy fuertes, lo que las hace todavía más peligrosas. A veces a sus guerreros les cuesta un buen rato darse cuenta de que el hermoso y brillante líquido ¿rojo? que los rodea es su propia sangre. Los guerreros del sureste no suelen llevar otra armadura que sus taparrabos y pinturas de guerra, que para ellos tienen un efecto protector al funcionar como una oración hacia sus patrones espirituales. Sus armas son la cerbatana, el arco y la lanza, que untan pacientemente con venenos mortales.


  TRIBUS DEL SUR


  En el sureste, las tribus bárbaras se dedican sobre todo a robar ganado. Muchos de sus miembros sufren enfermedades como la lepra, terribles inflamaciones en las articulaciones, elefantiasis, verrugas contagiosas y mil más. De hecho, muchos de los “bárbaros” del sureste son en realidad habitantes del Umbral desterrados por lo contagioso de sus afecciones. Estas bandas de tullidos asesinos se comportan como auténticos chacales, sus miembros son tan astutos como los humanos sanos, sólo que deben sacrificar gente para que su espíritu patrón alivie su sufrimiento.


  Aunque la mayoría de estos bárbaros están enfermos, los grupos no suelen ser homogéneos si atendemos a la enfermedad que sufren, a pesar de lo contagioso de sus afecciones. Aquellos que están demasiado enfermos como para ayudar a robar ganado se quedan en el campamento y realizan otras tareas, y si están demasiado enfermos y tampoco pueden ejecutar dichas tareas, entonces se convierten en ofrendas de la Buena Gente, para que por lo menos el resto de la tribu pueda estar tranquila. Muchos bárbaros del veldt van vestidos con harapos. El resto ni siquiera eso, aunque lo parezca por las manchas de colores que suele haber en su epidermis enferma. El típico carroñero de la sabana va armado con una cachiporra, un palo afilado o incluso con un machete oxidado.


  En el sur central y occidental, los bárbaros son considerablemente más insidiosos. La llamada Gente de las Dunas es el estrato más temido de todos los bárbaros del Kaos. Estos salvajes albinos habitan en el desierto, cerca de la zona donde el calor desaparece por las noches. La Gente de las Dunas duerme durante el día bajo la arena, respirando a través de tubos que no son otra cosa que tibias humanas. Cuando refresca, abandonan sus polvorientos lechos para vagar silenciosamente por las dunas, utilizando su afilado sentido del olfato para cazar en la negrura de la noche desértica.


  La Gente de las Dunas ronda los campamentos, asesina silenciosamente a los vigías y luego cae en masa sobre sus víctimas. No conocen la ropa. Utilizan pesados bumeranes y hachas hechas con piedras y huesos humanos. Se comen lo que matan, se beben su sangre y construyen herramientas con los huesos de sus presas. Se dice que el espíritu patrón de la Gente de las Dunas les da cierto poder sobre las tormentas de arena y los espejismos a cambio de las almas de los incautos que caen bajo sus garras.


  TRIBUS DEL OESTE


  La mayoría de los bárbaros del oeste se concentran en el suroeste, donde las islas de coral y roca volcánica dificulta el tránsito marino y que por lo tanto jamás han atraído al hombre civilizado. Expulsar a los nativos tampoco habría sido fácil, pues los habitantes de estas islas son increíblemente fieros. Su existencia consiste en poco más que en navegar en sus canoas en busca de otras tribus o barcos que masacrar.


  Los bárbaros del oeste son extremadamente supersticiosos, y obedecen a rajatabla una larga lista de tabúes que les impide realizar otra larga lista de actividades absurdas para no sufrir la ira de los espíritus. Están convencidos de que si se comen el cerebro o el hígado de su enemigo, su espíritu pasará a ser esclavo de sus ancestros. Muchos de estos bárbaros rinden culto al espíritu que habita en el volcán que suele haber justo en el centro de sus islas. Los que viven en atolones suelen adorar a diversos espíritus oceánicos.


  Los guerreros del suroeste poseen una increíble variedad de armaduras, hechas con escamas de pangolines, con caparazones de tortuga, piel de siaka, cáscaras de coco, cobre volcánico trabajado y todo tipo de material que juzguen apropiado para su defensa. La calidad de dichas armaduras es bastante cuestionable, pero el caso es que impresionan. Los guerreros se pasan horas arreglándolas y perfeccionándolas para dotarlas del máximo valor intimidatorio. Las armas más extendidas son la jabalina, la lanza y una maza típica construida a partir de marfil y cobre que suele tener la forma del espíritu menor que proteja al guerrero en cuestión. Los bárbaros del oeste tienen una piel azulada, del color del agua. Su pelo suele ser del mismo color, aunque aquellos que descienden de los espíritus de los volcanes lucen cabellos cobrizos o escarlatas.


  TRIBUS DEL NORTE


  Igual que los del oeste, los bárbaros del Kaos del norte habitan en una región amplia: las brutales ciénagas y estepas del noroeste. Se dice que estas tribus son los prototipos del ser humano o los supervivientes de una raza Primigenia similar a la humana que acabó viviendo en estos parajes por culpa de la emergencia de la raza humana moderna. Los bárbaros del noroeste tienen la piel amarilla y flexible, las cejas espesas, mandíbula cuadrada, hombros anchos y dientes puntiagudos y afilados. La mayoría tiene el pelo blanco y largo.


  Las tribus del norte se organizan en clanes y habitan en cabañas bajas de madera durante el verano. Frente a estas estructuras hay tótems que representan a los diversos espíritus patrones del clan, bestias del mar, el aire y la tierra conocidas por proporcionar fertilidad y buena suerte en guerras y cacerías. Sus nombres sólo son conocidos para los bárbaros del norte y quizá igual que los que los adoran, pertenecen a una edad desaparecida.


  Los bárbaros cazan ciervos, ballenas, pescan y recogen huevos de aves durante el verano. Cuando llega el invierno, se reparten en unidades familiares y parten hacia el hielo para cazar mamut o se reúnen en clanes y recorren la tundra para atacar a todos los asentamientos que encuentren hacia el este. El bárbaro medio del norte va a la guerra vestido con una chaqueta de piel de mamut o alce, que suele llegarle hasta los tobillos, armado con un hacha de madera dura con esquirlas de hueso de ballena o alce. Estas esquirlas suelen estar cubiertas de heces o alguna otra sustancia infecciosa, y no están muy bien sujetas a su cachiporra, de forma que se desprenden, incrustándose en las heridas. Los chamanes de los bárbaros del norte son tremendamente feroces, y los regalos y Encantamientos de sus espíritus patrones son particularmente temidos. Y realmente extraños.


  TIERRAS SOMBRÍAS


  La tierra de los muertos está peligrosamente cerca de la tierra de los vivos; hay sitios donde la frontera entre ambos lugares ha sido cruzada tan a menudo que la línea divisoria a veces parece no existir. En estos lugares, conocidos como tierras sombrías, el Inframundo campa a sus anchas y los muertos caminan entre los vivos. Durante las horas del día, aquellos que cruzan la frontera invisible se encuentran sin proponérselo en la tierra de los vivos. A veces los vivos se internan de forma similar, y por la noche, en el Reino del Inframundo.
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  RASGOS COMUNES


  No hay un sitio que los habitantes del Inframundo no puedan visitar, ni hay lugar de la tierra en el que la muerte no esté presente. A pesar de la variedad, hay una serie de rasgos comunes a los sitios concretos donde los muertos pueden caminar entre los vivos. Los que los visitan son testigos de una ausencia total de vida animal, sufren terribles pesadillas y los que los habitan, mueren muy jóvenes. Todo esto es moneda común en las tierras sombrías. Pero hay otros signos menos evidentes. Las tormentas en estos lugares tienen una fuerza inusitada, a veces la lluvia cae mezclada con sangre, cenizas, huesos o incluso azogue. Dicen los Señores de la Muerte que es la sangre de los dioses muertos, que se desprende de sus cuerpos mientras yacen en sus tumbas sobre el mundo.


  Las piedras son oscuras y tienen caprichosas formas, a veces negras y opacas como el azabache en bruto. A veces su apariencia no es natural, sino que parecen talladas con marcas del mundo incomprensible, del Inframundo. En muchos lugares, dichas estrías están poco marcadas, parecen las diferentes capas de una piedra caliza. Pero hay grandes palacios e incluso ciudades construidos con la piedra del Laberinto y que señalan que vivos y muertos conviven en dichos lugares. Se dice que para erigir tales estructuras, los Señores de la Muerte ofrecieron muchas almas a los dioses muertos y enterrados en el Inframundo, acumulando ofrenda tras ofrenda hasta que la peste despertó a un dios muerto que atendiese a sus ruegos. Sus grandes brazos empujaron desde el Inframundo este material de construcción que se utilizó para construir castillos y fortalezas. Por esta razón, en todas las fortalezas de los Señores de la Muerte hay un lugar que siempre permanece en la oscuridad y que se alza hasta la negrura del cielo, y si prestas atención allí situado, puedes escuchar a un dios muerto dormido.


  LOS SEÑORES DE LA MUERTE


  Las tierras sombrías no son el resultado de una casualidad. El muro que separa la vida de la muerte es frágil y joven, y demasiadas muertes súbitas o una serie de acontecimientos sospechosos pueden ser los primeros síntomas de que el Velo de la Realidad comienza a rasgarse. En el corazón de las más extensas tierras sombrías se encuentran las Moradas de los Señores de la Muerte, fantasmas ancestrales cuyo odio les ha permitido dominar el poder del Inframundo.


  Los Señores de la Muerte varían mucho en apariencia, pues adoptan la forma que les parece más acorde con su propia imagen interior o la imagen que deseen proyectar. Algunos parecen ángeles de alabastro, con cortantes alas de acero, rodeados por aureolas de fuego pálido, rubís brillantes y cetros de oro cegador en sus cinturones. A otros apenas se les ve bajo sus enormes armaduras de acero espiritual. También toman la apariencia de cadáveres, enfundados en mortajas, todavía apestando a incienso funerario, las heridas de su muerte violenta frescas y supurando.


  Algunos de ellos no se parecen siquiera remotamente a los humanos, pues han llevado a cabo un profundo descenso a los salones de los difuntos que hay bajo la tierra de los muertos. Estos Señores de la Muerte están entre los más poderosos. Aunque pueden disponer de los elementos del Inframundo y cruzar la línea divisoria como si nada, estas criaturas ya no piensan ni sienten como hombres. Sus ojos son pozos infinitos de oscuridad, y sus corazones sólo conocen la excitación del silencio.


  Los Señores de la Muerte luchan entre ellos sin cesar, ya sea por egoísmo, para llevar a cabo sus planes o porque simplemente les gusta. Aunque tienen a su disposición grandes poderes, no hay un jefe. En recompensa por su muerte, tienen plena libertad de movimientos y actuación. Como resultado de esto existen 100 Reinos de hueso y metal cuyo único propósito es acabar con todos los vivos y reunirlos a todos tras el Velo.


  OTROS HABITANTES


  Aquellos que viven en las tierras sombrías están marcados por la experiencia. Los vivos están pálidos y son frágiles, la muerte ya los tiene bajo sus garras. La mayoría son devotos adoradores de algún culto a la muerte, y dedican su menguada existencia a prepararse para el momento de la partida. Todos sus actos están destinados a propiciar a los siempre presentes ancestros. Sus parejas suelen ser estériles y los niños que nacen o que van a parar a estas tierras pueden tener el rostro marcado por una belleza ultraterrena. Son excelentes médiums. Los escasos animales que vienen a parar a estas tierras son nerviosos y suelen durar poco en ellas.


  Pero los vivos y las bestias de carga no son los únicos seres que habitan estos lugares donde vida y muerte caminan de la mano. También están los muertos, y los hay de todas las formas y colores. Están aquellos que ya no tienen cuerpos y que apenas son reales, visibles pero extremadamente ligeros, capaces de hacer el amor con los vivos o de producirles serios daños, siempre por las noches.


  La noche de estos lugares es el momento favorito de los fantasmas para relacionarse con los vivos. A veces no hay diferencia visible entre ambos. Pero su piel está fría y nunca tienen apetito. La comida de los mortales les sabe a polvo, así que se sustentan de otros manjares. Cuando el alma de un muerto no es lo suficientemente fuerte como para convertirse en fantasma y permanece dentro del cuerpo, los Señores de la Muerte toman al sujeto como esclavo y le insuflan fracciones de diferentes espíritus malvados para darle vida. Como sus almas son débiles, sus cuerpos están en descomposición. Aunque no tienen muchas luces son sorprendentemente fuertes y muy rápidos.


  Pero los muertos no son los únicos habitantes de este amargo y oscuro Reino. Hay otras criaturas. Incansables corceles negros que montan los caballeros de la muerte. Animales sobrenaturales. Algunos ni siquiera existen en el mundo de los vivos, parecen extraídos de sueños o peor aún, de pesadillas. Criaturas imposibles de mil formas que los Señores tienen como mascotas o que utilizan para su seguridad. Estos seres no tienen un sitio en la Creación fuera de la tierra de los muertos y por lo tanto su existencia es breve fuera del Inframundo o las tierras sombrías.


  [image: ]


  
    LA LLEGADA DE LOS SEÑORES DE LA MUERTE


    Igual que una ciudad pequeña, pero en movimiento. Olía como un millón de animales muertos madurando al sol del verano. Era imposible que aquellos seres conociesen siquiera el sol, pues lo habrían absorbido y enfriado para siempre, del mismo modo que el hombre que se ahoga puede agarrar al que se acerca demasiado y llevárselo consigo a las profundidades.


    Estaba rodeada de las pálidas cosas que le servían; cadáveres andantes, pestilentes, arrancados de sus tumbas. Aquella abominable combinación se arrastraba como si fuese un único cuerpo. Gruñía como un gigantesco pino mecido por el viento cuando alcanzó la última colina desde la que se vislumbraba ya la gran ciudad. En un abrir y cerrar de ojos, los “consejeros” Vástagos del Dragón de la ciudad, que eran por lo menos veinte, se lanzaron al ataque. Los zombis fueron pan comido para los Encantamientos elementales de los Vástagos. Los muertos ardían como la grasa a la parrilla; se los comía la tierra o eran barridos por las extrañas olas luminosas que les lanzaban los Vástagos.


    Para ser los esbirros de un imperio corrupto, los Vástagos lucharon con remarcable nobleza. Su habilidad de combate les fue muy útil cuando agotaron sus Encantamientos elementales. Cuando las sombras de la necrópolis se deslizaron sobre sus pequeñas formas, habían derrotado hasta el último zombi. Habían sufrido pocas bajas.


    Fue entonces cuando los caballeros de la muerte emergieron de aquel cadáver colosal. De tres en tres, las cabezas cubiertas y pertrechados con armas de acero espiritual. Lanzaron fantasmas contra los Vástagos y cegaron a los Dinásticos con sombras que el fuego no podía quemar. El combate acabó muy pronto y los cuerpos de los Vástagos fueron arrastrados a la necrópolis, que se acercaba ya a los muros de la ciudad para realizar su macabra tarea.


    La ciudad tuvo una vez un nombre. Se llamaba Los Espinos. Su nombre ya no lo recuerda nadie, aparte de algunos sabios.

  


  LA BUENA GENTE


  Estas malévolas criaturas proceden del Kaos, donde el desorden produce algo que, siendo generosos, podríamos describir como vida. Aunque son similares en apariencia a los mortales, las apariencias engañan. Las hadas son mitad alocada pasión onírica y mitad energía primaria del Kaos, y no conocen la moral ni el miedo. Discurren velozmente en una existencia sin tiempo, ni dudas, ni remordimientos. Y no hay nada en la Creación que pueda acallar su amor o su ira.


  Los más poderosos entre la Buena Gente viven más allá de los límites de la Creación, allí ya no utilizan cuerpo ni forma, pues el Kaos primigenio es su hogar. Sólo los forajidos, refugiados y los más débiles optan por tomar forma y penetrar en el mundo de los hombres.


  Muchos de los que habitan en nuestro mundo lo hacen en regiones del Kaos o en la frontera misma de la Creación. Su dominio de la alquimia les permite una existencia precaria si no hay cerca una fuente de Esencia. Si se les priva de ella, se desvanecerán como el polvo, como un recuerdo. Pero la Esencia no es el único requisito para su supervivencia. De la misma forma que los depredadores deben alimentarse de otras criaturas para sobrevivir, la Buena Gente debe consumir sueños para poder continuar su existencia. Algunos gustan de los sueños de los mortales dormidos, otros del producto de su imaginación durante un proceso creativo.


  Con mucha frecuencia las hadas se alimentan de un cautivo. Combinan su enorme belleza con sus encantamientos para alimentarse del alma de sus víctimas. Extraen con precisión quirúrgica el amor, los sueños y las esperanzas de sus presas para alimentarse con ellas. Los cuerpos de los que sobreviven a semejante operación carecen por completo de deseos o sueños. No conocen la pena ni la esperanza. Las hadas a menudo hacen negocios con el Gremio. A cambio de estos hombres sin voluntad reciben hombres íntegros. El Gremio, a su vez, vende a los sin alma en calidad de esclavos, que acaban trabajando en las minas o en los trabajos más simples y peligrosos de la construcción.


  No todas las criaturas que clasificamos como Buena Gente poseen estas habilidades, o se preocupan por tenerlas. Pero lo cierto es que muchas de sus víctimas acaban desoladas tras perder sus sueños, su apreciación de la belleza, su valor, amor y creatividad. Muchas querrían acabar con sus vidas, pero ya no tienen valor.


  La Buena Gente es vulnerable a toda arma de hierro puro y temerá y odiará a todo aquel que la porte. Aunque todos sus miembros son mentirosos natos, son incapaces de romper la promesa dada. Si prometen algo, lo cumplen. Igualmente, aunque son muy diestras en cambiar de forma, las hadas tienen una forma propia, que adoptan cuando alguien pronuncia su nombre auténtico, su nombre secreto. Conocer el nombre secreto de un hada es algo terrible para ella, así que hará lo indecible para destruir o para borrar el nombre de la memoria del que lo utilice contra ella.
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  NOBLEZA


  Entre la Buena Gente hay más nobles que entre los humanos. Son los que se dan a conocer con mayor frecuencia. La Buena Gente no necesita comida ni bebida, en realidad son sueños hechos realidad, estabilizados con Esencia, y por lo tanto no ven la diferencia entre la ilusión de comida y la comida propiamente dicha.


  El este: La ropa, para la Buena Gente, es una expresión de su ser. En consecuencia, su atuendo suele ser tan barroco e imposible como ellos mismos. Aunque la apariencia de sus vestiduras varía, suelen ser increíblemente vaporosas, como un sueño solidificado. Dependiendo de cómo les hayan dado forma, estos tejidos pueden ser suaves como la seda o duros como el diamante. Los colores y texturas varían hasta el infinito. Los nobles que habitan en el este gustan de ropas con motivos campestres, llevan capas que se confunden con el follaje, adornadas con borlas del color de las bayas del enebro que conforme avanzan las estaciones van adquiriendo un tono oro viejo. Para estos seres, el invierno es una época de descanso. Llevan armaduras de madera y armas típicas del bosque, tales como la lanza, el hacha y el arco.


  La Buena Gente del noroeste es morena, viste de negro y verde durante todo el año y prefiere la noche al día, y la nieve al sol. Los que viven en la jungla se adaptan a los vibrantes colores tropicales de su hogar, son todo plumas multicolores y flores, frutas tropicales y piel de rana venenosa. Estas hadas utilizan cerbatanas, lanzas y cachiporras para cazar. El sistema mediante el cual extraen los sueños de sus presas es inenarrable. Sabemos que los alucinógenos de la jungla representan un papel importante en él. Las tribus locales preferirían morir achicharradas a caer en sus manos, y tienen buenas razones para pensar así.
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  El sur: en la sabana, la Buena Gente no vive en un sitio en concreto, sino que vaga por la tierra en grupo y adopta la forma de una manada de leones. Estos grupos no suelen tomar prisioneros, sino que a veces, de forma individual, un león se interna en una aldea por la noche y penetra en alguna casa para compartir el aliento de los que sueñan. Se mete en sus sueños y los devora desde dentro. Que “te lleve el león” es de lo peor que te puede pasar, según dicen ellos, pues el sistema empleado por la Buena Gente acaba con el alma de la víctima, además de robarle los sueños.


  Los aldeanos suelen rodearse de encantamientos y protecciones de todo tipo contra los leones de penacho negro. A veces algún habitante del poblado es sorprendido en la jungla por la noche por una manada y les permite entrar en el poblado. Otros son hipnotizados por los murmullos de leones al otro lado de la muralla, por las noches. Los leones susurran y canturrean acerca de los placeres que experimentaría la víctima, de la perfección erótica del momento en que su cuello se parta como una rama, de las glorias de vivir en el alma de un depredador inmortal. Inevitablemente, algunos escuchan las dulces canciones de los leones mágicos.


  Los miembros de la Buena Gente del Lejano Sur son nómadas del desierto, habitantes de espejismos y sombras. Sus caballos son más veloces que una flecha y más audaces que una docena de zorros. El viento susurra cuentos en los oídos de la Buena Gente. Llevan ropa típica del desierto, túnicas flojas y botas de puntera cuadrada. Sombreros de ala ancha y chilabas. No habitan en ergs. Sus kaftanes están tejidos con la tela de los sueños y decorados con poemas del desierto. Brillan en ellos el romance y la venganza, y están bordados con la caligrafía de mil fábulas, con un hilo más claro que el diamante.


  No son héroes, sus batidas se realizan sin previo aviso. Atacan las tiendas de las tribus mortales, se llevan a los jóvenes y a los bellos, dejando atrás a los viejos y viejas, que amargados lloran su pérdida. Estos zorros del desierto son tramposos y malvados, más allá incluso del baremo por el que medimos la maldad y el humor negro de la Buena Gente. Una de sus principales diversiones consiste en tomar la forma de áspid y deslizarse en las tiendas de las mujeres para morder sus bellos tobillos descalzos. O quizá susurrar al oído de los que duermen palabras enfermas. O arruinar toda el agua de una tribu en tierra baldía, muy lejos del próximo oasis.


  El oeste: Los seres que habitan en el sur son belicosos. Viven en islas tropicales, sus mares surcados por peligrosas corrientes. Con sus canoas con balancines y máscaras de madera, kraken y siaka domesticados y su conocimiento del mar, viajan a donde les place. Son caníbales, roban sueños mientras engullen la carne cocida de sus víctimas y les encanta obligar a los nativos a romper tabúes y morirse a continuación de angustia. Esta Buena Gente gusta de pinturas y tatuajes. No utilizan armadura, pues nada temen, y de cualquier modo los dibujos que hay en sus cuerpos son tan terribles que pocos pueden soportar mirarlos y mucho menos atacarles.


  La Buena Gente que viven en el oeste y en el noroeste son criaturas de mar abierto, que viven bajo las olas, en grandes palacios y cuevas submarinas. Como los del suroeste, los de género masculino son insaciables, aunque no cuecen ni se comen a sus víctimas. En su lugar se las llevan envueltas en burbujas de aire en sus viajes submarinos. Cuando la víctima ya no tiene más sueños, el aire se agota y la presa se ahoga en la oscuridad de las aguas. Sus cuerpos alimentan a las mascotas y sirvientes de la Buena Gente. O simplemente aparecen en la orilla de alguna playa, quizá cerca de donde vivían… sin ojos y devorados parcialmente por los cangrejos.


  Las féminas de la Buena Gente del oeste también disfruta cazando, aunque utilizan métodos diferentes. Las más amargadas y crueles levantan con sus cánticos poderosas tormentas, que destrozan barcos. Sus hermanas se encargan de los supervivientes, que rápidamente se van directos al fondo marino. Otras, igualmente crueles pero más dulces, se sientan en las rocas cercanas a las aldeas de pescadores, o nadan junto a los barcos. Cantan hermosas canciones a las muchachas de las aldeas o a los marineros de guardia. Las víctimas se comportan de forma parecida a las de la sabana. No hay engaño, hay error de enfoque. Saben lo que les va a ocurrir, pero han sido seducidos. Creen que su muerte va a ser algo maravilloso.


  La Buena Gente del oeste a menudo va desnuda de cintura para arriba. Suelen llevar kilts confeccionados con redes de pescar. Ambos sexos se acicalan con perlas y con todos los tesoros de la superficie que encuentran. Los hombres van armados con tridentes, redes y arpones, mientras que las mujeres no utilizan otra arma que sus maldiciones y el tinte escarlata de sus labios y pezones.


  El norte: El norte es una tierra dura. Hielos y tundra, inviernos interminables y veranos cortos, si es que se les puede llamar así. Estas brutales condiciones de vida han modelado a la Buena Gente que allí vive. Las hadas del lugar son las zorras más crueles y despiadadas que uno puede imaginar. Cabalgan en el invierno acompañadas de perros proféticos, montadas en corceles negros y trineos llenos de cadenas de hielo con las que amarrar a los humanos que van cazando. Aquellos que caen en manos de sus partidas de caza jamás vuelven a ser vistos, pues la Gente del Invierno les extrae toda sustancia útil hasta que no son más que piel y pellejo. Cuando se les acaban los sueños, se beben su sangre. Todo se aprovecha. Después los sumergen en agua, los congelan y los utilizan como adornos en las entradas y largos, largos pasillos de sus palacios.


  La Gente del Invierno se viste de forma parecida a los habitantes de la región, aunque son más extravagantes. Llevan pecheras y gruesas cotas de mallas de bronce cuando van a la guerra y curten las pieles del perro profético albino, del ciervo, del mamut y del armiño. Los hombres van vestidos con túnicas y pantalones de lana, y las mujeres llevan faldas hasta los tobillos. Muchos de ellos tienen una cola parecida a la de la vaca o el lobo, algo que intentan ocultar. Las mujeres caminan apenas vestidas en medio de terribles tormentas de nieve. Aquellos que aceptan darles calor a cambio de caricias sobreviven lo suficiente para seguir dándoles calor una temporada. Estos pobres desgraciados reciben el apelativo de “fantasmas de la nieve” o “muñecos de nieve” y se les puede ver cuando arrecia la tormenta, caminando furtivos y buscando con ávidos ojos la presencia de su amada.


  PLEBEYOS


  No todas las hadas son nobles, aunque muchas lo sean. Dentro de sus fortalezas y Dominios moran otros tipos de hada. Sus formas y propósitos son muchos; mensajeras, voraces cazadoras, estólidas guerreras, jugosos juguetes sexuales, sirvientes obsequiosos, hojalateros y artesanos obsesivos… Aunque su apariencia varía según la zona geográfica, todos son una parodia de la humanidad, mientras que los nobles son una cruel parodia de la sed de belleza de la humanidad.


  La apariencia de los siervos varía considerablemente. Ninguno posee la belleza de sus señores, aunque muchos se le acerquen. La mayoría posee una fisonomía que parece parodiar al ser humano, aderezada con bastantes rasgos bestiales, por otro lado. Muchos son esclavos idiotas, buenos en la tarea que desempeñan pero inútiles en cualquier otra. Ésta es la razón por la que salvo los destinados a la guerra y el placer, en rara ocasión estos sirvientes se aventuran al mundo de los humanos.


  
    LOS DEVORADORES DE SUEÑOS


    No todos los miembros de la Buena Gente se dedican a consumir a los humanos. En algunos lugares, pequeños grupos de estos seres han alcanzado una pacífica, o al menos soportable, coexistencia con los mortales que les rodean, alimentándose sólo cuando es estrictamente necesario y nunca de una persona que esté seriamente dañada. A menudo estos sujetos son siervos que por alguna razón no han querido servir a sus señores. Otros se quedaron atrás cuando la gran oleada siguió su camino tras el Gran Contagio; muchos de los que se despistaron decidieron quedarse a molestar y fastidiar a los mortales.


    También hay nobles en esta situación, y se dice que algunos defienden los hogares de los mortales de otros de su condición. La Gente de la Montaña, en el Reino, por ejemplo, formaron parte de los ejércitos del imperio y todavía forjan extraordinarios objetos para los Vástagos del Dragón. Muchos sabios especulan sobre las causas de la existencia de comunidades de este tipo. Les parece inevitable, pues el potencial caótico de la Buena Gente genera en ocasiones un orden, del mismo modo que muchas otras veces genera locura sin cuento. En cualquier caso, y sean cuales sean sus motivaciones, el hecho es que la Buena Gente no siempre considera al hombre como animal de presa.

  


  El sirviente guerrero lo conocen muy bien los habitantes del Umbral. Muchas de estas criaturas pudieron escapar durante el Gran Contagio, cuando sus comandantes fueron asesinados y muchas más fueron liberadas, o dejadas atrás durante la caótica retirada que sucedió a la derrota de la Buena Gente en la Isla Bendita. Otros fueron liberados más tarde y se dedicaron a sembrar el terror y el caos en el Umbral. Son criaturas que no consiguieron eliminar, y que todavía rondan los lugares oscuros.


  En algunas regiones del Umbral estos guerreros han formado unas bolsas de población bastante preocupantes. Aunque varían en su constitución, todos ellos son máquinas de matar. Hay trasgos de los pantanos en el este, necrófagos en el sur, hombres-pez en el oeste y trolls en el norte. No importa su nombre ni dónde vivan, allí donde acechen, no hay asentamiento o viajero seguro, y aquí incluimos las caravanas del Gremio. Muchos Reinos ofrecen suculentas recompensas por las cabezas de estos seres, especialmente desde que el Reino (que en tiempos empleaba a sus legiones para dar caza a estas criaturas) están tan preocupado por su política de interiores.


  GUERRA Y TIEMPO LIBRE


  Para la Buena Gente, no hay diferencia entre la diversión y la vida diaria. No saben lo que es el miedo, ni la duda, ni el remordimiento. Actúan con total dedicación y con total desprecio de las consecuencias de sus actos. Todas sus acciones van dirigidas a una gratificación inmediata. Este hecho no significa que la Buena Gente no disponga de la capacidad de hacer planes a largo plazo, o que no tengan memoria ni capacidad de atención. Simplemente la idea de la consecuencia, del escrúpulo moral o del coste de una acción, no afecta para nada a sus actos.


  El resultado (desde la perspectiva humana) es una raza de psicópatas y maníacos. Están constantemente en guerra, ya sea contra sus congéneres o contra todo el que tengan más a mano. Intrigan sin cesar, buscan incansablemente sustento y les encanta el conflicto. De vez en cuando atacan los Reinos de los hombre bajo las órdenes de los Exaltados Lunares. Después del Gran Contagio, estuvieron en primera línea junto al Kaos, machacando las ya devastadas fuerzas del Viejo Reino y utilizando su magia para abrir las puertas de la última frontera, tras las cuales están los más salvajes y caóticos espíritus.


  REINOS ESPIRITUALES


  No es sencilla la existencia en el mundo espiritual. El gobierno de los Encarnados Celestiales es inescrutable y brutal. Bajo ellos hay una estricta jerarquía y existe una constante pugna por la Esencia, las oraciones y los lugares sagrados. Es inevitable que algunos espíritus busquen huir de esa tiranía.


  Muchos acaban manifestándose en el mundo material. Se trata de un proceso agotador, por el que pocos están dispuestos a pasar, dado que los deja muy débiles cuando regresan al Reino espiritual. Pero en los límites del Umbral, donde la fe en los panteones espirituales es muy fuerte, hay gran cantidad de Esencia disponible y Dominios poderosos en relativa abundancia. Allí es donde con mayor frecuencia prefieren ir los espíritus rebeldes.


  Los espíritus son muy parecidos a la Buena Gente, ambos necesitan Esencia para sobrevivir. Sin embargo, si la materialidad es un estado artificial para los espíritus, no así para la Buena Gente. Para ellos es un proceso natural. Para parecer seres materiales, los espíritus consumen una gran cantidad de Esencia. Salvo en las cercanías del Kaos, los espíritus no suelen encontrar suficiente Esencia en el mundo natural. Si el espíritu vuelve a su mundo con una forma material puede consumirse, y si insiste en conservarla puede dejar de existir. Los espíritus que desean alimentarse en el mundo material deben acumular Esencia en un Dominio o extraerlo de sus ofrendas y oraciones.


  Los espíritus materializados son a veces coronados reyes o figuras religiosas populares. Una secta bien organizada puede ocupar y proteger un Dominio, mientras el espíritu absorbe Esencia tras manifestarse. Las oraciones de los miembros de la secta fortalecerán al espíritu, permitiéndole utilizar Encantamientos con mayor frecuencia, a menudo en defensa de sus seguidores. Existen otras razones para estas prácticas. Hay Esencia en los sacrificios humanos y en formas de devoción menos drásticas. Los espíritus encuentran esta particular forma de alimentarse realmente emocionante y con frecuencia se materializan para animar a sus seguidores a seguir por el buen camino. Un camino cuajado de sangre.


  No todos los espíritus materializados se convierten en jefes de sectas. Algunos simplemente intentan pasar inadvertidos y pasarlo lo mejor que puedan. Tales espíritus tienen poca influencia sobre el mundo que les rodea. Las sectas religiosas basadas en el culto a un espíritu, por otro lado, suelen producir un enorme impacto. Los espíritus que deciden permanecer en el mundo material suelen ser muy poderosos, casi como el más fuerte de los Exaltados. Aunque suelen ser jefes duros, no son peores que los mortales que les rodean, y el Umbral no es un lugar donde sobrevivan los débiles…


  Es mejor servir a un rey-dios caprichoso que acabar tu existencia a merced de la Buena Gente, o entre las filas de los Señores de la Muerte, o simplemente muriéndote de hambre.


  BEHEMOTHS


  Son grandes bestias que contienen grandes porciones de Esencia pura. Los Behemoths eran más comunes durante la Primera Edad, pero todavía hay alguno de su estirpe acechando cerca de las fronteras de la Creación. Aunque para los dioses muertos son lo que las bestias para nosotros, los Behemoths se parecen a los Primigenios en que son criaturas únicas que no se parecen a ningún otro ser de la Creación. Muchas de estas enormes bestias eran simples esbozos de criaturas menores, prototipos apenas bosquejados de criaturas comunes: perros primarios, siaka, felinos.
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  Ensayos de algo que finalmente no se creó. Son demasiado extraños para ser reales. Demasiado poderosos para morir. Desafían toda descripción. Pueden tener plumas iridiscentes azul eléctrico, piel escamosa como la de un dragón, sedosa como la del topo o emitir penetrantes ladridos similares a los de un perro. Todavía no se han inventado las palabras que describen a estas criaturas y por esta razón, algunas veces los llaman “indescriptibles”.


  Matarlas no es fácil, algunas necesitan comer y dormir, y hasta se hacen viejas (a ratos), pero siempre hablamos de rasgos completamente individuales. A la mayoría no les afecta el paso del tiempo, y aunque pasen hambre o sed, no se morirán. Aunque los Behemoths pueden morir si se les ataca con Esencia, se agarran a la Creación con el mismo fervor que los Primigenios y pueden absorber increíbles cantidades de daño antes de morirse. De los ataques menores ni se enteran.


  Algunas tribus del Kaos los adoran como dioses, aunque de hecho sean dioses muy truculentos y con muy poca paciencia (se comen lo que tienen más a mano). La Buena Gente los utiliza como máquinas de guerra y también los espíritus nobles exiliados. Equipados con una gruesa armadura de bronce y en grupos de 100, forman una fuerza de choque imparable. Cuando se enfadan, pueden atravesar muros o batallones enteros como si ni siquiera existiesen. Los que acaban siendo capturados o son objeto de culto llevan una existencia relativamente sencilla, comen y duermen instintivamente y defienden su territorio de todo aquello que les parezca amenazante.


  Se cree que, a diferencia de los animales normales, los espíritus de los behemoths algunas veces sobreviven a la muerte, y van a parar al Inframundo. Aunque son pocos, estas criaturas son poderosas, y de muertas extraen sus fuerzas de las memorias de los vivos. Si existe una palabra para describir a un behemoth, ésta es memorable. De estos espectrales seres hay uno que todos conocen, el Krakan, y los marineros que navegan los mares silenciosos de las tierras sombrías susurran su nombre con respeto y miedo.
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  El caballo de Dace atravesó el puente como un rayo y los hombres bestiales quedaron desperdigados como desechos ante su carga. Balanceó su daiklave Luz del Amanecer mientras trazaba una brillante parábola, que acabó clavada en el pecho de uno de los que no consiguieron huir a tiempo.


  La Esencia brotaba del cuerpo de Dace en doradas llamaradas. Guiaba su mano mientras paraba las lanzas de sus enemigos, apartando tres flechas de un golpe y esquivando la punta de otra. Dibujó con su boca un círculo apretado y su cuchilla brilló mientras giraba a su alrededor. El brazo del mercenario se movió a una velocidad sobrenatural, fintando y atacando sin dudas ni pausas. Cuando el caballo acabó su carrera, el patio estaba lleno de cadáveres.


  Dace miró a su alrededor y vio cómo el patio estaba construido con las mismas piedras irregulares encajadas con el arte imposible de la Primera Edad. Los grandes escalones se alzaban entre los muros a ambos lados y conducían a una inmensa terraza. En ella había más bestias humanoides. Su brazo alzó la espada y estiró la hoja de su arma apartando una flecha que iba dirigida directamente a sus ojos. Luego notó que algunos ya habían cargado sus arcos.


  Azuzó a su caballo, que comenzó a trotar escaleras arriba. La bestia fue cogiendo cada vez más velocidad. Cuando la montura llegó a lo alto, el mercenario volvió a clavarle las espuelas y el caballo saltó sobre las cabezas de los humanoides que se dirigían hacia él, mientras dejaba atrás una gran estela de Esencia. El caballo aterrizó y sus cascos resonaron y, antes de que los guerreros pudiesen girarse, Dace estaba sobre ellos.


  De nuevo su daiklave comenzó a funcionar y una vez más sus enemigos dejaron la vida sobre aquellos escalones. El guerrero, su caballo, su espada, todo está cubierto por la sangre. El olor a muerte lo invadía todo.


  El eco de la voz que procedía de las sombras era miedoso, casi atractivo. “Tu espada está afilada, Solar. Estás rajando a mis niños con poco esfuerzo, como quien siega trigo con una guadaña. Extraña forma de penetrar en la Morada de un camarada. ¿Qué te trae a mi reino?”.


  Dace volvió su montura para enfrentarse al rincón último de la plaza donde había una entrada de piedra muy sombría. En ella dominaba la oscuridad y algo más negro que la sombra. Salió de la oscuridad, hacia la luz. Su forma era la de un terrible engendro, parte lobo, parte cabra y para nada se correspondía con la voz plateada que salía de su boca. La negrura de sus garras brillaba en la luz de la noche. Llevaba una lanza, blandida de forma despreocupada. Su boca se abrió para emitir una risa no articulada, pero sus ojos brillaban con algo más que inteligencia animal.


  “Elegido de la Luna, tu gente marcha contra las tierras del noroeste, que están bajo la protección de mi Círculo. Dos veces hemos derrotado a sus tropas, y dos veces os hemos mandado supervivientes con mensajes para que ceséis vuestros ataques. Mas con todo seguís atacando. No hemos dejado a nadie vivo durante el tercer ataque; en su lugar vengo yo”.


  “Eres un insensato”.


  “Soy tu defensor. He venido aquí a pesar de las protestas de mi gente. Si se hubiesen salido con la suya, mi hermana Jade Armonioso te habría proporcionado una muerte silenciosa durante la noche”.


  El Exaltado Lunar dio un salto hacia atrás, atónita su mirada. Ejecutó el salto con un solo movimiento, que le llevó directamente al arco. “No tengo ni idea de las políticas de los Exaltados. Mis hermanos y hermanas pasaron siglos en el exilio por su culpa. Deberías haber hecho caso a tu Círculo y enviado a tu hermana. Si quieres que cesen los ataques, entonces demuéstrame que debo temerte”.


  “Van a hacer falta algo más que acrobacias para impresionarme, Ma-Ha-Suchi”.


  “Si sabes mi nombre, Solar, entonces seguro que sabes también que soy algo más que un acróbata. Ven aquí, si tantas ganas tienes de conocerme”.


  Y así lo hizo.
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  Los sistemas descritos en este capítulo dan una panorámica de la estructura con la que resolveremos cualquier situación con que nos topemos en Exaltado. Aunque estas reglas son bastante sencillas, no debes sentirte presionado por ellas. Son flexibles, por lo que podrás realizar ajustes y cambiar todo aquello que necesites para que las partidas sean más divertidas. En este sentido, el mejor consejo es que cuando realices los cambios, te asegures de que están bien fundados, pues estas reglas son como las leyes que rigen la física. Si no supieses que la regla de la gravedad es algo constante y seguro, tu existencia sería complicada y desagradable. Del mismo modo, los jugadores que no saben cómo funcionan las reglas del juego no van a disfrutar de él, y no se van a atrever a empujar a sus personajes a hacer cosas interesantes.


  
    LA REGLA DE ORO


    La principal regla de Exaltado es muy sencilla: Si no te gusta, cámbialo. Si los sistemas de juego os estorban, podéis optar por ignorarlos o cambiarlos. Las reglas son meras orientaciones; eres libre para utilizarlas, alterarlas u olvidarte de ellas. Después de todo, es tu historia. Si todo el mundo odia una regla, ¿para qué utilizarla? El Narrador es el último árbitro de cualquier regla en cuestión, pues alguien tiene que desempeñar ese papel. Se trata de que todo el mundo disfrute con la partida. No permitas que las reglas se conviertan en un obstáculo.

  


  TIEMPO


  El tiempo es un elemento fundamental en Exaltado. Hay cinco formas distintas de describir las divisiones de tiempo en este juego, que describiremos de menor a mayor:


  • Turno: Es la unidad más pequeña de tiempo del juego. Lo suficientemente larga como para realizar una acción. Un turno equivale a unos tres segundos en situaciones de combate, aunque pueda llegar a comprender hasta tres minutos en situaciones menos dramáticas.


  • Escena: Fragmento de acción o representación que tiene lugar en un espacio y tiempo delimitado, como la escena de una película. Una escena contiene tantos turnos como sean necesarios para resolver un acontecimiento.


  • Episodio: Parte independiente de una historia, a menudo representada durante una sesión de juego y compuesta por escenas separadas por descansos.


  • Historia: Parte de una porción narrativa que contiene diferentes episodios. Las historias normalmente tienen un propósito general, tal como “derrocar al rey” o “encontrar la ciudad olvidada de Yu y reclamar sus antiguos tesoros”.


  • Serie: Juego completo, normalmente compuesto por múltiples historias. Tu serie está integrada por la narrativa continua que desarrolla tu elenco de personajes. Una historia es como una novela o película individual sobre los personajes, y una serie la constituyen todas las novelas que tratan las aventuras de dicho personaje.


  Además de estas cinco divisiones del tiempo, en Exaltado también hay:


  • Descansos: Espacios de tiempo entre escenas o episodios en los que los personajes pueden descansar, recuperarse o dedicarse al aprendizaje de nuevas habilidades. Los descansos suelen tener lugar también cuando el grupo acumula conocimientos abstractos.


  ACCIONES


  Los personajes llevan a cabo innumerables acciones durante el curso de una historia. Ejemplos de acciones pueden ser tanto mantener una discusión como atizarle a un Señor de la Muerte con tu espada cargada de Esencia. Los jugadores describen las acciones de sus personajes al Narrador. A cambio, el Narrador decide las posibilidades que tiene el personaje de fallar, resolviendo el éxito o fracaso de cualquier acción complicada o peligrosa.


  
    DADOS


    Para jugar a Exaltado vas a necesitar dados de 10 caras, que encontrarás en cualquier tienda de rol. Los jugadores pueden compartir sus dados, aunque esto puede ralentizar las partidas en ocasiones. Si prefieres jugar con tus propios dados, probablemente querrás de 12 a 20, aunque también podría funcionar con 10. El Narrador también deberá tener dados.

  


  Algunas acciones, tales como hablar, caminar y otras actividades físicas, son automáticas; no se necesita tirar los dados para realizarlas. Las actividades más complejas reciben el nombre de acciones de dados, pues el jugador deberá tirar los dados para determinar si su personaje tiene éxito en su acción o no.


  Consulta la sección “Complicaciones” en la página 78, para ampliar tu conocimiento relativo a diferentes tipos de acciones.


  MOVIMIENTO


  Las acciones de tu personaje dependen de lo lejos que pueda desplazarse. Estas reglas reducen las fórmulas al máximo. Un personaje que camina se mueve 5 metros. Si corre, se moverá su Destreza más 12 metros. Si esprinta se moverá (Destreza × 3) + 30 metros.


  El movimiento es a menudo una acción automática, pero un personaje no puede ejecutar otra acción en ese turno si aprovecha toda la distancia de la que dispone. Un personaje puede utilizar la mitad de la distancia de la que dispone para correr, y así realizar una acción de dados. El movimiento durante situaciones peligrosas (combate, terreno accidentado, caminar río arriba) puede también requerir que tires los dados.


  ÍNDICES DE RASGO


  Los Rasgos de un personaje, sus capacidades innatas y adquiridas, llamadas también Atributos y Habilidades, están señaladas con una serie de puntos: • indica un nivel de habilidad pobre, o de principiante, mientras que ••••• marca el nivel más alto al que puede llegar un humano. Algunos seres muy poderosos poseen un valor superior a los cinco puntos en algún Rasgo. Asimismo, hay varias clases de animales que son más fuertes o resistentes o rápidos de lo que podrá ser nunca ningún humano, y por lo tanto tienen más de cinco puntos de valor. La hoja de personaje contiene unos espacios reservados a continuación de los Rasgos donde puedes marcar los puntos que señalan la puntuación.


  
    
      	x

      	Abismal/No entrenado
    


    
      	•

      	Pobre/Novato
    


    
      	••

      	Medio
    


    
      	•••

      	Bueno
    


    
      	••••

      	Excepcional
    


    
      	•••••

      	Máximo humano
    

  


  TIRAR DADOS Y RESERVAS DE DADOS


  Cuando tu personaje realiza una acción de dados, debes tirar un dado por cada punto que tengas en los Rasgos más apropiados para realizar dicha acción. El Narrador decide qué Rasgos más apropiados para realizar dicha acción. El Narrador decide qué Rasgos son apropiados escogiendo el Atributo y la Habilidad que mejor se adaptan a la acción que intentas llevar a cabo.


  Los Atributos (capacidades innatas) y las Habilidades (cosas que sabes hacer, que has aprendido) tienen índices individuales, pero que se suman para determinar el total de habilidad. Cuando representamos este total de habilidad por escrito, hablamos de “Atributo + Habilidad”. Por ejemplo, si tu personaje tiene tres puntos en Percepción y dos puntos en Consciencia, su total de habilidad Percepción + Consciencia es de 5. Siempre que el personaje lleva a cabo una acción de este tipo, deberás tirar cinco dados para ver si ha tenido éxito. Esta operación recibe el nombre de reserva de dados para la acción. Los personajes normalmente llevan a cabo una acción por turno, aunque es posible que quieras realizar más de una (puedes consultar “Acciones múltiples”, página 80). Algunos personajes pueden realizar muchas acciones por turno.


  
    ACCIONES AUTOMÁTICAS


    Algunas acciones son tan simples que cualquier personaje con capacidades físicas normales no necesita tirar dados para realizarlas. Entre dichas acciones está el subir escaleras, vestirse, afilar un cuchillo, comer, etc. En otros casos, el personaje puede estar tan capacitado que cualquier tipo de tarea sea cosa de niños para él. Los personajes con reservas altas de dados pueden llevar a cabo automáticamente acciones para las que la mayoría necesitaría tirar dados.


    Un personaje que tenga 7 o más dados en su reserva puede realizar una tarea de dificultad 1 sin tirar. Un personaje con 11 o más dados en su reserva puede llevar a cabo una tarea de dificultad 2 sin tener que tirar dados. Si tiene 15 o más dados en su reserva, podrá realizar tareas de dificultad 3 sin tener que tirar dados. Las tareas de dificultad 4, o más de 4, jamás se podrán llevar a cabo automáticamente, no importa cuántos dados haya en la reserva del personaje.


    El éxito automático es siempre igual al número mínimo posible de éxitos necesarios para completar la tarea. Por ejemplo, aunque un personaje tenga 15 dados en Destreza + Atletismo, si su jugador tiene éxito automático en una tarea de dificultad 1, será como si hubiese tirado y conseguido un único éxito.


    La tirada de éxito automático existe para eliminar toda tirada innecesaria. El Narrador puede cambiar la regla en situaciones en las que los personajes estén bajo presión o cuando la tirada es crítica y el éxito o fracaso puede tener un efecto determinante en la partida. Por ejemplo, un personaje con 13 dados en Inteligencia + Supervivencia puede atravesar cualquier terreno sin dejar huellas, aunque se trate de un lugar poblado, como una granja. Sin embargo, si el personaje es visto, el Narrador puede cambiar la regla de éxito automáticos y obligar al jugador a tirar los dados por cada día de viaje, dad que un fracaso podría darle un giro interesante a la historia.


    El origen de los dados que haya en la reserva del jugador no importa demasiado. Muchos personajes tienen la habilidad de aumentar sus reservas de dados mediante el uso de la magia; cuando la reserva del personaje exceda el número requerido de dados y el Narrador da su consentimiento, el jugador puede conseguir un éxito automático. Por ejemplo, un personaje que intente saltar un muro (normalmente sería una tirada de 3 DF Destreza + Atletismo) puede aumentar su reserva de Destreza + Atletismo a 15 mediante el uso de la magia y superar la superficie vertical sin necesidad de tirar.

  


  RASGOS DE PERSONALIDAD


  Algunos Rasgos no están directamente relacionados con las Habilidades de un personaje. Por ejemplo, Voluntad, Esencia, las cuatro Virtudes. (Templanza, Valor, Compasión y Convicción) y un Rasgo relacionado con las Virtudes llamado Límite (del personaje). La Voluntad tiene un índice permanente y un índice temporal. El índice permanente (cuantificado en puntos en la hoja de personaje), puede fluctuar durante un episodio. Las acciones de dados que utilicen Voluntad están basadas en la puntuación permanente del personaje (los puntos), no la puntuación temporal (los cuadrados).


  Hablaremos de los Rasgos de Personalidad Límite con mayor detalle en el Capítulo cuatro: Rasgos.


  ÉXITO Y FRACASO


  Cuando tiras tu reserva de dados, quieres que cada dado saque la máxima puntuación posible, porque las puntuaciones no se suman. Cuando tires dados, te interesa sacar en todos una puntuación de 7 o superior. Cada dado en el que salga 7, 8, 9 o 0 (10) será considerado un éxito, un resultado favorable. Por otro lado, si todos los dados que tiras no llegan a 7, tu acción fracasa.


  Todo lo que necesitas saber cuando tiras los dados es el número de éxitos que necesitas; si tienes la cantidad mínima requerida, entonces has alcanzado tu objetivo. Necesitas al menos un éxito para realizar una tarea, aunque en las tareas difíciles puedes necesitar más de uno. Con los Éxitos extra, los que superen el mínimo, se suelen obtener mejores resultados. Por ejemplo, en combate, cuantos más éxitos consigas para un ataque, más daño conseguirás infligir. Como mínimo, los éxitos extra significan que tu personaje llevará a cabo la acción de una forma más que apropiada. Puedes ver “Complicaciones” si quieres más información acerca de las acciones más fáciles o las más complicadas.


  
    
      	Total de Éxitos

      	Grado de Éxito
    


    
      	Uno

      	Normal
    


    
      	Dos

      	Superior
    


    
      	Tres

      	Notable
    


    
      	Cuatro

      	Sorprendente
    


    
      	Cinco

      	Fenomenal
    

  


  Por ejemplo: Smith, Exaltado Solar y notorio bandido, lucha desesperado, con la espalda pegada a un anciano roble. Se le han acabado las flechas y está a punto de ser aplastado por los guerreros del Reino. Decide evitar que lo capturen, da un salto, se agarra a una de las bajas ramas del árbol con una sola mano y asciende a pulso hacia la frondosa copa.


  Smith no tiene ningún Encantamiento que le permita realizar el salto necesario, así que el Narrador le dice a Phyllis, su jugadora, que realice una tirara de Fuerza + Atletismo para ver si Smith puede conseguirlo. Smith tiene 3 puntos de Fuerza y 3 puntos de Atletismo, con un total de 6 dados en la reserva. Phyllis tira seis dados y saca 1, 4, 4, 6, 6, 7 y 9. Dos éxitos, y Smith necesitaba sólo uno para conseguir el salto. Desaparece entre las ramas del roble, dejando tras él apenas un rumor de ramas y unas hojas que caen. Phyllis tiene que pensar rápido antes de que alguien consiga un arco y decida atacar.


  COMPLICACIONES


  No es difícil conseguir al menos un éxito, incluso disponiendo sólo de un par de dados. Si tu grupo está formado por jugadores profesionales, las tiradas simples descritas anteriormente harán que el juego se desarrolle con un mínimo de distracciones. Las opciones que siguen sirven para acentuar la acción del juego y darle una calidad cinematográfica con un nivel añadido de complejidad, pero que se adecuan bastante bien a un nivel medio de juego.


  DIFICULTAD Y ACCIONES DIFÍCILES


  La mayoría de las veces necesitarás sólo un éxito para completar una acción. Sin embargo, algunas tareas, tales como correr sobre la cubierta de un barco bajo las fauces de una salvaje tormenta, pueden resultar un auténtico desafío. El Narrador debe hacer patente la dificultad de la situación aclarando que es necesario un cierto número de éxitos para completar la hazaña.


  La dificultad de una tirada se mide por el número de éxitos que necesitas para completar la acción. Así, una “DF 3” significa que debes conseguir un total de tres éxitos. Cuanto más difícil sea la acción que quieras ejecutar, más éxitos necesitarás para completarla. Cualquier éxito extra que saques más allá de la dificultad resultará en que tu personaje consigue su propósito más allá de sus expectativas.


  
    
      	Índice de Dificultad

      	Grado de Dificultad
    


    
      	1

      	Estándar
    


    
      	2

      	Difícil
    


    
      	3

      	Desafío
    


    
      	4

      	Casi Imposible
    


    
      	5

      	Legendario
    

  


  Normalmente, la dificultad de una acción es evidente antes de que el personaje la intente llevar a cabo. El Narrador deberá informar a los jugadores si un acto va a ser particularmente difícil antes de que resuelvan llevarlo a cabo, aunque, en determinadas circunstancias, el personaje puede tener el tiempo en su contra o acaso disponer de muy poca información para calibrar la situación. En esos casos, el Narrador debe aconsejar al personaje que dedique un turno a calcular todas las posibilidades y que realice una tirada de Percepción + la Habilidad en cuestión para juzgar la dificultad de la acción.


  Por ejemplo: Uno de los soldados atrapa a Smith por el tacón de su bota cuando el Exaltado salta hacia la rama del roble. Ahora está colgado de un brazo, agarrado a una gruesa rama, con un hombre que lleva una pesada armadura colgado de su pie. Phyllis quiere que Smith se eche el arco al hombro y siga trepando árbol arriba, confiando en que el soldado no conseguirá aguantar mucho colgado de su pierna. El Narrador decide que esto es un Desafío en Resistencia + Atletismo, lo que significa que Phyllis tendrá que tirar los dados y sacar 3 éxitos, 1 para el éxito básico, y dos adicionales porque se trata de un Desafío. Phyllis saca 1, 2, 4, 7, 7, 8 en su tirada de Resistencia + Atletismo, justo los tres éxitos que necesitaba. Smith se cuelga el arco del hombro y realiza su extenuante escalada, hasta que, de pronto, ya no siente el peso del soldado.


  PENALIZACIONES A LA RESERVA DE DADOS


  Normalmente, el Narrador aumenta la dificultad de una tarea para señalar la complejidad de la acción que el personaje piensa ejecutar. Por ejemplo, acertarle a una manzana con una flecha podría tener una dificultad 1, mientras que si queremos hacer diana en una moneda pequeña, entonces hablaríamos de una dificultad 3. A pesar de todo, los personajes intentarán con frecuencia llevar a cabo acciones en condiciones no óptimas, por ejemplo, luchar cuando están heridos, llevar a cabo piruetas en terreno escabroso o intentar curarse con medicinas poco válidas. En casos como los anteriores el Narrador debe restar de la reserva de dados del personaje en lugar de aumentar la dificultad de la tarea. Los estorbos moderados suponen un dado menos, y un lastre más serio sustraería de 4 a 5 dados de la reserva del personaje.


  No te preocupes demasiado en decidir qué tipo de penalización aplicar a cada situación. El Narrador en el ejemplo anterior podría por ejemplo haber sustraído cuatro dados de la reserva de dados de Smith para reflejar la dificultad de escalar un árbol cargando con otro hombre. Hay muchos ejemplos de este tipo de situaciones en el capítulo Drama; el mundo no se va a acabar si te equivocas al calibrar una de ellas. Tan sólo recuerda la regla general de que si la tarea es difícil, la dificultad aumenta, mientras que si hay algo que estorba al personaje, entonces deberás restar dados de la reserva del personaje. Restar dos dados de la reserva de un personaje equivale a aumentar la dificultad en uno, aunque los resultados pueden ser diferentes en la partida.


  LA REGLA DEL UNO


  Normalmente, si ninguno de tus dados llega a 7, tu personaje simplemente ha fallado. Sin embargo, si cualquier dado de una tirada fallida cae en “1”, entonces sí que has cometido un fracaso. Un fracaso es un resultado nocivo. Tu personaje falla en su acción, pero además lo hace de forma importante. Sin embargo, si has conseguido algún éxito aparte del 1, entonces no pasará nada.


  Las circunstancias específicas de un fracaso quedan a la imaginación del Narrador, pero deberán afectar negativamente a los personajes (y estar relacionadas con la acción que intentaba realizar). Generalmente, cuantos más “unos” saque el personaje, mayor será el fracaso.


  Por ejemplo: Smith calcula la distancia que lo separa del siguiente árbol, para ver si puede encaramarse a él de un salto. El Narrador le dice a Phyllis que haga una tirada de Percepción + Atletismo. Su reserva de dados es de 8. Tira y saca 1, 2, 3, 3, 4, 4, 4 y 6. Un 1 y ningún éxito… un fracaso. El Narrador le dice que Smith pensaba que se trata de pan comido, cuando en realidad necesita varios éxitos para conseguirlo. Si hubiese sacado más de un 1, Smith podría haber descubierto que en realidad las ramas del otro árbol no estaban tan cerca, pues decidió saltar sobre una rama que estaba podrida o era demasiado débil para sujetarlo, o incluso que se ha caído del árbol.


  LA REGLA DEL DIEZ


  El mundo de Exaltado es un mundo de aventuras trepidantes, así como un lugar de terror y magia negra. Justo cuando las cosas vayan peor, los personajes (o sus oponentes) pueden conseguir un sorprendente éxito. Cada vez que un personaje saque un “10”, ese dado contará como dos éxitos.


  Por ejemplo: Smith espera hasta que los soldados estén entretenidos atizando un fuego bajo el árbol, y entonces, salta hacia el siguiente árbol. A pesar de que le hubiese gustado, Smith no ha adquirido nuevos Encantamientos en lo referido a saltos y brincos, así que tendrá que hacer buen uso de su Atletismo.


  El Narrador le sugiere a Phyllis que haga una tirada de Destreza + Atletismo para ver si puede realizar el salto. Saca 1, 2, 4, 6, 8, 9, 0, 0. Esto hace un total de seis éxitos, uno por el 8, otro por el 9 y dos por cada uno de los 0. El Narrador, que había dictaminado una dificultad de 4, le dice a Phyllis que Smith podría saltar entre los árboles, grácil como una gacela. Le pregunta si va a continuar saltando de árbol en árbol, y si la respuesta es afirmativa, el Narrador le comunica que Smith ha saltado sobre la copa de un tercer árbol de forma instintiva (para reflejar los éxitos extra que ha sacado).


  ACROBACIAS


  Exaltado es un juego de rol, no un problema de ingeniería. El propósito del juego no es encontrar las soluciones más eficientes a un posible problema, sino pasárselo bien. En muchos casos, las reglas fuerzan a los jugadores a escoger entre realizar una elección eficiente o ejecutarla de una forma dramática o divertida. Parece un castigo hacia los jugadores por querer divertirse jugando. Exaltado resuelve este problema mediante las proezas, algo que convierte a la elección óptima en algo divertido.


  Para los jugadores, hacer que sus personajes realicen una proeza es fácil, sólo deben describir lo que están haciendo de la manera más emocionante posible. “Lo rajo” suena eficiente y directo, pero aburre. “Me arremolino trazando un círculo brillante con mi espada: su punta despide en su recorrido un brillante hilo de Esencia, hasta que mi objetivo se sacude con el impacto” es definitivamente más interesante y describe la situación con propiedad. Cuando lo haces así, estás llevando a cabo una proeza, una acrobacia.


  Cuando realizas una acrobacia consigues dos cosas. Primera, esto no es la vida real, es una aventura. Una aventura basada en las cualidades dramáticas de las historias de espadas y brujería, y de los juegos y películas de animación. En ellas suceden más cosas increíbles que vulgares. Cuando describes una acrobacia, el Narrador puede añadir entre uno y tres dados de bonificación a tu reserva de dados cuando lleves a cabo la acción. Cuanto más emocionante sea la descripción, cuanto más mole, mayor será la bonificación. Segunda, las acrobacias que tienen éxito reafirman increíblemente al personaje. Si tu personaje lleva a cabo una acrobacia y tiene éxito, tendrá una recompensa: recuperará un poco de Esencia por cada dado con que el Narrador te recompense por tu hazaña. Si consigues dos o tres dados, puedes optar por no tomar la Esencia y recuperar un punto temporal de Voluntad en su lugar.


  Por ejemplo: Treinta minutos después, Smith desciende de un pino, a kilómetro y medio de distancia del punto inicial. Por desgracia, el comandante de la guarnición que Smith atacó junto a sus camaradas es un Vástago del Dragón del elemento de la madera, que ha utilizado sus poderes de guerrero Exaltado para seguir el rastro del bandido, muy aficionado ya a saltar de pino en pino como una mona. Smith baja del árbol, y de una sombra de color gris verdoso surge el Vástago del Dragón. Después de un corto intercambio de insultos, ambos luchan. Smith ataca y Phyllis se explaya estupendamente en la descripción de su excelente dominio de las artes marciales:


  “Me agacho, como si fuese a hacerle un barrido, pero de repente le lanzo una patada directa, saltan agujas de pino por todas partes, intento darle en la barbilla y mandarlo a casa. Al mismo tiempo que ejecuto mi patada, dejo que la inercia me lleve hacia atrás, realizo un salto mortal hacia atrás y aterrizo a bastantes metros de distancia”.


  El Narrador estará impresionado, por lo que Phyllis se habrá ganado una bonificación de dos dados. Si Phyllis se hubiese limitado a describir la patada sin mencionar el salto hacia atrás, probablemente sólo habría conseguido un dado de bonificación, pero como es consciente de su entorno y posibilidades, obtiene una buena bonificación. Si su ataque tiene éxito y produce daño, entonces tendrá la opción de recibir 2 motas de Esencia o un punto temporal de Voluntad.


  ¿Qué te impide entonces realizar acrobacias cada vez que realices una acción? Pues nada, salvo el hecho de que no es fácil ser creativo todo el tiempo. Si al Narrador no le gusta tu acrobacia, no recibes el dado de bonificación y por consiguiente tampoco recuperas Esencia ni Voluntad. El Narrador y los jugadores deberán charlar antes de empezar a jugar sobre los tipos de acrobacias que quieren en su partida de Exaltado.


  Para tener más información sobre las acrobacias, los Narradores deberán consultar la sección “Juzgando Acrobacias” en la página 223 del Capítulo siete: Narración.


  ÉXITOS AUTOMÁTICOS


  Tu personaje puede ser tan habilidoso en ciertas acciones que no necesite realizar tiradas. Es el caso de los Exaltados, que son capaces de realizar hazañas “imposibles” con facilidad. Si el Narrador lo juzga apropiado, tu personaje puede tener un éxito automático si su habilidad total para una acción es por lo menos igual a DF 7. Luego si tienes siete o más dados en tu reserva y deseas realizar cierta acción, ni siquiera necesitas tirar los dados. Con todo, se tratará de un éxito normal, por lo que quizá te interesaría tirar los dados para conseguir éxitos extra. Por regla general, la regla de éxito automático jamás debería ser empleada en situaciones de tensión y menos aún en combate.


  También puedes consumir un punto de Voluntad y conseguir un éxito automático. Este éxito “libre” se suma a cualquier éxito conseguido con anterioridad tirando los dados, y el punto de Voluntad debe gastarse antes de tirar dados de nuevo. No te interesa hacer esto con demasiada frecuencia. Aunque los puntos de Voluntad son fáciles de gastar, conseguirlos es bastante costoso. Sólo podrás gastar un punto de Voluntad por turno para ganar un éxito libre. La regla del punto de Voluntad sólo vale para ganar un éxito automático en el mismo turno en el que utiliza un Encantamiento o el poder que requiera del uso de Voluntad. Los personajes podrán utilizar su Voluntad para ganar un éxito libre mientras llevan a cabo acrobacias, pero debes recordar que cualquier acto que puntúe para obtener un dado de bonificación tendrá seguramente una dificultad de +1 o más, así que la Voluntad no garantiza el éxito, sólo lo facilita.


  ACCIONES PROLONGADAS


  Algunas tareas requieren múltiples éxitos para poder ser completadas, pero el personaje tiene la posibilidad de tirar dados más de una vez, ya que no se suele tratar de acciones tipo “o todo, o nada”. Estas acciones prolongadas a menudo requieren de más de un turno para ser completadas. El número de éxitos que vas acumulando reciben el nombre de éxitos acumulados. Se tirarán los dados hasta que obtengas el número de éxitos necesarios o bien si aparece el temido fracaso. Si sacas un fracaso durante una acción prolongada, el Narrador puede declarar que has perdido todos y que debes empezar desde cero (incluso si es posible que el personaje haya fracasado tan estrepitosamente que no haya posibilidad de intentarlo de nuevo, si se trata de una tarea particularmente delicada).


  Las acciones prolongadas son más complicadas que las acciones normales, y además pueden ralentizar el juego si se utilizan en demasía. Están destinadas a situaciones en las que es muy importante el tiempo que utiliza un personaje en realizar una tarea y también, a los descansos, para determinar cuánto tiempo consume un personaje para completar una determinada acción.


  También es posible que las acciones prolongadas sean particularmente difíciles, como por ejemplo investigar un nuevo hechizo. En tales casos, el modificador de dificultad se sustrae del número de éxitos obtenidos antes de añadir el resultado a los éxitos acumulados. Si el personaje no consigue sacar más éxitos que la dificultad de la acción, entonces sus éxitos acumulados no aumentan.


  Por ejemplo: Mientras tanto, en la guarnición del Reino, casi todos los soldados han partido en busca de Smith. Koi, la compañera de Smith, se interna subrepticiamente para robar una serie de importantes documentos que hay en la fortaleza. Para penetrar en ella, Koi deberá escalar los muros de piedra que rodean el fuerte.


  El Narrador le dice a Rebecca, la jugadora que hace el papel de Koi, que tendrá que realizar una acción prolongada de Destreza + Atletismo. Cada ronda de tiradas durará 10 minutos y tiene que acumular 10 éxitos para poder escalar los muros de piedra. El tiempo es importante en este tipo de acciones, pues sirve para que el Narrador haga sentir al personaje que va contrarreloj. En este caso, las tropas estarán persiguiendo a Smith durante todo el tiempo. Si Koi tarda demasiado en saltar el muro, no tendrá tiempo de registrar la fortaleza mientras los habitantes estén fuera.


  Rebecca lanza una tirada de Destreza + Atletismo y saca 1, 3, 3, 7, 8, 0. Es decir, cuatro éxitos, uno por el 7 y el 8, y dos por el 10. Koi está casi a mitad de camino de la cima del muro. En la segunda acción, Rebecca saca 2, 3, 3, 5, 5, 6, 9, consiguiendo sólo un éxito más. El Narrador le dice a Rebecca que pasará 10 minutos suspendida buscando un hueco donde apoyarse para seguir subiendo, pero que al final lo logrará con la punta de los dedos. Luego Rebecca tira por tercera vez, sacando 1, 1, 3, 7, 7, 0, 0: seis éxitos más, sumando un total de 11 éxitos. Tras media hora trepando por el muro, Koi se desliza en la oscuridad de la fortaleza camino de las oficinas del comandante.


  ACCIONES ENFRENTADAS


  Algunas veces, los esfuerzos de tu personaje se oponen a los de otro, como ocurre a menudo en los juegos de estrategia o el ajedrez. En las acciones enfrentadas, los personajes opuestos deberán realizar tiradas utilizando los Rasgos apropiados. Si consigues más éxitos de tu rival, entonces tu acción tendrá éxito. Sin embargo, el total de tus éxitos quedará afectado por el número de éxitos que consiga tu oponente. Aunque tu oponente no sea capaz de ganarte, su resistencia será un estorbo.


  Por ejemplo: Koi se desliza entre las sombras del fuerte del Reino. Debe evitar que la detecte uno de los guardias, que se ha quedado atrás. El Narrador le dice a Rebecca que su acción consistirá en una tirada enfrentada de Destreza + Sigilo contra la tirada de Percepción + Consciencia del guardia. Koi tiene seis dados en su reserva, y Rebecca saca 1, 3, 5, 7, 8, 8; tres éxitos. El guardia sólo tiene cuatro dados, y el Narrador tira dados y saca 3, 6, 8, 9: dos éxitos. Rebecca y el Narrador deciden que el guardia está alerta, pero que Koi se desliza junto a él mientras éste presta muchísima atención a los lejanos sonidos de la batalla.


  Es posible que las acciones enfrentadas presenten serias dificultades a las partes implicadas. Tomemos, por ejemplo, el acercarse subrepticiamente a un personaje que está bebido. El que realice esta maniobra podría estar utilizando toda su reserva, mientras que el jugador que representa al borracho podría restar un éxito o más de su tirada de Percepción para detectar a su furtivo oponente.


  Del mismo modo, algunas acciones son prolongadas y enfrentadas. El oponente debe conseguir cierto número de éxitos para ganar. El jugador que consiga antes el número de éxitos concretos gana.


  Por ejemplo: Mientras tanto, en un frondoso bosque, el comandante Vástago y Smith se baten en furioso combate. Están situados en un promontorio, y al lado de cada uno hay sendos terraplenes. Luchan por cada centímetro de terreno en el que poder maniobrar. El Vástago intenta golpear con el tronco de un árbol a Smith, que realiza una acrobacia y consigue sujetar el tronco. Ahora hay un Exaltado sosteniendo cada extremo del tronco, y ambos intentan empujar al contrario para que caiga por el precipicio, que está cuajado de afiladas rocas. El Narrador informa a Phyllis: cada turno, ambos jugadores deberán realizar tiradas de Fuerza + Atletismo. Cuando uno de ellos consiga cinco éxitos por encima del otro, éste se precipitará terraplén abajo rebotando en las cortantes rocas del cañón.


  ACCIONES MÚLTIPLES


  Tu personaje puede también llevar a cabo acciones múltiples en el transcurso de un turno. El número total de acciones que realiza el personaje determina el número de dados que son sustraídos de la primera tarea que ha intentado en este turno. Cada acción que siga a la primera pierde un dado adicional (acumulativo) por encima de ese número. En consecuencia, si tu personaje desea llevar a cabo tres acciones durante un turno, deberás sustraer tres dados de la reserva de la primera tarea, cuatro de la segunda y cinco de la tercera. Si el total de acciones reduce tu reserva para cualquier tarea a cero, esa acción no podrá llevarse a cabo. El orden de las acciones a ejecutar queda a la discreción del jugador, pero tendrán que jugarse en el orden en el que ocurrirán, un ataque y que después se columpie a través de un salón agarrado a una cortina, no puede jugar primero la tirada de balanceo sólo porque le proporcione el número de dados que necesita.


  Por ejemplo: En el fuerte, las cosas han empeorado bastante. Koi ha sido descubierta y está intentando acercarse a una ventana sin dejar de luchar. Rebecca divide las acciones de Koi de tres formas: una acción para atacar, una para parar el ataque que le dirige el guardia que la ha descubierto y otra más para saltar por la ventan y huir. Su primera acción será a –3 dados, la segunda a –4 y la tercera a –5.


  ACCIONES REFLEJAS


  Normalmente cuando un jugador realiza una tirada, ésta forma parte de la acción del personaje para ese turno. Pero existen ciertas circunstancias en las que los jugadores realizan tiradas que no forman parte de sus acciones, sin que sirvan para medir su respuesta natural. A éstas las denominamos acciones reflejas. Los personajes realizan tiradas reflejas de forma instantánea, independientemente de sus tiradas de iniciativa y no necesitan dividir sus reservas para ello. El mejor ejemplo de este tipo de acción es el del personaje que ha tenido contacto con un veneno. Un jugador cuyo personaje haya sido envenenado puede realizar una tirada de Resistencia + Vigor para averiguar si el personaje es capaz de resistir los efectos de la toxina que circula por su cuerpo. Realiza esta tirada tan pronto como el veneno ha penetrado en su organismo y hace una tirada de toda la Resistencia + Vigor del personaje que hay en la reserva sin importar cuántas acciones haya llevado a cabo durante ese turno. Se debe dejar siempre bien claro que la acción es refleja.


  TRABAJO DE EQUIPO


  Los personajes pueden combinar éxitos, generalmente durante una acción prolongada. Si el Narrador lo estima oportuno, dos o más jugadores pueden tirar por separado y sumar sus éxitos. El trabajo de equipo puede resultar efectivo en las situaciones sociales. El Narrador puede juzgar inoportuno el trabajo en equipo en ciertos contextos. Por otro lado, un trabajo de equipo bien descrito puede ganarles una bonificación por acrobacia a ambos personajes.


  Por ejemplo: Muchas horas después, Koi y Smith intentan descifrar los documentos que consiguieron en el fuerte. El Narrador dice a Phyllis y Rebecca que realicen tiradas de Inteligencia + Lingüística para conseguirlo. Cada intento llevará unas cuatro horas. Deben acumular cinco éxitos para conseguir descifrar el código.


  Dado que los dos personajes están acostumbrados a trabajar juntos, el Narrador les permite tirar dados y sumar sus éxitos. Rebecca tira los siete dados de Koi y saca 1, 3, 4, 6, 7, 9, 9. Phyllis tira los cinco dados de Smith y saca 1, 1, 3, 6, 7. Cuatro horas más tarde, los dos personajes saben que están a punto de resolver su problema.


  SEGUNDAS OPORTUNIDADES


  El fracaso puede ser frustrante. Si tienes problemas con tu ordenador y no sabes lo que le ocurre, entras en un proceso de producción decreciente y de frustración creciente. Exaltado refleja esta “frustración del fracaso” permitiendo al Narrador que aumente los éxitos requeridos por cada acción que hayas intentado realizar sin resultados buenos. Por tanto, si fallas en el primer intento de forzar una cerradura, la frustración podría hacer que el personaje lo intentase con menos pericia la segunda vez. Para reflejar la situación a la que nos referimos, el Narrador pedirá ahora dos éxitos. Por supuesto, si el personaje fracasa de nuevo, el número de éxitos seguirá aumentando…


  El Narrador no debería utilizar esta regla en circunstancias inciertas, tales como el combate. Fallar en tu objetivo no es demasiado sorprendente en ese tipo de situaciones, considerando que los contrincantes se suelen mover constantemente, atacando y cubriéndose, y en general no siendo lo suficientemente amables como para estarse quietos.


  
    EJEMPLOS DE TIRADAS


    A continuación os proporcionamos algunos ejemplos de cómo utilizar estas reglas. Debéis recordar que las Habilidades pueden ser utilizadas con cualquier Atributo. La lista completa de Atributos y Habilidades está detallada en el Capítulo cuatro: Rasgos, página 114.


    • La audiencia de tu personaje con el Regente del Reino le obliga a pasar por varias horas de pesado ceremonial bajo un sol abrasador. Tira Resistencia + Sociedad para evitar que se desvanezca.


    • Para librarse de los piratas que persiguen su barco, tu personaje intenta atajar cruzando los Dientes del Dragón, un peligroso arrecife que ha engullido incontables barcos. Realiza una tirada de Astucia + Navegación con el modificador de dificultad que consideres oportuno. Los piratas tendrán que tener éxito en una tirada idéntica. El que falle irá a parar al cofre de Davy Jones.


    • Tu personaje está atrapado tras la puerta corrediza de piedra de un antiguo templo. Tienes que realizar una tirada de Fuerza + Atletismo, DF 4, para que tu personaje empuje un gigantesco ídolo que destrozará el muro.


    • Tu personaje ha llegado a Nexo con un cargamento de especias y pieles. Deberás tirar Manipulación + Burocracia para conseguir negociar un buen precio con los mercaderes.


    • Tres tipos duros le piden a tu personaje que realice una donación voluntaria de todos los contenidos de su bolsa. Utilizar tus Encantamientos no parece una buena idea. Tira Carisma + Liderazgo para conseguir que te dejen en paz.


    • Tu personaje está buscando la tumba de su anterior encarnación para recoger unos objetos de oricalco que le pertenecen. Debes realizar una tirada de Percepción + Investigación para descubrir todos los pormenores relativos a la localización de la tumba, perfectamente camuflada en el paisaje que la rodea. Deberás también tirar Inteligencia + Saber para reconocer el alfabeto en el que están escritos los símbolos de las puertas del mausoleo, y otra de Inteligencia + Lingüística para descifrarlos.


    • La chica feérica a la que amaba tu personaje lo ha dado por muerto y abandonado en los yermos árticos del Lejano Norte. Tira Resistencia + Aguante DF +2 para evitar que muera de hipodermia mientras camina completamente desnudo por la nieve. Tira Inteligencia + Supervivencia para que encuentre cobijo en la tormenta que se avecina.


    • Alguien le ofrece a tu personaje una espada a buen precio. Realizas una tirada de Percepción + Armas Cuerpo a Cuerpo para averiguar si el arma vale la pena.


    • El tendero está nervioso, habla en un idioma que sólo es vagamente familiar a tu personaje. Tira Inteligencia + Lingüística para averiguar qué es lo que lo ha puesto tan histérico.


    • Tu personaje ha contraído una enfermedad tropical terrible mientras vagaba por las frondosas junglas del Umbral. Realizas una tirada de Inteligencia + Medicina con una DF de +1 para poder diagnosticarla, y otra de Percepción + Supervivencia para encontrar una hierba que la cure.


    • Al caballo de tu personaje no le gusta el aire de perversión del ancestral paraje que recorres en estos momentos. Tira Carisma + Equitación para convencer al testarudo animal de que nada malo ocurre.


    • Es muy importante que tu personaje no ofenda equivocadamente a los jinetes nómadas que desea reclutar. Tira Carisma + Sociedad para hacer honor a su hospitalidad.


    • Tu personaje necesita dinero, y rápido. Tira Destreza + Fullerías para que pueda aligerar a algún incauto del peso de su bolsa.


    • Vas a una fiesta y buscas compañía. Algo más que conversación. Tiras Apariencia + Presencia para que la brillante sonrisa de tu personaje convenza a la chica de que él es la persona que debe acompañarla a casa.


    • Tu personaje intenta convencer a un representante del Gremio en Nexo para que acepte un pagaré falso. Tira Manipulación + Fullerías para que su apariencia sea la de un respetable hombre de negocios.


    • Tu personaje observa cómo un monje se defiende sin armas contra un grupo de maleantes. Tira Percepción + Artes Marciales para detectar a qué escuela pertenece.


    • Necesitas convertir a un grupo de bandidos en una fuerza de combate. Tira Carisma + Liderazgo para convencerles de que sigan a tu personaje a la batalla.
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  Jade Armonioso se infiltró en la tumba tan gradual e imperceptiblemente como el polvo, o el aroma del tiempo. Desplegó una capa de Esencia y en ella se envolvió desapareciendo de la vista y de la mente de todos los que la buscaban. No era que temiese a los ojos de los hombres. La tumba llevaba unos 1000 años sellada, y no había ningún ser mortal que pudiese preocuparla.


  Pero había algo en aquel sepulcro que no era mortal. Había demonios dentro de aquel lugar, patrullando su interior, dispuestos a asesinar a cualquier intruso. Posiblemente no tendría problemas para derrotarlos, aunque nada era seguro. Optar por la discreción parecía lo más sabio, evitar cualquier enfrentamiento.


  Apoyó las palmas de sus manos contra la puerta. Un crujido partió la noche, traspasándola, mientras la gran cerradura de piedra de las puertas cedía después de tantos siglos. El mecanismo chirrió y renqueó hasta que la Exaltada enfocó su magia en él. “¡No escuchéis esto!”, gritó su magia mientras las puertas se abrían despacio. “¡No lo miréis!”.


  Se internó en la estancia como un fantasma. Los ojos bien abiertos y los oídos alerta. El primer obstáculo era el más difícil, tal y como le habían advertido. Tres demonios, con los ojos tan penetrantes que parecían atravesar el velo de su sutileza, completamente en guardia ante una gran puerta de bronce. Estaban condenados a patrullar hasta la eternidad el nivel superior de la tumba, con su armadura de jade y empuñando porras de bronce.


  Mientras ella se deslizaba entre ambos, uno parpadeó y otro estornudó. Se abrió la gran puerta de bronce. Días más tarde, uno de ellos escuchó un ruido procedente de la cámara que había al otro lado de la puerta. La encontró abierta. Los tres demonios partieron raudos dejando tras sí un aroma pestilente. Habían fracasado en su misión, en su eterna vigilancia. Aquello poco le importó a Jade Armonioso, pues ya se había ido hacía tiempo.


  Había más trampas. Enormes piedras móviles que la hubiesen encerrado en la tumba a perpetuidad… si las hubiese activado, claro. Había espadas listas para cortar y traspasar, y una gran gema azul que parecía un ojo y que robaba la vida a todo aquel que la contemplase. Pero ella consiguió evitar todo esto; había llegado al corazón de la tumba.


  En el centro de la cámara había un cofre dorado, muy brillante. Le llegaba a la altura de la cintura. En la tapa habían grabado la efigie de un hombre guapo. El relieve en el oro trabajado era de lo más brillante y los esmaltes que lo rodeaban parecían tener vida. Su piel era oscura, como la de Jade Armonioso, pero allí donde dominaban las curvas en ella, había nudos. Tenía cara de jovenzuelo y nariz achatada, su cabello largo le rozaba los hombros, era negro y fuerte como la crin de un caballo, bello y orgulloso. Ella estaba confundida y alegre al contemplar el rostro que había sido una vez el suyo.


  Sus manos levantaron la tapa del cofre y la apartaron lentamente hasta que tocó la parte trasera del sarcófago. Miró en su interior y vio los huesos y las cenizas en las que se había convertido la bella efigie que decoraba el cofre. En el centro del recipiente había un arco construido en ébano y teca, con incrustaciones de oricalco. Estaba decorado con cabezas de águilas doradas, para que las flechas volasen veloces como aquellas aves. El espacio frontal estaba vacío, pero su Piedra del Hogar lo llenaría pronto.


  Jade Armonioso miró hacia el interior del cofre y pensó: “Una vez, ésa fui yo”. Alcanzó el arco y lo extrajo del cofre diciendo: “Y esto es mío, de nuevo”.


  Y la gran oscuridad del mundo se iluminó un poco al reunirse la heroína con su arco.


  [image: ]


  Para jugar a Exaltado debes crearte un personaje, un Exaltado Solar, que será tu alter ego en el mundo en el que se desarrolla la partida, y con el que participarás en la historia. Tu personaje será como uno de los protagonistas de una novela o una película. Pero cuando una historia acabe tú podrás sumergirte en otra. Tu personaje evolucionará a medida que vayas representándolo, y posiblemente acabará convirtiéndose en una persona completamente diferente a ti.


  En este capítulo aprenderás a crear tu personaje. Una vez que hayas hecho esto, podrás reunirte al resto de los miembros del grupo y comenzar a relatarles las hazañas de tu personaje. Pero antes, deberás convertir a tu personaje en los números que necesitas para jugar. Estos números no serán particularmente evocadores, reconocemos que decir “Mi personaje tiene cuatro puntos den Presencia” no resulta particularmente excitante. Pero lo cierto es que resulta de bastante utilidad la existencia de una medida objetiva con la que sopesar los poderes y debilidades de los personajes de la historia. También son útiles para determinar si tu personaje tiene éxito o falla una acción; un personaje diestro en las artes de la manipulación tendrá más oportunidades a la hora de persuadir a un guardia de la ciudad para que le deje realizar un determinado negocio (de naturaleza poca clara) a altas horas de la noche, que uno que no tenga especial talento para ello.


  Lo mejor es crear a los personajes con la ayuda y supervisión del Narrador. Así, podrás diseñar un personaje que encaje mejor en el Círculo. De hecho, es mejor concretar con el Narrador y los otros jugadores lo que espera del juego, para que al final los personajes de todos los jugadores encajen sin demasiada dificultad.


  DEL CONCEPTO A LOS NÚMEROS


  Cuando preparas la creación de un personaje, debes tener en mente una idea general; dónde vive, cómo creció, qué el gusta, qué le disgusta, etc. Estas experiencias son las que convierten a los personajes en seres únicos. Cuando elijas los Rasgos de tu personaje, deberás asegurarte de que los números describan al personaje que deseas crear. Si tu personaje es inteligente y piensa rápido, asegúrate de que tenga una buena puntuación en Inteligencia y Astucia. Si es devastadoramente apuesto, asegúrate de que su puntuación en Apariencia lo refleje. No vas a disponer de suficientes puntos como para que tu personaje sea el mejor en todo. Que eso no te preocupe. De los Rasgos en que no destaques se ocuparán probablemente los otros personajes de tu Círculo. Si no hubiese ningún desafío, tampoco habría ninguna historia.


  Los Rasgos tienen un valor numérico, que fluctúa de uno a cinco puntos. Las únicas excepciones son la Esencia y la Voluntad, cuyo valor puede llegar hasta 10. Estos índices representan la capacidad del personaje en ese particular Rasgo. Los índices se parecen a las puntuaciones con las que los críticos califican determinadas películas; un personaje sin ningún punto en un Atributo será casi una nulidad, y será incapaz de realizar cualquier acción que requiera esa Habilidad. Un punto señala que el personaje no es muy bueno en la actividad calificada; mientras que cinco puntos en un Rasgo indican que el personaje es uno de los mejores del mundo en determinada actividad. Los otros índices son, digamos, intermedios. Los índices son el número de dados del Rasgo que se suman a la reserva de dados del personaje cuando intenta realizar una acción que requiere ese Rasgo (consulta el Capítulo dos: Sistemas).


  INICIO


  La creación de personajes en Exaltado gira alrededor de cinco conceptos básicos que debes tener en cuenta cuando crees el personaje con el que vas a jugar.


  • Tu personaje puede tener cualquier nacionalidad, edad y bagaje cultural que desee, pero sólo hace aproximadamente un año que se convirtió en Exaltado. Probablemente sabe muy poco acerca de su nueva naturaleza, ahora que se ha convertido en uno de los Elegidos, a no ser que haya recibido instrucción de un monitor o escuela (como la Secta de los Iluminados).


  • El proceso de creación de personajes está diseñado para proporcionarte las herramientas con las que construir un personaje que encaje en las reglas del juego. Esto no significa que los números sean más importantes que el concepto, sino más bien al contrario. Los Rasgos son como los huesos que soportan el peso de tu personaje. La única forma de hacer que cobre vida es mediante el juego. Esa experiencia, y no el ser el personaje más poderoso en el Círculo, es lo verdaderamente importante del asunto. Intenta reflejar mediante los números la idea que tienes de tu personaje.


  • La creación de personajes de Exaltado está basada en los puntos. Tú (el jugador) recibes puntos para adjudicarlos a cada parte del personaje (Atributos, Habilidades, Ventajas). Después de asignar dichos puntos, recibes una reserva de puntos gratuitos para personalizar más aún y redondear a tu personaje. Debe constar que, incluso con los puntos gratuitos, probablemente no tendrás suficientes para comprar todo lo que deseas. Eso no es un problema: tu personaje los ganará con la experiencia, y adquirirá más poder a medida que vayas jugando.


  • Un solo punto en un Rasgo no es gran cosa, mientras que cinco puntos convierten a tu personaje en uno de los mejores en ese Rasgo. Si tienes un solo punto en un Rasgo, tu personaje carecerá de la experiencia o simplemente no será muy hábil en él. Pero no será un inútil integral sólo porque, supongamos, tenga un punto en Fuerza. Considéralo una oportunidad para darle una calidad humana al personaje. Un Rasgo con un solo punto puede decir tanto como otro con cinco.


  • Es muy importante crear un personaje que encaje dentro de su grupo. No puedes esperar que los otros personajes soporten a un sujeto que no está dispuesto a poner algo de su parte. Si el comportamiento de tu personaje es molesto para el desarrollo de la historia, el Narrador o los otros jugadores pueden pedirte que modifiques a tu personaje o que te inventes uno nuevo. En el salvaje mundo de Exaltado, la supervivencia depende de tu capacidad de trabajar en grupo.


  EL PAPEL DEL NARRADOR EN LA CREACIÓN DE PERSONAJES


  Como Narrador, debes guiar a tus jugadores a través de la creación de personajes. Cuando tus jugadores se hayan reunido para celebrar la primera sesión, debes discutir con ellos los temas que te interese aclarar y presentarles las reglas básicas del juego. Puede ser de ayuda el tener una chuleta con una serie de puntos importantes, o un documento que describa cómo, cuándo y dónde quieres que empiece a desarrollarse el juego. No tienes por qué ponerlos al tanto de los planes que tienes para ellos ni de las historias en las que los involucrarás. Si el número de jugadores es potencialmente grande, como un club, puedes incluso hacer que la hoja circule antes de la primera sesión. De esa forma, la gente que aparezca dispuesta a jugar en la primera sesión ya sabrá lo que esperar del juego. Asegúrate de que estén al tanto de las ideas básicas relativas a escenario y reglas. No necesitas ponerlos al tanto de todo para acelerar el proceso (después de todo, un personaje nuevo no sabe mucho más que un jugador novato). Asegúrate de que todos conozcan las ideas fundamentales e intenta que tus explicaciones sean sencillas. Permíteles también que se aprendan solos las complicaciones del juego.


  A continuación puedes entregarle a cada jugador una hoja de personaje para que le eche un vistazo y a continuación formule las preguntas sobre las dudas que se les hayan presentado. Luego, explícales el proceso de creación de personajes paso a paso, dales tiempo para preguntar y responde a sus dudas con la mayor claridad posible. Un poco de paciencia al principio te ahorrará un montón de frustraciones y malos entendidos más adelante. Asegúrate de explicarles el significado de los Rasgos y cómo definen las Habilidades de los personajes.


  Antes de que los jugadores empiecen a crear sus propios personajes, tendréis que discutir qué tipo de grupo van a representar y qué papel desempeñará cada uno de los personajes dentro del grupo. No necesitas pensar en ello en términos de “un Exaltado de cada casta” o “¡necesitamos un ladrón!”. Considera las distintas actividades que realiza cada miembro del grupo y los intereses comunes que les han llevado hasta donde están. Anima a los jugadores para que sus personajes sean complementarios y proporciónales ganchos dramáticos para que el Círculo esté cohesionado.


  Emplea toda la primera sesión para crear personajes. No apremies demasiado a los jugadores. Dales tiempo para que construyan personajes completos, con caracteres, objetivos, esperanzas y sueños. Lo último que nos interesa es que sus personajes sean meras caricaturas. Una vez que los jugadores hayan construido a sus personajes, utiliza el tiempo sobrante de la sesión para crear preludios. Un preludio es una sesión corta con un jugador para ayudarle a construir la historia de su personaje hasta el momento en que empieza la partida. Los preludios ayudan a establecer las bases de la existencia diaria de un personaje, a detallar hechos importantes en su vida y a preparar al jugador para que se haga una idea de lo que es la Exaltación. Se trata de la primera exposición de los jugadores a la serie que nos ocupa, así que intenta que se trate de algo memorable para ellos. Una vez finalizados los preludios individuales, deberás presentarles a tus jugadores un preludio para todo el grupo, de forma que forjes una unión entre ellos. Hay más información sobre los preludios más adelante en este capítulo.


  CREANDO UN PERSONAJE


  A continuación detallamos el proceso de crear un personaje. Describimos paso a paso el sistema, aunque en realidad puede ser más flexible. De hecho, no interesa que todo esté tan atado y bien atado antes de empezar a jugar. Si al final te das cuenta de que quieres alterar la forma en la que has distribuido tus puntos de Habilidad, puedes hacerlo sin problemas. Pero asegúrate de volver a calcular tu Esencia si los Rasgos que la definen han cambiado. También debes recordar dónde has gastado tus puntos gratuitos, de forma que no tengas que gastarlos dos veces.


  PRIMER PASO: CONCEPTO DEL PERSONAJE


  Antes de que empieces a llenar de puntos tu hoja de personaje, necesitas tener una idea clara de cómo va a ser tu personaje. No tienes por qué saber todos los detalles de su vida por ahora, pero sí tener una ligera impresión de su forma de ser. En primer lugar tendrá que ser alguien interesante para ti, pues vas a tener que convivir con él o ella un largo trecho. A medida que avances en el proceso de creación de personajes, puedes ir cambiando o reajustando el concepto inicial a tus necesidades, pero lo importante es que tengas una idea inicial. Un ejemplo podría ser “Mi personaje fue secuestrado por unos bandidos cuando era niño y pasó por la Exaltación cuando todavía era un quinceañero. Ahora gobierna una banda de delincuentes con mano de hierro”. Esta idea debería ser lo suficientemente original e interesante como para satisfacer a tu Narrador.


  CASTA


  
    OTROS EXALTADOS


    Exaltado se concentra sobre todo en los Exaltados Solares, por lo que no incluimos reglas para representar a Vástagos del Dragón o a otras clases de Exaltados Celestiales. En la sección de Antagonistas de este libro encontrarás una serie de instrucciones para representar a Exaltados Lunares, Siderales, Terrestres y Abismales, y también en la Guía del Narrador de Exaltado. En los próximos libros iremos incluyendo reglas para representar a los otros tipos de Exaltados.

  


  Un aspecto importante de cualquier personaje de Exaltado es su casta. Cada uno de los Exaltados Solares ha sido escogido por el Sol Invicto porque forma parte del ideal de una de las cinco castas. Que un personaje pertenezca a una casta u otra supone que va a poseer cierta afinidad con unas habilidades concretas, que va a desarrollar unos poderes casi exclusivos de dicha casta y que, por pertenecer a esa misma casta, su papel dentro de la sociedad Exaltada va a estar bastante definido. Aunque los miembros de cada casta son a menudo elegidos por ciertos rasgos y cualidades, recuerda que tu personaje es un individuo que puede no coincidir con el estereotipo de dicha casta.


  NATURALEZA


  A continuación, deberás escoger la Naturaleza de tu personaje, el arquetipo que mejor encaje con él. Esta intuición es como una guía que regula la forma en que tu personaje va a interactuar con el mundo que le rodea. Obviamente, las personas son demasiado complejas como para poder describirlas por completo con cuatro palabras, pero puedes establecer algunos comportamientos y actitudes básicos con estos arquetipos. Puedes consultar la sección “Naturaleza”, en la página 100 en el capítulo Rasgos para disponer de una descripción detallada de cada una de estas Naturalezas.


  [image: ]


  SEGUNDO PASO: ESCOGER LOS ATRIBUTOS


  Una vez que has definido tu concepto y seleccionado tu casta y Naturaleza, llega el momento de manejar números. Primero debes asignar puntuaciones a cada uno de los Atributos de tu personaje. Los Atributos definen las capacidades innatas y aptitudes de tu personaje. ¿A qué velocidad se puede mover? ¿Es guapo, o por lo menos atractivo? ¿Están sus sentidos muy desarrollados? Los Atributos responden objetivamente a cada una de estas preguntas. Existen tres categorías principales dentro de los Atributos: Físicas, Sociales y Mentales. Decide en qué categoría destaca más tu personaje (primaria), en cuál tiene un nivel alto (secundaria) y en cuál su nivel es sólo mediano (terciaria). ¿Es un genio o se inclina más por las actividades físicas? ¿Es intuitivo e inteligente o un maestro en las relaciones sociales?


  • Los Atributos Físicos definen el potencial físico de tu personaje: lo rápido que puede correr, cuánto peso es capaz de levantar y el estado general de su salud. Si tu personaje está hecho para la acción, entonces tu categoría primaria será la Física.


  • Los Atributos Sociales definen la habilidad de tu personaje para relacionarse y manipular a otros. Los Atributos Sociales afectan a la primera impresión, a la capacidad de tu personaje para inspirar o dirigir a otras personas y también a su atractivo personal. Si tu personaje es un seductor o un as del engaño, entonces los Atributos Sociales serán una buena elección como categoría primaria.


  • Los Atributos Mentales definen la capacidad mental de tu personaje. ¿Piensa rápido? ¿Es introspectivo? ¿Es listo? Si a tu personaje le gustan los rompecabezas o es un investigador nato, entonces su categoría primaria está en los Atributos Mentales.


  La idea general de tu personaje debe indicarte a qué Atributos dar prioridad, pero tampoco hagas un trabajo de rutina, pues es perfectamente viable un guerrero con Atributos Sociales como categoría primaria (podrías ser un gladiador con un don de gentes avasallador) o un sacerdote donde predominen las cualidades físicas (quizá un monje que busca la iluminación a través de ejercicios físicos rigurosos). Como hemos destacado anteriormente, puedes ir transformando la idea básica, dado que las prioridades de los Atributos pueden obligarte a alterar tu enfoque.


  Tu personaje comienza con un punto en cada Atributo. La prioridad que hayas escogido entre las diferentes categorías de los Atributos determina el número de puntos adicionales que podrás colocar en cada categoría. Tienes ocho puntos para distribuirlos entre los Atributos de la categoría primaria de tu personaje, seis para repartirlos entre los Atributos de su categoría secundaria y cuatro para dividirlos entre los Atributos de su categoría terciaria. Cinco puntos es el máximo que puedes asignarle a un determinado atributo. Si quieres más información sobre el significado exacto de los diferentes niveles de los diferentes Atributos, puedes consultar la sección de Atributos que comienza en la página 114, en el capítulo Rasgos.


  No te preocupes si no tienes suficientes puntos para ver que tus Atributos sean tan poderosos como desearías. Siempre puedes gastar puntos gratuitos en aumentar tu puntuación en un par de Atributos si sientes que es necesario.


  TERCER PASO: ESCOGER LAS HABILIDADES


  Las Habilidades sirven para que podamos apreciar los conocimientos y capacidades de tu personaje, lo aprendido y lo innato.


  Igual que con los Atributos, puntuamos las Habilidades de uno a cinco puntos. Esta puntuación representa la competencia de tu personaje en ese aspecto. La puntuación, normalmente añadida a un atributo, se utiliza para determinar cuántos dados debes tirar cuando tu personaje utiliza una Habilidad. A diferencia de los Atributos, tienes una puntuación inicial de cero en tus Habilidades.


  Las Habilidades están divididas de acuerdo con la casta que mejor ejemplifica esos talentos.


  • Habilidades del Alba: están relacionadas con el combate. Tiro con Arco, Pelea, Artes Marciales, Armas Cuerpo a Cuerpo y Armas Arrojadizas.


  • Habilidades del Cenit: asociadas al poder de la fe. Le permiten al que las posee soportar todo tipo de ordalías y también inspirar y convertir a otros. Son el Aguante, la Interpretación, la Presencia, el Vigor y la Supervivencia.


  • Habilidades del Crepúsculo: son aquellas que implican la aplicacioón práctica del conocimiento y el aprendizaje. Son la Pericia, la Investigación, el Saber, la Medicina y el Ocultismo.


  • Habilidades de la Noche: las utilizamos para el subterfugio y las actividades secretas: Atletismo, Consciencia, Esquivar, Fullerías y Sigilo.


  • Habilidades del Eclipse: son las que hacen que la sociedad funcione, organización y comunicación. Burocracia, Lingüística, Equitación, Navegación, Sociedad.


  Todo Exaltado tiene una afinidad natural con las Habilidades ejemplificadas por su casta. Esta afinidad se hace evidente por la facilidad con que un personaje aumenta sus Habilidades de Casta a través de los puntos gratuitos y experiencia. Puedes ver la tabla en la página 93 para ver el coste en puntos gratuitos del aumento de puntuación en Habilidades.


  Todo Exaltado tendrá también cierta afinidad con algunas Habilidades ajenas a las de Casta. Estas habilidades son conocidas con el nombre de Habilidades Predilectas. El jugador selecciona cinco Habilidades, que serán las Predilectas, y que recibirán los mismos descuentos en puntos gratuitos y de experiencia. No podrás “doblar” ni incrementar tu descuento escogiendo Habilidades de Casta como Habilidades Predilectas.


  Tienes 10 puntos de Habilidad para asignar a tus Habilidades de Casta y Predilectas y otros 15 para gastar en las Habilidades que prefieras, incluidas tus Habilidades de Casta y Predilectas. Tu personaje no tiene por qué gastar necesariamente todos sus puntos en sus Habilidades de Casta, aunque tendrá que invertir por lo menos un punto en cada una de las Habilidades Predilectas. No puedes asignar más de tres puntos a ninguna Habilidad, para eso están los puntos gratuitos.


  ESPECIALIDADES


  
    CÓMO GASTAR TUS PUNTOS GRATUITOS


    Todo personaje tiene 15 puntos gratuitos que puede gastar de la forma que le parezca más adecuada durante la creación de personajes. No es obligatorio consumirlos en un momento dado. Si consideras la puntuación de uno de tus Rasgos es demasiado baja, puedes gastar puntos gratuitos para aumentarla un poco. Sin embargo, no todos los Rasgos son iguales. Cuanto más importante sea un Rasgo, más puntos gratuitos costará subir tu puntuación en él. El desarrollo de especialidades y Combos sólo puede conseguirse con puntos gratuitos. Existe una lista del coste en puntos gratuitos de cada punto en los diferentes Rasgos en la página 93 de este capítulo. Gasta tus puntos gratuitos de la forma que prefieras, pero piensa cuidadosamente antes de gastarlos, pues sólo dispondrás de 15.

  


  Los jugadores pueden querer que sus personajes cuenten con bastante experiencia en cierta área de una Habilidad. Las especialidades reflejan dicha experiencia. Durante la creación del personaje, estas especialidades se adquieren con puntos gratuitos o con puntos de experiencia. Tu personaje nunca podrá tener más de tres especialidades en una Habilidad. Ten en cuenta el concepto a la hora de elegirlas (un mercader con labia podría escoger “Negociar” como especialidad en Sociedad, mientras que un diplomático elegiría quizá “Tacto Elegante”). No tienes por qué comprar una especialidad si no quieres, aunque lo cierto es que son útiles para dar verosimilitud a los personajes. También valen para crear personajes que son buenos sólo en cierto aspecto de una Habilidad o para que un personaje tenga una maestría realmente sobrehumana en una Habilidad.


  CUARTO PASO: VENTAJAS


  No existen prioridades ni rangos en las ventajas. Toda Ventaja tendrá un número específico de puntos. Es posible aumentar ese número con puntos gratuitos.


  TRASFONDOS


  Los trasfondos sirven para “situar” a tu personaje en el mundo de Exaltado. Sirven para medir los conocimientos de tu personaje y los recursos que posee. Tu personaje dispondrá de cinco puntos para asignarlos a algunos de los diez Rasgos de Trasfondo. Los trasfondos elegidos deberán ajustarse a la idea que tienes de tu personaje, tal como dijimos en el primer paso. Ningún trasfondo puede tener una puntuación superior a 3 sin utilizar puntos gratuitos. Comprar el 4.º y 5.º punto de un trasfondo con puntos gratuitos cuesta más que comprar el 1.º, 2.º y 3.º. Puedes consultar la tabla de Puntos gratuitos en la página 93.


  ENCANTAMIENTOS


  Tras el nacimiento místico de los personajes como Exaltados, éstos dispondrán de Encantamientos que les permitirán utilizar poderes y habilidades que los situarán muy por encima del resto de los mortales. Los Encantamientos están divididos de acuerdo con la Habilidad para tu personaje. Al menos cinco de ellos deben pertenecer a sus Habilidades de Casta o Predilectas. Cada Encantamiento requiere un mínimo de Habilidad y Esencia para poder funcionar y muchos necesitan también de un excelente manejo de otros Encantamientos para que el personaje pueda disponer de ellos. Si encuentras un Encantamiento para que el personaje pueda disponer de ellos. Si encuentras un Encantamiento que te gustaría que tu personaje manejase y resulta que estás corto en alguno de los Rasgos necesarios, siempre puedes gastar algunos puntos gratuitos para alcanzar los niveles necesarios.


  Los personajes que tengan uno o más de los Encantamientos de Hechicería (aquellos que derivan de la Habilidad de Ocultismos) probablemente querrán empezar el juego con hechizos. Los personajes pueden cambiar un Encantamiento por un solo hechizo, pero no podrán empezar a jugar contando con hechizos del Círculo Solar. Los personajes que deseen adquirir hechizos con puntos gratuitos deben saber que su coste es el mismo que el de los Encantamientos. Recibirán un descuento de casta en los hechizos si el Ocultismo es una de sus Habilidades Predilectas o de Casta.


  VIRTUDES


  La pasión y la emoción son fuerzas poderosas en el mundo de Exaltado. Las Virtudes miden el apasionamiento con el que se entrega un personaje a ciertos tipos de comportamiento. Hay cuatro rasgos de Virtud, y cada uno representa los extremos a los que puede llegar el alma.


  Las Virtudes son:


  • Compasión: Mide la empatía y la capacidad de perdonar. A los personajes con puntuación alta en Compasión les cuesta ignorar las súplicas de otros.


  • Convicción: Refleja la resistencia del personaje a todo hecho que ponga a prueba su mente o su físico. Los personajes con una Convicción alta son capaces de soportar (e infligir) gran cantidad de dolor y sufrimiento.


  • Templanza: Mide el autocontrol y la claridad mental. Los personajes con una Templanza alta algunas veces se apartan del resto de los humanos, y pueden incluso llegar a evitar toda relación con los “impuros”.


  • Valor: Representa el coraje y la valentía. A los personajes con una buena puntuación en Valor les cuesta rechazar todo desafío que se encuentran, no importa lo peligroso o temerario que sea.


  Igual que los Atributos, cada Virtud tiene automáticamente un punto. Tienes cinco puntos adicionales para dividir entre los cuatro rasgos de Virtud de tu personaje. No puedes aumentar la Virtud inicial de tu personaje por encima de 3 sin gastar puntos gratuitos.


  Una de las Virtudes de tu personaje servirá como raíz para determinar su Mácula. Si un personaje se ve obligado a actuar en contra de sus Virtudes demasiado a menudo, llegará al Límite y pasará a estar dominado temporalmente por su Mácula. Esta Mácula se origina a partir de una Virtud que tenga una puntuación de 3 o más. Puedes consultar la página 116 en el capítulo de Rasgos para conocer las reglas de Límites y ver una lista de ejemplo de Máculas.


  QUINTO PASO: RETOQUES FINALES


  Ha llegado el momento de determinar definitivamente los Rasgos de tu personaje y acabar de retocarlo.


  VOLUNTAD


  
    ¿TÚ NO ERES DE POR AQUÍ, VERDAD?


    Cuando construyas la apariencia, personalidad y comportamiento de tu personaje, debes asimismo tener en cuenta su origen. Las diferentes regiones del Reino y el Umbral contienen una vasta diversidad de culturas y gentes. La procedencia de un personaje puede y debe tener consecuencias en su apariencia, actitudes y creencias. Tres personajes, un procedente de una ciudad comercial del este, el segundo de las islas occidentales y el último de los páramos del sureste, van a poseer tonos de piel y cabello completamente diferentes, así como diferentes opiniones sobre las mujeres y el lugar que deben ocupar en la sociedad. Cuando confecciones tu personaje, tómate tu tiempo para releer las descripciones de los habitantes de cada región y sus costumbres en el Capítulo uno: Escenario.

  


  La Voluntad sirve para describir cuánto autocontrol tiene tu personaje y el nivel de determinación que demuestra en circunstancias adversas. Los jugadores pueden utilizar la Voluntad de sus personajes para controlar sus acciones cuando los eventos parezcan forzar una respuesta instintiva (como aquéllos dictados por la Virtud), para conseguir éxitos automáticos en una tirada crítica, para soportar los ataques mentales y para activar una Virtud. Consulta la página 127 en el capítulo de Rasgos para obtener más información sobre las reglas que rigen la Voluntad. Tu personaje determina su Voluntad inicial sumando sus dos puntuaciones más altas en sus Virtudes. Puedes aumentar tu puntuación en Voluntad con puntos gratuitos, pero sólo hasta 8. Sólo los personajes con Virtudes de 4 o más comienzan la partida con una Voluntad superior a 8. Por favor, recuerda que un personaje así será considerado apasionado en extremo, incluso por sus camaradas Exaltados.


  ESENCIA


  La Esencia sirve para calibrar la conexión natural de un personaje con las energías místicas que habitan en el mundo de Exaltado. La mayoría de los humanos normales posee un índice de Esencia de 1. Los Exaltados Solares de todas las castas comienzan el juego con un índice de Esencia de 2. Podrán aumentar dicho índice con puntos gratuitos, aunque ningún personaje podrá comenzar la partida con más de 5 puntos de Esencia.


  RESERVA DE ESENCIA


  Los sabios cuantifican la Esencia en unidades conocidas como motas. La Reserva de Esencia de un personaje representa cuántas motas de Esencia es capaz de canalizar para su magia. Existen dos tipos de Esencia: Personal y Periférica. Cuando un Exaltado consume Esencia de su Reserva de Esencia Personal, los efectos son sutiles y su aura no se ilumina. En cambio, si el mismo Exaltado consume Esencia Periférica, su aura se iluminará y la naturaleza Exaltada del individuo quedará al descubierto. Puedes consultar el Capítulo cuatro para conocer mejor las reglas relativas a la Esencia.


  La Reserva de Esencia Personal se calcula multiplicando el Rasgo Esencia de tu personaje por tres y luego sumándole su Voluntad, es decir (Esencia × 3) + Voluntad.


  La Reserva de Esencia Periférica se calcula multiplicando el Rasgo Esencia de tu personaje por siete y sumándole luego su Voluntad y Virtudes, o sea, (Esencia × 7) + Voluntad + (la suma de sus Virtudes).


  NIVELES DE SALUD


  Estos niveles sirven para conocer las condiciones físicas de tu personaje, incluyendo el daño que acabe de recibir, por ejemplo, del mordisco de una hiena gigante. También sirven para ver cualquier penalización impuesta en reserva de dados de tu personaje por cada nivel de heridas recibido. La mayoría de los humanos, incluidos los Exaltados Solares que no hayan adquirido la Técnica de Cuerpo de Buey, tendrán siete niveles de salud, que irán desde Magullado hasta Incapacitado. A no ser que tu personaje tenga extras, contará con un nivel de salud 0, dos niveles de salud –1, dos niveles de salud –2, un nivel de salud –4 y un nivel de salud Incapacitado. Si deseas más información sobre este tema, puedes consultar la página 202 en el capítulo Drama.


  PUNTOS GRATUITOS


  Como hemos dicho anteriormente, dispones de 15 puntos gratuitos para redondear las puntuaciones de los Rasgos de tu personaje. Debes gastarlos todos, pues de nada valen una vez que la creación de personajes haya acabado.


  LA CHISPA DE LA VIDA


  Ha llegado el momento de hablar de esas cualidades de los personajes que no tienen nada que ver con la mecánica del juego. Aunque no es estrictamente necesario que tomes nota, tampoco te hará daño hacerlo. Medita sobre cada una de ellas después de la creación de personajes y las sesiones que sigan. Algunas cambiarán con el tiempo, otras se irán reforzando. Éstas son las cualidades que harán que tu personaje sea algo más que una colección de puntitos en una hoja de personaje.


  
    ¡MI PERSONAJE SE HA MUERTO!


    A menudo resulta de gran utilidad tomarse algunas molestias en el diseño de tu personaje Exaltado. Puede ser muy difícil resistirse a la tentación de crear un personaje casi plano pero que posea los más poderosos Encantamientos. Este enfoque extremo puede llevar a que la vida de tu personaje sea muy corta. Si un personaje posee un impresionante conjunto de Conjuros para Tiro con Arco y nada más, cuando se le acaben las flechas lo va a pasar muy mal. A continuación, algunos consejos para ayudar a los jugadores primerizos a diseñar sus personajes. Una vez que sepas bien lo que estás haciendo, podrás experimentar, pero hasta entonces, es mejor que juegues seguro.


    Asegúrate de que tu personaje va a sobrevivir: ése debe ser tu objetivo prioritario. Es fácil perderse mientras uno aprende una serie de Habilidades estupendas, en lugar de aprender los Encantamientos básicos que hacen que un personaje sobreviva durante el combate. Exaltado es un juego de acción y fantasía cinemática; tarde o temprano, tu jugador tendrá que entrar en combate.


    A no ser que tengas una razón poderosa para hacer lo contrario, asegúrate de conseguir el Encantamiento de Aguante “Técnica de Cuerpo de Buey” por lo menos una vez: no es caro si tenemos en cuenta su utilidad y puede alargar la vida de tu personaje considerablemente.


    Probablemente deberías también adquirir los diferentes Encantamientos de Vigor, pues permitirán a tu personaje absorber una mayor cantidad de daño. Como mínimo, deberás poseer la Defensa del Martín Pescador y el Cuerpo de Olla de Hierro. Si tu personaje va a luchar sin armadura, asegúrate también de conseguir Meditación del Roble Anciano y Concentración de Piel de Hierro.


    Debes contar con Encantamientos defensivos y de ataque en tu Habilidad primaria de combate. Si la Habilidad primaria de combate de tu personaje carece de Encantamientos defensivos, entonces puedes comprar los poderosos Encantamientos de Vigor, pues permitirán absorber todo el daño de un ataque a tu personaje. Como alternativa, puedes escoger los Encantamientos de Esquivar, en concreto, Sombra sobre el Agua y Fluye como la Sangre, que permitirán a tu personaje esquivar ataques con facilidad.


    Construye tu personaje sobre cimientos bien sólidos: los Encantamiento con los que empezará a jugar tu personaje tienen un valor aproximado de 15-20 sesiones en puntos de experiencia. Será mucho más fácil sobrevivir si creas un personaje completo y luego te empleas en ser muy buen en un determinado talento, que si creas un personaje unidimensional, pues tendrías que pasarte cuatro o cinco meses bregando para conseguir que sea viable. Debes también aprender cómo funciona el sistema de cascadas de Encantamientos, pues trabajar ciertos Encantamientos de una determinada Habilidad tiene su recompensa. Si construyes una buena base con tus Encantamientos “gratuitos” durante la creación de personajes y persistes en ello durante el juego, el personaje crecerá y avanzará más que si tu enfoque es limitado y te dedicas a alimentar constantemente con puntos de experiencia los Encantamientos menos agradecidos: los de la base de la cascada.


    El combate no lo es todo: los personajes deberán tener también algo que hacer cuando no estén peleando. Ninguna partida de Exaltado va a ser todo combate. Habrá también intriga, romance, aventura, exploración. Si lo único que sabe hacer tu personaje es dar palizas, entonces se va a aburrir bastante buscando todo el día algo que matar. Se perderá gran parte del juego. Más de dos tercios de los Encantamientos de Exaltado no están orientados al combate. Están diseñados para equilibrar a los que sí están orientados a la violencia, así que piénsatelo antes de cargarte con poderes de combate.


    Juega con la cabeza: en este juego, la defensa es ligeramente más fuerte que el ataque. Existen muchas posibilidades de que tu contrincante bloquee con éxito su superataque. Finta. Juego. Cansa a tu oponente. Si tu personaje carga a saco, probablemente su oponente se aprovechará de su fuerza para bloquearlo, y luego, tu falta de Esencia te pondrá en aprietos cuando te lance su mortífera respuesta. Recuerda: no puedes ganar una batalla si estás muerto.

  


  APARIENCIA


  ¿Qué pinta tiene tu personaje? ¿Cómo le afectan sus Rasgos? Si tiene cuatro puntos de Fuerza, dispondrá de una voluminosa musculatura. Si su Carisma es importante, eso quedará reflejado en su forma de hablar y moverse. Repasa los Rasgos de tu personaje y considera cómo puedes utilizarlos para describirlo. Los Rasgos que has elegido quedarán reflejados en su apariencia, forma de vestir, de actuar y hablar. ¿Se mueve con seguridad y mira con fijeza, o tiene un porte huidizo y mirada esquiva? ¿Prefiere utilizar ropas cómodas y gastadas, o posee gustos más caros y refinados en el vestir? Resulta mucho más evocador decir “Mi personaje tiene una enorme cicatriz en el rostro, procedente de una herida recibida en combate desigual con unos tigres en la arena de Nexo. Iba desarmado”, que decir “Mi personaje tiene un punto en Apariencia”.


  PARTICULARIDADES


  Todo el mundo tiene una serie de hábitos, anécdotas, intereses y aficiones exclusivos que definen y dan color y profundidad a su ser. Así también debe ser con tu personaje, si quieres que sea realista. Escribe algunas frases en la parte de atrás de tu hoja de personaje que lo definan en ese sentido. Sus particularidades pueden ir desde su negativa a beber cualquier vino que no sea el mejor, hasta la posesión de un par de botas de piel de tiburón o los fervorosos rituales y plegarias con los que tu personaje intenta aplacar a los espíritus locales. Siempre cabe la posibilidad de añadir más peculiaridades a medida que avance el juego, según se te vayan ocurriendo.


  MOTIVACIONES


  ¿Qué es lo que motiva a tu personaje? ¿Por qué ha decidido librar una batalla contra las fuerzas de la muerte, la opresión y la destrucción? ¿Por qué arriesga constantemente su vida para salvar las de sus amigos? Aunque te parezca lo más lógico del mundo luchar contra los Señores de la Muerte o los Vástagos del Dragón, probablemente la mayoría de los Solares poseen ciertas motivaciones para intentar cambiar el estado de las cosas. ¿Habrá algo que empuje a tu personaje a querer redefinir el mundo de acuerdo con sus sueños y esperanzas? Una razón dramática, irresistible, puede proporcionarte un largo camino que recorrer y un papel que representar en tu partida. Quizá un pelotón de Vástagos del Dragón mató a la familia de tu personaje cuando renació como Exaltado, y por eso cada golpe que le da al Reino se lo dedica a ella. Los motivos de tu personaje no estarán sólo orientados a la batalla. Puede ser que quiera encontrar a los espíritus de su familia e informarles de que sus muertes han sido vengadas para que puedan descansar en paz. Las motivaciones de tu personaje deberán responder a esta pregunta: “¿Por qué se dedica a realizar actos típicamente legendarios?”.


  Asegúrate de que hallas una buena respuesta a esta pregunta; todo aquel que pasa por la Exaltación, por alguna razón lo merece. No es algo que le ocurra a la gente normal o a las personas aburrida. La Exaltación le ocurre a personas que ya habían comenzado a dejar su huella en este mundo. Puede que no se trate de individuos ricos, poderosos, ni famosos, pero todo aquel que se convierte en Exaltado cuenta con un alma lo suficientemente grande como para que quepa en ella una porción del poder divino.


  LAZOS SOCIALES


  Los personajes no viven bajo un fanal. Piensa en la gente que rodea a tu personaje. ¿Siguen vivos sus padres? ¿Está casado? ¿Tiene amante? ¿Niños, vecinos, amigo, esclavos? ¿Fue él mismo esclavo antes de su Exaltación? Quizá todo esto haya cambiado desde que se ha convertido en uno de los Elegidos. Quizá ahora su familia lo tema, o evite, o quizá sus amigos piensen que ya no es humano. Es posible que sus vecinos esperen que defienda a sus hijos de los trasgos de los pantanos, o de los recaudadores de impuestos del Reino. ¿En qué clase de barrio vivirá tu personaje?


  
    LA CHUSMA (INTERPRETANDO A LOS HUMANOS)


    Para los humanos mortales, el mundo de los Exaltados es un lugar terrible y peligroso. Sin la resistencia sobrenatural y la titánica fuerza de los Elegidos, su supervivencia sería muy difícil. Con todo, los mortales van sobreviviendo, triunfando incluso, a veces, en un mundo que no les promete otra cosa que no sea peligro y sufrimiento. Puede ser un desafío interesante representar el papel de mortal. Quizá algunos no lo consideren interesante, pero lo cierto es que para muchos otros será algo fascinante.


    Es importante recordarte que los Exaltados no son muy diferentes a los personajes de los mitos griegos; son más dioses que hombres. Está claro que un mortal rodeado de semidioses va a estar en inferioridad de condiciones como mínimo.


    Los Exaltados son, por su propia naturaleza, carne de leyenda.


    Queda a la discreción de los jugadores el representar el papel de Exaltado o de mortal. De otro modo sería injusto. Para crear personajes mortales, utiliza las siguientes modificaciones en la creación de personajes.


    PASO UNO: CONCEPTO


    Igual que con los Exaltados, la clave para crear un personaje mortal interesante y multidimensional. Los mortales eligen Naturaleza (normal), pero no una casta.


    PASO DOS: ATRIBUTOS


    Deberán dar prioridad a los Atributos de forma normal, pero dado que el personaje no es uno de los Elegidos, no recibirá tantos puntos como ellos. Los mortales reciben sólo seis puntos en su categoría primaria, cuatro en la secundaria y tres en la terciaria. Es un montón de puntos para un mortal de todas formas: el personaje destacará de todos modos sobre la media. El común de los mortales tiene cuatro puntos en un conjunto de Atributos y tres en las otras dos categorías.


    PASO TRES: HABILIDADES


    Dado que no son Exaltados, los mortales no pertenecen a ninguna Casta ni tienen Habilidades Predilectas. Los mortales heroicos disponen de 22 puntos a distribuir entre sus habilidades, mientras que los mortales normales tienen 16.


    Regla opcional: Si el Narrador está de acuerdo, los mortales heroicos pueden escoger una Habilidad como Habilidad Predilecta, descuento incluido. Será una Habilidad en la que el personaje destaque. Sin embargo, el personaje no podrá tener nunca mayor puntuación en otra Habilidad que no sea la Predilecta. Esta última debe ser igual o mayor que el resto de las Habilidades que posea. Los Exaltados no sufren este tipo de restricciones. Simplemente se trata de otra ventaja que los Elegidos tienen sobre los mortales.


    Los mortales pueden comprar especialidades.


    PASO CUATRO: VENTAJAS


    Los mortales pueden también seleccionar Virtudes. Sin embargo, no sufren la maldición que los titanes moribundos lanzaron sobre los Exaltados, y no tienen una Mácula. Tampoco suelen llegar al Límite. Los mortales reciben sólo 5 puntos para Trasfondos y no pueden comprar los Trasfondos de Reliquia ni los de Morada sin el permiso del Narrador; si un mortal tiene el control sobre uno de ellos, será debido a los acontecimientos de la historia, y no podrá utilizar el objeto. Los mortales tampoco pueden adquirir Encantamientos.


    PASO CINCO: RETOQUES FINALES


    Los mortales calculan su Voluntad de la forma acostumbrada. Todos los mortales tienen 1 punto en Esencia. No podrán aumentar este Rasgo con puntos gratuitos.


    Para ayudar a compensar el vasto espacio entre mortales y Elegidos, los personajes mortales recibirán 21 puntos gratuitos, que podrán gastar en cualquier Rasgo salvo en Encantamientos y Esencia. El Narrador puede imponer mayores restricciones dependiendo del curso de la historia.


    El Narrador puede desear que los jugadores representen al principio, por escrito, a sus personajes como si fuesen mortales, y luego los ponga en acción a través de sus Exaltaciones. Este ejercicio se diferencia de un preludio en que puede durar varias sesiones. Al hacer esto, el grupo conseguirá adherirse más a lo que eran los personajes antes de su Exaltación, y los jugadores tendrán una oportunidad de encarnar a su personaje como gente normal. Así su transición a las filas de los Exaltados será más dramática.


    Para transformar un mortal heroico en Exaltado, suma tres puntos a sus Atributos, tres a sus Habilidades, marca las Habilidades de Casta, escoge diez Encantamientos, aumenta la puntuación en Esencia 2, escoge una Mácula y ajusta los niveles de salud del personaje convenientemente.

  


  EL PRELUDIO


  El momento de la Exaltación es clave, pues la vida de un hombre cambia para siempre. No hay vuelta atrás. La transformación abre las puertas a un mundo nuevo y enorme. Cuando un hombre es escogido, da un paso hacia delante y recoge su herencia, y lo hace de una forma posiblemente traumática. Pero es difícil comprender esa transición si el jugador no tiene una idea previa de lo que era su personaje antes de la Exaltación.


  El preludio proporciona al personaje un contexto, un pasado, y lo prepara para la experiencia de su Exaltación, anticipando en parte su reacción y posterior comportamiento. Es una sesión en la que el jugador y el Narrador preparan al personaje para sus momentos más importantes. En lugar de desarrollar un historial vital completo, habrá una puesta al día de lo que ha ocurrido en años anteriores, un mosaico de viñetas vitales que tienen importancia en la vida del personaje.


  [image: ]


  EJECUCIÓN DEL PRELUDIO


  Es importante que el jugador esté atento durante el preludio, pues se trata de una experiencia muy personal, en la que cada personaje recorre su propia historia personal. Algunos jugadores pueden desear compartir su preludio; por ejemplo, si sus personajes fueron amigos (quizá de la infancia). En todo caso, lo mejor es que los preludios se lleven a cabo individualmente. El Narrador puede optar por ejecutar el preludio entre la sesión en la que el jugador crea su personaje y la primera sesión de juego, aunque si tienes que hacerlo durante una sesión de juego, aunque si tienes que hacerlo durante una sesión, no te preocupes por los otros jugadores. Déjales pasar un tiempo conociéndose, refinando sus personajes, discutiendo sus planes para la serie o comiéndose una pizza. Descuidos y prisas son enemigos del preludio.


  Cuando representes el preludio, no le dediques demasiado tiempo a ninguna viñeta en particular. Preséntale las escenas a tu jugador, deja que tome algunas decisiones y pasa a las siguientes. Puedes aprovechar la oportunidad para prefigurar algunos de los eventos de la serie (quizá un enemigo recurrente) pero no te concentres demasiado tiempo en un solo acontecimiento. Es fácil atascarse un minuto relatándole al personaje la jornada en que cumplió catorce años. No te dejes atrapar por situaciones de este tipo; tu objetivo es conseguir que el jugador responda a una variedad de situaciones importantes en la vida de su personaje. Eso te proporcionará una visión panorámica de lo que es el personaje y permitirá al jugador representarlo con mayor perspicacia.


  El preludio le brinda la oportunidad al jugador de explorar las reglas y el escenario; dale espacio para que pueda hacerlo a su gusto, e intenta evitar el combate. Si de todas formas surge una pelea, describe el resultado con sencillez; después de todo, no quieres matar al personaje por accidente antes de que empiece la partida.


  El personaje puede cambiar de opinión sobre los Rasgos de su personaje como resultado de las decisiones y acciones llevadas a cabo durante el preludio; no habrá inconveniente si el concepto sale ganando. No permitas a tus jugadores que cambien de Rasgos con el objetivo de conseguir un personaje invulnerable. La idea es que el personaje posea matices. Lo demás, sobra. Utiliza el preludio para explorar los Rasgos del personaje. ¿Posee una Reliquia? ¿Dispone de una Morada? Si la respuesta es afirmativa, debes poner al tanto al jugador sobre cómo ocurrió. ¿Y los aliados? Obviamente, tendrás que contarle cómo conoció a sus amigos.


  También es importante que establezcas una sensación de normalidad, de rutina. Eso hará que tu personaje se introduzca en un mundo que podrás poner patas arriba cuando tenga lugar la Exaltación.


  El preludio tendrá la forma de una sesión de juego, pero debes permitirle al jugador que interrumpa y aporte ideas. Después de todo, se trata de su personaje, y es probable que no esté dispuesto a aceptar elementos o situaciones intolerables. El jugador forma parte del proceso.


  Finalmente, tómate tu tiempo para darle a la Exaltación del personaje todos los detalles necesarios. Represéntala lo mejor que sepas, enfoca tu talento en reflejar la intensidad del momento en el que el poderío del personaje se acumula ante sus ojos, dispuesto a ser utilizado por primera vez. Acentúa el aspecto fantástico de la situación; los Exaltados tienen poderes inauditos en el aburrido mundo de la gente normal. Utiliza el preludio para dejar bien claro que el personaje ha cruzado irrevocablemente una línea invisible, y que jamás volverá a ser el mismo.


  
    SUMARIO DE CREACIÓN DE PERSONAJES


    PRIMER PASO: CONCEPTO DEL PERSONAJE


    Escoge el concepto, la casta y la Naturaleza del personaje


    Anota los poderes del ánima de casta.


    SEGUNDO PASO: SELECCIÓN DE A TRIBUTOS


    Comienzas con un punto en todos los atributos.


    Puntúa las tres categorías: Física, Social, Mental (8/6/4)


    Escoge Rasgos Físicos: Fuerza, Destreza, Resistencia


    Escoge Rasgos Sociales: Carisma, Manipulación, Apariencia


    Escoge Rasgos Mentales: Percepción, Inteligencia, Astucia


    RERCER PASO: SELECCIÓN DE HABILIDDES


    Anota las Habilidades de Casta


    Selecciona las Habilidades Predilectas (5; no pueden ser las mismas que las Habilidades de Casta)


    Escoge Habilidades (25. Por lo menos 10 deben ser Habilidades de Casta o Predilectas; por lo menos una debe estar en cada Habilidad Predilecta; ninguna debe tener más de 3 puntos sin gastar puntos gratuitos)


    CUARTO PASO: SELECCIÓN DE VENTAJAS


    Escoge Trasfondos (7; ninguno puede tener más de 3 puntos sin gastar puntos gratuitos), Encantamientos (10; por lo menos cinco deben ser de las Habilidades de Casta o Predilectas), Virtudes (5; ninguna puede tener más de 3 puntos sin gastar puntos gratuitos) y Mácula


    QUINTO PASO: RETOQUES FINALES


    Esencia (2), Voluntad (suma el total de las Virtudes con más puntos; no puedes comenzar con más de 8 puntos a no ser que tengas un 4 o más en dos de las Virtudes), reserva de Esencia Personal [3 × Esencia] + Voluntad), reserva de Esencia Periférica [7 × Esencia] + Voluntad + [la suma de tus Virtudes]) y los niveles de salud (7 + los ganados con los Encantamientos)


    PUNTOS GRATUITOS


    Los puntos gratuitos (15) pueden gastarse en cualquier momento durante la creación de personajes.


    CONCEPTOS DE EJEMPLO


    • Artesano: Carpintero, herrero, zapatero


    • Criminal: Señor de una banda de bandidos, pirata, falsificador


    • Erudito: Historiador real, curandero, ingeniero


    • Político: Príncipe bárbaro, magistrado, visir


    • Siervo: Cortesano profesional, músico, gladiador


    • Soldado: Guardia de la ciudad, mercenario, bárbaro


    • Trabajador: Granjero, criado, estibador


    • Vagabundo: Miembro de una tribu nómada, carroñero, jugador profesional


    CASTAS


    • Alba:


    Señores de la guerra en todas sus formas, los Niños del Alba fueron una vez los líderes y caudillos de los Ejércitos Celestiales. El Sol Invicto escogió a los más talentosos de la Casta del Alba por su gran capacidad para el combate y la guerra.


    Habilidades de Casta: Tiro con Arco, Pelea, Artes Marciales, Armas Cuerpo a Cuerpo y Armas Arrojadizas.


    Poderes de su Ánima: Pueden utilizar sus ánimas para adoptar una apariencia amenazadora y terrorífica durante una escena.


    • Cenit:


    Fueron en tiempos los líderes de los Exaltados Solares. Los Portadores de la Luz eran reyes-sacerdotes, profetas y místicos. El Sol Invicto escogió entre los miembros de l Casta del Cenit a aquellos que tenían una mayor sed de justicia y rectitud, y los que tenían una mayor aptitud para el liderazgo.


    Habilidades de Casta: Aguante, Interpretación, Presencia, Vigor y Supervivencia.


    Poderes de su Ánima: Pueden utilizar sus ánimas para animar los cuerpos de los muertos y provocar daños agravados en no muertos y demonios.


    • Crepúsculo:


    Son los sabios y artesanos de entre los Exaltados Solares. Los Niños del Crepúsculo son pensadores y hombres de acción a la vez. El Sol Invicto eligió a los de la Casta del Crepúsculo porque aplican sus conocimientos para obtener resultados concretos.


    Habilidades de Casta: Pericia, Investigación, Saber, Medicina y Ocultismo.


    Poderes de su Ánima: Pueden utilizar sus ánimas como escudos protectores.


    • Noche:


    Señores del sigilo y de toda artimaña que exista. Las Sombras que se Ocultan sirvieron antiguamente al Imperio Celestial en calidad de servicio de seguridad. El Sol Invicto escoge a aquellos que destacan en la Casta de la Noche por su habilidad en penetrar en lugares supuestamente invulnerables o por su capacidad de encontrar soluciones a problemas poco convencionales.


    Habilidades de Casta: Atletismo, Consciencia, Esquivar, Fullerías y Sigilo.


    Poderes de su Ánima: Pueden utilizar sus ánimas como si fuesen capas de camuflaje, y son capaces de hacer que sus ánimas sean invisibles mientras utilizan Esencia.


    • Eclipse:


    Diplomáticos y burócratas, los Soles Coronados constituían la fuerza que mantenía en funcionamiento al Imperio Celestial. El Sol Invicto escogió a los miembros de la Casa del Eclipse que tenían una mayor maestría en el arte de la comunicación en todas sus formas.


    Habilidades de Casta: Burocracia, Lingüística, Equitación, Navegar y Sociedad.


    Poderes de su Ánima: Pueden utilizar sus ánimas para santificar juramentos y contratos, y proporcionar inmunidad diplomática en cualquier negociación con espíritus, demonios y Buena Gente.


    ARQUETIPOS (NATURALEZA)


    • Arquitecto: Quieres dejar un legado duradero a tu paso por el mundo.


    • Bizarro: Quieres ser el centro de atención.


    • Bravucón: El poder da el derecho.


    • Bufón: La risa cura e instruye.


    • Burócrata: Las reglas evitan que el mundo se descomponga.


    • Buscador de emociones: Si no estás al límite, la vida carece de sentido para ti.


    • Confabulador: La materia gris prima sobre los músculos.


    • Crítico: Destacar los errores facilita su corrección.


    • Gregario: Prefieres que otra persona maneje el timón.


    • Hedonista: Comer, beber y holgar, pues la muerte llega sin avisar.


    • Juez: Equilibrio, verdad y justicia son tus prioridades.


    • Líder: Eres la persona a la que todos recurren en tiempos de crisis.


    • Mártir: Estás listo para darlo todo por tus creencias.


    • Parangón: Luchas por ser el héroe noble ideal.


    • Protector: Eres un manantial de compasión.


    • Rebelde: Constantemente desafías a la autoridad.


    • Sabio: Utilizas la lógica y la deducción para resolver cualquier tipo de problema.


    • Superviviente: Soportas cualquier cosa que te depare el universo.


    • Visionario: Tu visión del mundo va más allá de lo objetivo. Lo ves como debería ser.


    VIRTUDES


    • Aliados: Cuentas con amigos y ayudantes que colaboran contigo.


    • Contactos: Cuentas con amigos e informadores en posiciones privilegiadas.


    • Familiar: Tienes por compañero a un animal.


    • Influencia: Manejas los hilos de tu entorno.


    • Mentor: Tienes un profesor e instructor.


    • Morada: Un lugar de poder y Esencia.


    • Recursos: Cuentas con mucho dinero y grandes posesiones.


    • Reliquias: Posees maravillosos artilugios de la Primera Edad.


    • Respaldo: Eres miembro de una organización de gran poder e influencia.


    • Seguidores: Son los mortales que quieren que los dirijas.


    
      
        	PUNTOS GRATUITOS
      


      
        	RASGO

        	COSTE
      


      
        	Atributo

        	4
      


      
        	Habilidad

        	2 (1 si es Habilidad de Casta o Predilecta)
      


      
        	Trasfondo

        	1 (2 si el Trasfondo es aumentado a más de 3)
      


      
        	Especialidad

        	1 (2 por 1 si se trata de una Habilidad de Casta o Predilecta)
      


      
        	Virtud

        	3
      


      
        	Voluntad

        	2
      


      
        	Esencia

        	7
      


      
        	Encantamientos

        	5 (4 si se trata de una Habilidad de Casta o Predilecta)
      

    

  


  PREGUNTAS Y RESPUESTAS


  Cuando representes el preludio, debes tener en mente las siguientes cuestiones. Todas ellas deberán ser respondidas en alguna medida cuando el preludio haya finalizado (y tú deberás tener una idea sobre cómo responderlas antes de empezar). A menudo resulta de ayuda tener las respuestas por escrito (antes o después del preludio). Tanto el jugador como el Narrador saldrán beneficiados en ambos casos.


  Todo lo relativo a estas preguntas surge cuando el jugador se plantea cómo dar vida a su personaje. Incluimos algunos consejos para sacarles el mayor rendimiento posible durante el preludio.


  • ¿Cuántos años tienes?: ¿Cuánto hace que eres un Exaltado? Son pocos los Elegidos que pasan su Exaltación antes de la pubertad, y la mayoría no sufre esta transformación hasta pasados los 20 años. La Exaltación rara vez ocurre pasados los 35, aunque han existido casos en que hombres y mujeres de 60 años han sufrido este proceso.


  • ¿Cómo era tu familia?: ¿Tenías padre y madre? ¿Murieron? ¿Tienes hermanos y hermanas? ¿Estás casado? ¿Estás casado con más de una persona? ¿Tienes hijos? ¿Hay más Exaltados en tu familia?


  • ¿Cuándo te convertiste en Exaltado?: ¿Dónde ocurrió? ¿Hubo testigos? ¿Heriste o mataste a alguien? ¿Te pareció una experiencia aterradora? ¿Liberadora? ¿Quizá ambas cosas?


  La Exaltación es probablemente la cosa más importante que le ha pasado a tu personaje en su vida. La primera vez que siente cómo un torrente de Esencia recorre su cuerpo. Desde ese momento, no podrá volver a ser quien era.


  • ¿De dónde eres?: ¿Procedes del Umbral? ¿Del Reino? ¿De las tierras del Kaos? ¿Creciste en los desiertos del sur? ¿En los mares del este?


  El lugar de procedencia de tu personaje va a tener un gran impacto en su apariencia, su forma de hablar y en muchas de sus costumbres y actitudes.


  • ¿Cuándo conociste a tus compañeros?: ¿Te llevas bien con ellos? ¿Cuánto hace que los conoces? ¿Dónde los conociste? ¿Los conocías antes de que fueran Exaltados? ¿Compartes sus mismos objetivos? ¿Trabajáis en la misma ciudad y para la misma organización?


  Es importante que los miembros de un Círculo de Exaltados sean compatibles en cierta medida. Demasiados conflictos interpersonales pueden provocar una escisión en el Círculo (o, como mínimo, acarrear la expulsión del miembro en discordia, que se verá obligado a vivir una vida solitaria, algo poco agradable para el jugador).


  • ¿Dónde vives ahora?: ¿En un pueblo o en una ciudad? ¿En una aldea? ¿En el monte? ¿Es fácil encontrarte? Si tienes acceso a una Morada, ¿has hecho de ella tu hogar? Si es así, ¿dónde se encuentra? ¿Tienes vecinos? ¿Cómo son? ¿Los conoces?


  El Narrador puede utilizar el hogar del personaje como gancho para la historia (especialmente si no le importa que la gente sepa dónde vive).


  • ¿Cuáles son tus motivaciones?: ¿Cómo es tu vida como Exaltado? ¿Qué te empuja a luchar junto a tus compañeros? ¿Buscas vengarte de alguien? ¿Buscas la fama? ¿Aceptación? ¿Preferirías no haberte convertido en Exaltado y llevar una vida normal?


  Las prioridades de tu personaje, sus deseos, son una parte central de su personalidad. Es de vital importancia que no olvides esto cuando comiences a representar tu papel. Una vez seas Exaltado, tus prioridades habrán cambiado. ¿Podrías decir en qué sentido? Por mucho que estés acostumbrado a las cosas poco usuales, el verte convertido en Elegido, en dios poderoso pero olvidado, tiene que afectar a tu vida de alguna forma. ¿Cómo te ajustarás a tu nueva vida de héroe legendario?


  EL CÍRCULO


  El mundo de Exaltado es un lugar peligroso, incluso para seres tan poderosos como los Elegidos. Tendrás una fuerza que no servirá sólo para derrocar a enemigos más dotados que tú, pues también te proporcionará múltiples soluciones a problemas más complicados que el combate. En algunos legajos antiquísimos se hace referencia a grupos de Solares unidos por juramentos de lealtad, amistad y sangre, sus votos santificados por un testigo de la Casta del Eclipse. Los juramentos de un Círculo eran puestos a prueba en misiones y batallas, hasta que la dureza y la lucha forjaba un lazo irrompible, una sensación inquebrantable de hermandad entre sus miembros.


  Hoy, los Solares vuelven al mundo, y lo hacen en gran número. Los Elegidos están obligados a buscar a otros de su misma condición. Discuten algunos Solares sobre si esto es un designio del Sol Invicto, o si acaso se trata de una cuestión de instinto de supervivencia. A la mayoría no le preocupa esto. Simplemente disfrutan de la compañía de sus iguales.


  Durante la Primera Edad, se llamaba Círculo Perfecto a aquel formado por un miembro de cada casta. Se pensaba que este tipo de Círculo era el mejor. La Casta del Cenit opinaba que tal grupo sería bendecido por el Sol Invicto, a quien le complacía verse representado con dicha variedad. Los astrónomos Siderales pensaban que los Círculos Perfectos eran muy propicios y que estaban tocados por la mano del destino. Incluso los Vástagos del Dragón reconocían las ventajas estratégicas de un grupo de este tipo, en el que las debilidades de unos quedaban compensadas por las fortalezas de otros, y por eso es que marcharon tras ellos a la batalla, sedientos de victoria.


  Hoy, los Solares contemporáneos se hallan esparcidos por la faz de la tierra, y aunque se buscan entre ellos, existen pocas posibilidades de formación de un Círculo Perfecto. Normalmente es muy difícil reunir a un Exaltado de cada casta. A ellos no les importa. Cualquier reunión de Exaltados es de por sí un hecho formidable; no importan las castas a las que pertenezcan sus miembros. Sólo uno de los Elegidos por el Sol Invicto será capaz de cambiar el mundo. Pero, por descontado que un grupo de Exaltados puede sacudir los cimientos del mundo.


  CREACIÓN DE UN CÍRCULO


  El Círculo sirve como centro de la serie. Es el eje alrededor del cual gira la historia. Unos personajes se incorporan a él, otros se mueren, pero el Círculo permanente. Por su misma naturaleza, es extremadamente importante que los jugadores estén de acuerdo sobre el tipo de Círculo que desean formar, pues eso afectará directamente a la dirección que tome la partida. Si un jugador decide que no le guste su personaje en la segunda historia de una serie, no será demasiado complicado permitirle cambiar de personaje. Si los jugadores deciden que no les place la naturaleza de su Círculo, puede ser necesario cambiar la serie por completo.


  Para que un Círculo funcione, los personajes deben cooperar entre ellos. Esto no es lo mismo que decir que deben amarse sin reservas y estar de acuerdo en todo. Sería imposible. De hecho, es más interesante la existencia de desacuerdos y conflictos: toda familia tiene sus problemas. Por otro lado, un Círculo no equivale a la suma de sus miembros, aunque sí contiene los objetivos comunes, motivaciones, enemigos y trasfondos de sus miembros.


  Puede ser de ayuda para los jugadores el visualizar el Círculo como un personaje más, y recrear su naturaleza antes incluso de que los jugadores hayan creado sus personajes. El Narrador y los jugadores deben discutir el propósito de la existencia de su grupo (todos los Círculos tienen uno, aunque sólo sea el de la supervivencia), y las circunstancias en que se formó. ¿Cuál es el objetivo? ¿Cómo se relaciona con los otros Círculos? Una vez que los jugadores tengan un bosquejo de lo que quieren, pueden comenzar a decir quién hará cada cosa dentro del Círculo, y qué tipo de personajes lo van a formar.


  Hay una serie de preguntas que los jugadores deben plantearse para construir un Círculo. Los jugadores deben responderlas antes de crear a sus personajes o representar sus preludios, aunque pueden realizar algunos cambios con posterioridad. Lo importante es la existencia de un concepto de grupo cohesionado en el que cada personaje colabore.


  • ¿Dónde se encuentra la base de operaciones del Círculo?: ¿En el Umbral? ¿En el Reino? ¿Tienen sus miembros acceso a una Morada? ¿Tienen casa propia sus miembros o viven juntos? ¿Se trata de un grupo urbano, rural o viven en la selva?


  • ¿Cuál es la misión del Círculo?: ¿Qué objetivos y motivaciones dan cohesión al grupo? ¿Desean dar caza y acabar con la Buena Gente? ¿El apoyo mutuo orientado a la supervivencia? ¿Quieren vengarse de alguien concreto o simplemente se defienden de las agresiones externas?


  • El líder del Círculo (si es que lo hay): ¿Quién toma las decisiones? ¿Quién dirige el grupo? ¿Cuál es el procedimiento de toma de decisiones? Tradicionalmente, el Círculo delegaba su autoridad en temas en los que un miembro de la casta que estuviese especializado. La Casta del Alba dirigía el combate, mientras que la Casta del Eclipse se hacía cargo de las situaciones sociales. En la era moderna, todo vale.


  • ¿Tiene el Círculo amigos o aliados?: Además de los contactos individuales y de los aliados, ¿hay personas a las que el Círculo pueda considerar amigos? ¿Quiénes son? ¿Los protege el grupo?


  • ¿Y enemigos?: ¿Tiene el Círculo enemigos? ¿Quiénes son, y por qué odian al Círculo? ¿Cuáles son sus motivaciones? ¿Son Exaltados? Si no lo son, ¿qué son entonces?


  EJEMPLO DE CREACIÓN DE PERSONAJE


  Jim está confeccionando un personaje para la nueva serie de Exaltado de Alia. Antes de nada, Jim habla con Alia y los otros jugadores sobre el escenario planeado, el tema y el talante de la partida. Alia planea enfocarla hacia el vibrante (y a menudo violento) dinamismo de la vida en el Umbral, y en el renacimiento de la región desde la desaparición de la Emperatriz. Los jugadores deciden que quieren que sus personajes estén en la vanguardia de dicho renacimiento. Que tengan un papel activo en el futuro de la región.


  PRIMER PASO: CONCEPTO


  Ahora Jim necesita un concepto alrededor del cual construir su personaje. Decide que su personaje será un artesano de las Tierras Carroñeras del este. Quiere evitar cualquiera de los manidos nombres utilizados para los juegos de fantasía así que hacer ciertas investigaciones y opta por el nombre de Tengiz Ksnis (es georgiano) para su personaje. Tengiz es un constante torrente de energía, posee manos rápidas y ágiles y un ingenio no menos capaz.


  A continuación, Jim necesita escoger una casta. Tras ojear las descripciones de las castas, considera que su personaje pertenezca a la casta del Crepúsculo, en la que encajaría perfectamente siendo artesano, pero finalmente opta por la Casta del Alba. Para estar a la altura de su casta en lo que a artes marciales se refiere, decide Jim que Tengiz sea herrero e inventor especializado en armas.


  Toma nota de los poderes del ánima de su casta. Los del Alba pueden parecer enormes y terroríficos si gastan la suficiente Esencia. Jim decide que el ánima de Tengiz sea la de un airado espíritu de la forja. Los músculos de su cuerpo parecerán a punto de estallar con tanta energía, y su voz será como el estruendo del martillo golpeando el metal incandescente. Estará rodeado de llamas y calor, e incluso exhalará humo al hablar. Sus ojos arderán con la energía del Sol Invicto.


  Como Naturaleza de Tengiz, Jim opta por la de Arquitecto. Tengiz quiere ayudar a construir un mundo mejor y piensa que la mejor forma de contribuir en ello es defendiendo a la gente de las amenazas gemelas del Reino y del Kaos.


  PASO DOS: ATRIBUTOS


  Ahora que Jim tiene un concepto claro, necesita repartir puntos para determinar lo que su personaje es o no capaz de hacer. Como artesano e inventor nato, Tengiz será básicamente un pensador, un creador, así que Jim decide que su categoría primaria va a ser Atributos Mentales. Dado que Tengiz también tiene que fabricar y construir sus armas y reliquias, Jim decide que los Atributos Físicos sean su categoría secundaria. En su categoría terciaria estarán los Atributos Sociales.


  Jim toma los ocho puntos que tiene para Atributos Mentales y asigna tres a Astucia. Tengiz es un pensador rápido y versátil. El jugador quiere que Tengiz esté por encima de la media en cuanto a cerebro se refiere, así que asigna dos puntos a Inteligencia. Como artesano, Tengiz tiene talento en lo que se refiere a los detalles pequeños. Como Carroñero, es bueno en encontrar cosas. Decide destinar los tres puntos que le quedan a Percepción. Los Atributos Mentales de Tengiz son Percepción 4, Inteligencia 3 y Astucia 4.


  En cuanto a Atributos Físicos, Jim asigna tres de sus seis puntos de Destreza, un punto a Fuerza y dos puntos a Resistencia. Tengiz necesita manos hábiles para ser bueno en la labor que desempeña, y prefiere la velocidad y fineza a la fuerza bruta. También está acostumbrado al trabajo físico, pues aparte de su taller realiza exploraciones por las Tierras Carroñeras. Sin embargo, dado que Tengiz está acostumbrado al trabajo físico, Jim quiere que tenga una Fuerza media. Decide gastar cuatro puntos gratuitos para añadir un punto a la Fuerza de Tengiz. Los Atributos Físicos de Tengiz son Fuerza 3, Destreza 4 y Resistencia 3.


  Finalmente, Jim asigna cuatro puntos en Atributos Sociales. Tengiz es un tipo simpático, aunque quizá demasiado benigno, y del montón en cuanto a belleza. Jim asigna dos puntos a Carisma y sendos puntos a Manipulación y Apariencia. Los Atributos sociales de Tengiz son Carisma 3, Manipulación 2 y Apariencia 2.


  TERCER PASO: HABILIDADES


  Ahora Jim debe concentrar su atención en las Habilidades. Primero, Jim hace una nota con las Habilidades de Casta. Como miembro de la Casta del Alba, Jim dispone de Tiro con Arco, Pelea, Artes Marciales, Armas Cuerpo a Cuerpo y Armas Arrojadizas. No necesita adquirir ninguna de éstas, pues tiene una afinidad natural con ellas.


  A continuación, Jim decide las cinco Habilidades Predilectas de Tengiz. Tengiz es un artesano y herrero, así que lo primero que elige es su Pericia (Herrería). Tengiz está acostumbrado a pasar mucho tiempo en vela y descansando muy poco cuando está enfrascado en un proyecto, así que escoge Aguante como segunda de sus Habilidades Predilectas. También suele llevar a cabo viajes de exploración a los terrenos circundantes, así que escoge Supervivencia y Consciencia, pues ambas Habilidades representan la experiencia del personaje en no perderse en el Umbral y su capacidad para hallar cosas interesantes en sus búsquedas. Finalmente, Jim escoge Saber, puesto que Tengiz está fascinado por la Primera Edad y a menudo intenta recrear sus artefactos marciales en su taller. Tengiz tiene una afinidad natural con estas Habilidades, pero a diferencia de las Habilidades de Casta, debe tener al menos un punto en cada una de estas cinco.


  Ahora Jim debe asignar sus 25 puntos de Habilidad. Al menos 10 deberán ir a parar a las Habilidades de Casta o Predilectas, así que empieza por asignar tres puntos a Armas Cuerpo a Cuerpo y Armas Arrojadizas (Tengiz sabe cómo utilizar la armas que fabrica). Decide que Tengiz debe tener cierta experiencia en combate cuerpo a cuerpo, y asigna dos puntos a Artes Marciales y tres puntos a Esquivar. Invierte otro punto en Sociedad y dos en Lingüística para representar su buena mano en el trato con su clientela. Tengiz es originario de las Tierras Carroñeras, así que su lengua materna es el Habla del Río. Conocerá otros dos idiomas, pues ha escogido Bajo Reino y La Lengua del Bosque, que son las lenguas que se hablan en las regiones que lindan con las Tierras Carroñeras. Finalmente, Jim asigna un punto a Equitación. Tengiz sabe gobernar un caballo, aunque tampoco demasiado bien.


  Jim opta por gastarse algunos puntos gratuitos en sus Habilidades. Invierte cuatro en Armas Cuerpo a Cuerpo y Pericia (Herrería); dos para cada una de ellas (como Armas Cuerpo a Cuerpo y Pericia forman parte de sus Habilidades de Casta y Predilectas, respectivamente, Jim sólo necesita gastar un punto gratuito por cada punto adicional).


  Decide también gastar puntos gratuitos en especialidades. Gasta un punto para conseguir dos especialidades en la habilidad de Armas Cuerpo a Cuerpo (de nuevo, se trata de una Habilidad de Casta, así que consigue un descuento en su coste de puntos). Jim le da a Tengiz la especialidad de Armas Cuerpo a Cuerpo en Armas de Fabricación Propia y escoge la especialidad dos veces. Gasta también otro punto gratuito para conseguir dos especialidades en Habilidades Predilectas. Elige la especialidad Espadas en Pericias (Herrería) y la especialidad Largos Periodos de Tiempo para Aguante. De esta forma quedará reflejada la habilidad de Tengiz para pasarse días enteros trabajando sin descanso.


  CUARTO PASO: VENTAJAS


  Ahora Jim centra su atención en los Trasfondos de Tengiz. Se ha estado ganando la vida durante todos estos años como herrero, así que destina tres puntos a Recursos para hacerlo constar. Decide que Tengiz tenga un aprendiz, alguien a quien enseñar su arte (alguien en sintonía con su Naturaleza). Jim sólo invierte un punto en Seguidores; su aprendiz es demasiado novato como para poseer todavía una habilidad notable. Más adelante, Jim se sentará con Alia y juntos trabajarán para dar forma al aprendiz desconocido, que utilizará Alia como personaje del Narrador. Tengiz tiene mucha experiencia como carroñero, y Jim le proporciona tres puntos en Contactos, para representar a los colegas con los que se relaciona. Como en el caso del aprendiz, Jim se sentará con Alia para construir las personalidades de sus contactos más importantes y describir la relación que les une a ellos. Jim considera tomar una Reliquia (gastando algunos puntos gratuitos) pero decide no hacerlo. En su lugar escribe una nota para decirle a Alia que Tengiz siempre ha soñado con encontrar una reliquia de la Primera Edad y que espera que en algún momento de la serie su personaje convierta su sueño en realidad. Los Trasfondos de Tengiz son Contactos 3, Seguidores 1 y Recursos 3.
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  A continuación, Jim decide escoger los Encantamientos de Tengiz. Decide escoger diez, aunque al menos cinco deben pertenecer a las Habilidades Predilectas o de Casta. Jim mira la lista de Encantamientos y decide que muchos de los de Saber están en la línea de trabajo de Tengiz. Escoge Método de Trabajo Inmaculado, Tacto Endurecedor de Objetos y Técnica de Refuerzo de Durabilidad. Estos Encantamientos permitirán a Tengiz fabricar armas de extraordinaria calidad, lo que además de proporcionarle una fuente de ingresos le brinda la oportunidad de proporcionar armas a aquellos que comparten su búsqueda de la justicia y a colaborar en la defensa del Umbral. Jim selecciona el Encantamiento de Consciencia Aliento para la Agudeza Sensorial, que le ayudará en su trabajo y expediciones. A continuación, Jim repasa los Encantamientos de Armas Cuerpo a Cuerpo, que le permitirán tomar un papel más activo en la protección de su gente. Escoge Golpe Excelente, Técnica del Tigre Hambriento y Un Arma, Dos Golpes. Jim pasa de Golpe de Piedras y Fuego, decidiendo que es un Encantamiento que no encaja en la filosofía de Tengiz, pues da más importancia a la velocidad que a la fuerza. Selecciona Bloque de Esencia Dorada y Defensa del Martín Pescador, para poder defenderse bien. Cada vez que utilice armas que él mismo haya fabricado, Tengiz no tendrá mayores problemas en parar los golpes que le dirijan. Su último Encantamiento será Retirar el Arma Caída, pues considera que va bien con la especialidad de Armas Cuerpo a Cuerpo y que ayuda a reforzar su defensa.


  Ha llegado el momento de asignar Virtudes. Jim decide que como Tengiz es impulsivo y en ocasiones su excesiva energía le causa problemas, no va a asignar puntos a Templanza. Destina en cambio dos puntos a Valor, ya que Tengiz es excepcionalmente valiente y además se crece ante la adversidad. A Tengiz le importan sus semejantes y siempre está dispuesto a ayudarles, y por lo tanto asigna dos puntos a Compasión. Eso le deja un punto, que destina a Convicción. Tengiz está acostumbrado a la vida dura, aunque no esté exactamente contento con ella. Las Virtudes de Tengiz son Compasión 3, Convicción 2, Templanza 1 y Valor 3.


  Después de elegir Virtudes, Jim debe escoger una Mácula para Tengiz. La Mácula tendrá su origen en una virtud con 3 puntos o más, así que está relacionada con su Compasión o su Valor. Jim decide que la Mácula de Compasión que le va mejor es Compasión de Ira Roja.


  QUINTO PASO: RETOQUES FINALES


  Jim calcula la Voluntad de Tengiz. Sus dos Virtudes más altas son Compasión y Valor, con un 3 cada una de ellas. Jim suma sus puntuaciones (6). Considera gastar algunos puntos gratuitos para aumentar la Voluntad de Tengiz, pero finalmente decide que es lo suficientemente alta por ahora. Tiene 6 puntos.


  Comienza con 2 puntos en Esencia. Jim decid que por ahora es suficiente, pues no posee ningún Encantamiento que requiera de una Esencia de 3 o más, así que tampoco realiza modificaciones.


  Las Reservas de Esencia. En su reserva de Esencia Personal, Jim multiplica la Esencia de Tengiz por 3 y luego le añade su Voluntad, consiguiendo un total de 12 puntos ([2 × 3] + 6). Para su Reserva de Esencia Periférica, Jim multiplica la Esencia de Tengiz por 7 y luego le suma su Voluntad y la suma de sus índices de Virtud obteniendo un total de 29 ([2 × 7] + 6 + [3 + 2+ 1 + 3]).


  Jim no ha tomado ningún nivel extra de salud como Encantamiento, así que empieza con los ocho niveles de salud usuales en los Solares.


  Finalmente, le quedan a Jim cinco puntos gratuitos para gastar (ya ha consumido 10 de los 15 puntos). Decide gastar 4 puntos en el Encantamiento Llamada del Acero (es un Encantamiento de Armas Cuerpo a Cuerpo, y está entre las Habilidades de Casta de Tengiz, por eso sólo le cuesta 4 puntos gratuitos en lugar de los habituales 5). Eso deja a Jim con un solo punto gratuito. Se lo gasta en especialidades adicionales, un tercer nivel en Armas de Fabricación Propia (lo que proporcionaría a Tengiz un total de tres dados adicionales en las tiradas de Armas Cuerpo a Cuerpo cuando utilice armas de fabricación propia) y un punto en Saber (Objetos Encontrados) para reflejar sus aficiones.


  Sólo falta la descripción de Tengiz, su historia y sus peculiaridades. Jim tiene claro que su personaje es de la parte este de las Tierras Carroñeras, pero también que procede del sureste. Bien pasados los 20 años, de estatura media y esbelto aunque musculoso debido a su profesión. Su piel, curtida por su trabajo en la forja. Es moreno. Pelo rojo, rostro completamente afeitado. Lo rodea un aura de seguridad en sí mismo, propia del hombre libre que es consciente de su talento como herrero y espadachín. Tengiz viste ropas cómodas y resistentes. Sabe vestir bien cuando la ocasión lo requiere. Gusta de buenos vinos y manjares, y se queja ruidosamente cuando le sirven mal (es el terror de los taberneros de su pueblo).


  En combate, Tengiz utiliza una pechera de cuero y casco. Sus armas favoritas son las espadas cortas de doble filo. Usa las primeras que fabricó (utilizando sus Encantamientos de Pericias) después de su Exaltación. Todavía hay tiempo para que Jim y Alia puedan discutir qué bonificaciones tienen sus armas, si es que las tienen.


  En cuanto a la historia de Tengiz, Jim decide que, de joven, Tengiz fue vendido por su familia en calidad de esclavo durante una época de gran carestía (una boca menos que alimentar). Tengiz fue llevado a las Tierras Carroñeras, donde fue vendido a un herrero. Tras servirle durante cuatro años, Tengiz convenció a su señor para que le enseñase el oficio. Pronto su habilidad en las artes de la forja superó la de su maestro, ganando suficiente dinero con ella para comprar su libertad. Jim decide que el aprendiz sea también un joven esclavo comprado por Tengiz.


  Fue herrero durante una década antes de sufrir su Exaltación (es un Solar). Cree que ha sido elegido por el Sol Invicto para ayudar a reparar el mundo antes de que sea demasiado tarde. Para él, el Reino de los Vástagos del Dragón está lleno de herrumbre espiritual y de corrosión. El Umbral y sus gentes tienen las materias primas necesarias para reconstruir el mundo.


  Tengiz sigue manteniendo su taller en la ciudad a la que su Círculo llama hogar. Antes de conocer a los otros miembros del Círculo, solía sumarse a expediciones de los Carroñeros con la esperanza de encontrar reliquias de la Primera Edad. Desde que se unió al grupo, sus oportunidades de realizar semejantes incursiones se han visto considerablemente reducidas, pero Tengiz espera convencer a sus compañeros para que se unan a la búsqueda.
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  Cisne caminaba por aquellas tierras como un fantasma, ligero, casi etéreo. Las crías de zorro jugaban ajenas a su presencia, y los ojos de las móspides se deslizaban sobre él como si no estuviese allí. Por la noche, cuando ya estaba cansado, vio un hilo de humo flotando sobre el bosque, en una colina distante.


  El diplomático aceleró el paso y cubrió la distancia que le separaba del calor del fuego. El cielo comenzaba a oscurecerse. Caía el crepúsculo cuando llegó a las afueras del bosquecillo. Apartando el velo invisible que lo rodeaba, Cisne se deslizó entre los árboles. Rastreó el olor a humo y el sonido del campamento hasta llegar al lugar, y una vez allí encontró a la araña de madera, sentada tranquilamente en su tela.


  Alrededor del hogar estaba dispuesta la macabra escena de los tres esqueletos. Uno yacía con un cuchillo oxidado dormido entre sus costillas, y los otros dos estaban acurrucados, como hombres agonizantes. Los gusanos habían emigrado de sus carnes hacía ya tiempo, aunque sus huesos no estaban completamente limpios. Hacia un lado, tirada como si fuese cualquier cosa, había una bolsa con trozos de jade de mediano valor. Pero lo que más impresionaba era la tela verdosa, y la araña tejedora.


  Cisne cogió con sumo cuidado un palo del suelo. Suavemente se abrió camino entre los esqueletos y a continuación rompió la rama.


  El silencio huyó con la llegada del crujido, como también lo hizo la magia que utilizaba Cisne para ocultarse. La araña alzó su rostro y lo miró, sus ojos brillantes como la savia del pino, iluminados como rescoldos en la creciente oscuridad. “Saludos, hermano. ¿Qué te trae a mi humilde cabaña?”. Su voz era como el rumor de los árboles al viento. Como el viento que presagia la gran tormenta. Cisne miró en su corazón y examinó sus propósitos; sólo halló una maldad infantil, sin razón ni dirección. Como una semilla, su odio crecería a ritmo constante sin importar el tipo de tierra en que fuese sembrada.


  “Parece que va a hacer fresco esta noche, así que busco un fuego para calentarme. No sabía que aquí encontraría a uno de los míos”. Cisne miró a los esqueletos que tenía a cada lado. “Extraño decoro el tuyo, hermano”.


  “Entre ladrones no hay honor. Uno intentó envenenar a sus compañeros para robarles su parte del botín, pero, tristemente, sus compinches eran tan deshonestos como él, así que lo apuñalaron hasta acabar con él. Se bebieron el vino envenenado mientras se reían de la mala suerte de su compañero. La vida está llena de ironías como ésta”.


  Cisne sonrió, sabiendo que la araña había omitido la parte en que aconsejó a los muertos llevar a cabo sus iniquidades. Simplemente, dijo, “Buena cosecha, pero ¿es aconsejable alumbrar espíritus hambrientos tan cerca de la propia tela?”.


  El elemental dijo contenidamente: “No si uno no tiene un uso para ellos”, y Cisne notó que la araña estaba bastante gorda. El diplomático asintió comprensivo y bostezó exageradamente.


  “¿Ofrecerías entonces tu hospitalidad, hermana araña, a un compañero solitario, que cruza la noche?”.


  La risa de la araña fue como el suave sonido del bosque cuando ha parado de llover, pero el agua cae de las hojas de los árboles. “Por descontado”.


  “Sellémoslo con un apretón de manos, pues aunque no desconfío, un viajero no debe confiar en nadie”.


  “De acuerdo”, replicó la araña, y Cisne supo por su sonrisa que aquel bicho no dudaría en decir cualquier cosa para devorarlo. Extendió una de sus patas frontales y Cisne la tocó con su mano, santificando su ánima el trato. Un viento inesperado atravesó el bosque, y el aire alrededor del Exaltado y el elemental se arremolinó con los caracteres de la ‘entente’. Aunque duró sólo un segundo, durante ese momento el fulgor del voto brilló con tal fuerza que las llamas del campamento fueron invisibles.


  Luego llegó el silencio, que rompió la araña para decir, “Saludos, Príncipe de la Tierra. No te había reconocido”.


  Cisne bostezó de nuevo, mas esta vez su agotamiento era sincero. Murmuró: “Duerme bien, hermano espíritu”, antes de deslizarse hacia el valle de los sueños.


  Los odiosos ojos de resina de la araña lo contemplaron durante toda la noche mientras el fuego agonizaba, y finalmente moría.
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  Los Rasgos sirven para detallar las capacidades de tu personaje, sus fortalezas y debilidades. Otorgando valores a estas cualidades, las aptitudes de tu personaje, e incluso su personalidad, quedan representadas en la estructura del juego, tal y como se describe en el capítulo Sistemas. Estas reglas y valores te permitirán desarrollar una buena idea sobre qué tipo de actividades son las que tu personaje va a dominar y qué actividades serán difíciles o incluso imposibles para él. Los Rasgos en Exaltado son amplios, es decir, no hay muchos, pero cada uno de ellos representa las aptitudes en una amplia área o en varios aspectos similares. Exaltado limita los detalles para que sea más fácil recordar lo que tu personaje puede o no puede hacer, o si posee o no una habilidad necesaria para actuar en una determinada situación.


  NATURALEZA


  La Naturaleza es la descripción básica de la percepción del personaje de su interior, de su “alma”. Ningún personaje se corresponde completamente con su Naturaleza, aunque siempre alguna de las Naturalezas que describimos a continuación nos va a servir para describir a tu personaje con bastante exactitud. La Naturaleza no contiene a tu personaje en su totalidad. Más bien es una especie de resumen de la perspectiva del mundo y la forma de reaccionar al entorno.


  Mientras que la Naturaleza sirve para describir quién es tu personaje interiormente, nada tiene que ver con loa fachada exterior de la que se vale para el día a día. La personalidad “exterior” queda al descubierto a medida que avanza el juego, mientras que la Naturaleza siempre está un poco solapada tras ella.


  La Naturaleza es importante porque es una de las formas que tiene tu personaje de recuperar puntos de Voluntad. Cada arquetipo de Naturaleza contiene los criterios necesarios para recuperar Voluntad. Puedes consultar “Voluntad” en la página 127 de este capítulo si quieres más información relativa a la pérdida y recuperación de Voluntad.


  Los arquetipos que os damos a continuación son una pequeña muestra de los rostros que a veces adopta la humanidad. Eres libre para trabajar con tu Narrador en la creación de más arquetipos.


  ARQUITECTO


  Estás muy interesado en la creación de valores duraderos, destinados quizá a un nuevo orden social, un reino, una obra de arte o cualquier otro legado. El desorden y la podredumbre son tus enemigos. Deseas que el orden y el progreso sean los únicos resultados de tus esfuerzos. Si deseas con bastante fuerza cumplir con tu propósito, es posible que muchos otros acaben compartiendo tu sueño.


  Ganas Voluntad cuando consigues un objetivo significativo.


  BIZARRO


  Eres el que destaca, ¡y mejor será que todos lo reconozcan! Tu ego lucha por el reconocimiento y la admiración de los otros (aunque acabes interesado en otro tipo de atenciones). Amas estar en el ojo del público, y nada te emociona más que hablar ante una muchedumbre enardecida. Aunque eres exuberante y estás lleno de vitalidad, a menudo la gente piensa que tu enfoque autocomplaciente te lleva a cometer errores de enfoque brutales.


  Ganas Voluntad cuando tus hazañas sean particularmente impresionantes, terribles o simplemente te sitúen en el centro de atención.


  BRAVUCÓN


  En la vida hay ganadores y perdedores. Definitivamente tú eres un ganador. Refuerzas tu autoestima dominando toda situación, ya sea a través de la violencia física o la intriga política. Quizá te dé por proteger a los débiles; a lo mejor prefieres aterrorizarlos. Lo cierto es que tú no toleras la debilidad en ti mismo. No conoces el significado de la palabra “miedo”; el fracaso no es opción para ti. Tampoco sabes lo que significa “discreción”, pero el compromiso está en tu lista de valores.


  Ganas Voluntad cada vez que hagas que alguien se retire.


  BUFÓN


  La única defensa cuerda contra un universo que está loco es reírse de todo. La pena y el dolor son tus enemigos; el humor es tu arma. Haces el tonto para apartar la oscuridad y la desesperanza de las almas de tus amigos. Buscas una epidemia de sonrisas, pero a veces te pasas de la raya. Acabas distrayendo y enojando a los que querías entretener.


  Ganas Voluntad cada vez que alivies la tensión general o le quites las penas a alguien.


  BURÓCRATA


  Las leyes fueron creadas para algo. Tu principal preocupación es seguirlas. No importa lo difícil que sea la crisis, tú siempre sigues el procedimiento adecuado. Si la gente no obedece las leyes, el desastre campará a sus anchas. Te agradan los procesos establecidos, pues para ti son la clave de la victoria. Tu estricta adherencia al método te impide en ocasiones ver opciones mejores que la tuya.


  Ganas Voluntad cuando una crisis se resuelve siguiendo el procedimiento adecuado.


  BUSCADOR DE EMOCIONES


  No haces las cosas encaminado a un fin, sino al acelerón que te produce el proceso. El riesgo es lo que da a tu vida un significado. El aburrimiento es la muerte. Las apuestas nunca están lo suficientemente altas para ti. Siempre que haya una actividad excitante, pagarás lo que sea para experimentarla. Las consecuencias de tus actos suelen ser bastante chungas. Acabarás perdiendo la cabeza.


  Ganas Voluntad cada vez que te coloques en una situación peligrosa, salvándote.


  CONFABULADOR


  ¿Para qué matarte a trabajar si puedes hacer que alguien se rompa por ti? Manipulas a todos para que hagan lo que tú quieres. Tú avanzas en la causa coordinando los esfuerzos de otro y sembrando la discordia entre tus enemigos. Temes que otros hagan exactamente lo mismo contigo, por eso desconfías de todo el mundo.


  Ganas Voluntad cuando consigues que alguien haga lo que tú quieres.


  CRÍTICO


  Acostumbras a desvelar toda debilidad y defecto que encuentras, ya sea en una obra de arte, una organización o en los hábitos de una persona. Destacando sus defectos les obligas a buscar la perfección. Lo haces por su propio bien, estén dispuestos a colaborar o no. A veces realizas tu trabajo con demasiada diligencia, convenciendo a alguien no sólo de que tiene un defecto, ya casi le obligas a pensar que es un inútil, por lo que con frecuencia la gente que te rodea acaba alejándose de ti.


  Ganas Voluntad cuando destacas un fallo importante, que podría resultar desastroso si no se corrigiese a tiempo.


  EXPLORADOR


  La idea de encontrar lugares nuevos o perdidos, nuevas gentes y cosas (ya sean unas ruinas antiguas, una Reliquia extinta o un estilo musical) da significado a tu vida. Los descubrimientos son tu pasión, y dedicas gran parte de tus esfuerzos y tiempo a estar al día de todo lo que ocurre. La rutina y el lugar común te aburren sobremanera, y cada vez que descubres que alguien ha hecho un nuevo descubrimiento la envidia te corroe. Buscas incesantemente nuevos horizontes, algunas veces a costa del aquí y el ahora.


  Ganas Voluntad cada vez que realizas un descubrimiento importante.


  GREGARIO


  Los líderes necesitan seguidores, y tú esperas órdenes. Llevar la voz cantante no es tu estilo. La rebeldía no está en tu naturaleza. De hecho, tu fuerza proviene de tu capacidad de cooperación con otras personalidades, siempre enfocada a un objetivo común. Sin embargo, aunque podrías seguir a tu comandante hasta los confines últimos del Inframundo, tiendes a carecer de la autoestima necesaria para cuestionar un acto tan suicida.


  Ganas Voluntad si ayudas al Círculo a triunfar gracias a tu parte del trabajo.


  HEDONISTA


  La vida es demasiado importante como para desperdiciarla; lo mejor es pasarlo bien cuando sea posible. No te importa trabajar un poco siempre que cuando acabes haya algo de diversión. El placer es su propia recompensa, y tú compadeces a aquellos que se toman la vida demasiado en serio. Aún así, tanto interés en pasarlo bien puede llevarte a veces demasiado lejos.


  Ganas Voluntad cada vez que te diviertes y cuando diviertas a los que te rodean.


  JUEZ


  Buscas resolver los problemas de otros actuando como mediador, árbitro o amigo. Te enorgulleces de la claridad de tus juicios y de tu capacidad de conseguir adhesiones. El conflicto y la discordia te horrorizan; sabes que siempre hay una opción en la que todos pueden estar de acuerdo. Tu mayor temor es realizar un juicio equivocado, por lo que siempre consideras hasta las más remotas opciones.


  Ganas Voluntad siempre que diriges a otros hacia una resolución provechosa.


  LÍDER


  Has nacido para estar al mando. Eres el mejor organizador y muchos están dispuestos a que los dirijas. Confías en tus propios juicios y no tienes inconveniente en tomar una tarea y darle la forma que te parezca más práctica. Sólo hay dos formas de llevar a cabo un trabajo: la equivocada y la tuya. Aunque es posible que seas un maestro de la dirección, ignorar las sugerencias de todos puede acabar contigo.


  Ganas Voluntad cuando los otros te siguen sin discutir tus decisiones.


  MÁRTIR


  Estás siempre dispuesto a correr todos los riesgos y que otra persona o causa triunfe gracias a ello. Te exiges el doble que a los demás y no esperas otra recompensa que el reconocimiento de tus esfuerzos. A pesar de todo el sufrimiento, tú aguantas y te apoyas firmemente en el convencimiento de que lo que haces importa. En tu ciego deseo de estar siempre en la brecha, podrías sacrificarte por nada.


  Ganas Voluntad cada vez que te sacrificas o sacrificas algo tuyo a favor de un objetivo superior.


  PARANGÓN


  Tienes una idea muy clara de lo que hay de noble y correcto en la naturaleza humana y en consecuencia te esfuerzas en ser la personificación de esos ideales. Piensas que tus poderes son un gran don, y una tremenda responsabilidad, así que te sientes obligado a utilizarlos en la consecución de la justicia y el altruismo. Aunque aspiras a ser un modelo de conducta, no eres un Bizarro, la opinión de los demás no es tan importante como conseguir realizar buenas acciones. Algunos podrían pensar que eres pretencioso, pero tú eres tu crítico más acerado. Eres completamente intolerante con las flaquezas humanas (especialmente las tuyas), y esa falta de aceptación podría sacarte de quicio cualquier día.


  Ganas Voluntad cuando llevas a cabo una acción orientada al bien común.
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  PROTECTOR


  Siempre intentas ayudar a todos los que te rodean y que dependen de ti. No te ciegan los defectos de los otros; en todo caso valen para que tu afán de ayudar sea todavía mayor. Ganas fuerza cuando sabes que importas, que cargas con el sufrimiento del mundo. Con todo, nunca tienes a nadie que te apoye a ti.


  Ganas Voluntad cada vez que encuentras pruebas palpables de que has ayudado a alguien.


  REBELDE


  Eres el último librepensador. Seas el representante de una causa o simplemente el que lleva la contraria, siempre sigues tu propio camino. Si alguien quiere incorporarse a tu causa, bienvenido sea, aunque no se trata de algo indispensable para tu felicidad. Desafías a la autoridad en la teoría y en la práctica, también cuando estás de acuerdo con ella.


  Ganas Voluntad siempre que desafías a la autoridad establecida.


  SABIO


  Ves el universo como un acertijo que todavía nadie ha adivinado. Vives gracias a la lógica y la deducción; cualquier problema puede resolverse de forma racional. Tu objetivo es descubrir la verdad, comprenderlo todo. Sin embargo, tu gran interés en encontrar respuestas puede en ocasiones distraerte, pues te extravías con minucias y pierdes un poco la perspectiva.


  Ganas Voluntad cuando un enfoque racional y metódico te ayuda a solucionar una situación.


  SUPERVIVIENTE


  Puede soportar casi cualquier tipo de situación. No importa lo que ocurra, tú siempre perseveras. Jamás te rindes. No tienes tiempo para aquellos que se derrumban al primer síntoma de adversidad. De hecho, por tu propia seguridad, evitas formar lazos sólidos con otras personas. Saldrás adelante, no importa lo que ocurra; aunque haya que sacrificar a otros.


  Ganas Voluntad cada vez que sobrevives a una situación difícil gracias a tu ingenio y perseverancia.


  TRADICIONALISTA


  Crees que las soluciones para los problemas actuales pueden hallarse en los métodos antiguos. El cambio constante destruye en lugar de crear. No todos los cambios son malos: puede que si sigues agarrándote tanto a las viejas fórmulas, no consigas las soluciones que tanto buscas.


  Ganas Voluntad cuando uno de tus métodos clásicos resulta efectivo.


  VISIONARIO


  Tienes un objetivo. Sólo tú lo ves con claridad y es algo a lo que has dedicado tu vida. Puede que esas espiritista, vidente o filósofo. Seas lo que seas, buscas algo concreto. Creas nuevas posibilidades viendo más allá de los límites de la imaginación convencional. Aunque siempre tienes ideas nuevas, a menudo tu mente está en otra parte.


  Ganas Voluntad siempre que das un nuevo paso hacia tu objetivo.


  CASTA


  La esencia espiritual de todos los Exaltados Solares tienen ciertas predisposiciones, modeladas por los dioses antes de que existiese la historia. Estas predisposiciones se llaman Castas porque dividen a los Solares en cuanto a deberes y condición. Existen cinco castas de Exaltados Solares, y cada una de ellas está especializada en una cierta faceta del liderazgo y tiene un nombre relacionado con uno de los cinco estados del sol (Alba, Cenit, Crepúsculo, Noche y Eclipse).


  Desde el asesinato de los Solares y la usurpación del Reino por parte de los Vástagos del Dragón, la Orden Inmaculada enseña que los Exaltados Solares son una especie de demonios, conocidos con el nombre de Anatema. También tienen nombres para las castas de los Anatema, que en realidad son los nombres por los que se conoce a los actuales Exaltados Solares. Aunque los personajes pueden saberse de la Casta del Cenit mediante sueños y el estudio de los textos antiguos, otros simplemente pensarán que son Blasfemos. El nombre demonológico de la casta suele ir después del apelativo por el que se la conocía antiguamente.


  EFECTOS DEL HALO ANÍMICO


  Todas las castas de Exaltados Solares pueden canalizar Esencia directamente a través de sus ánimas para generar efectos mágicos. Aunque comparados con la magia de los Encantamientos los efectos son medianos, todo Exaltado Solar puede utilizar el poder de su ánima sin un entrenamiento especial.


  Además de las habilidades únicas de su casta, todos los Exaltados pueden gastar una sola mota de Esencia para:


  • Hacer que la Marca de Casta brille durante una escena (como si hubiese gastado 4-7 motas de Esencia Periférica).


  • Hacer que el ánima brille increíblemente durante una escena (como si el personaje hubiese gastado 8-10 motas de Esencia Periférica).


  • Conocer la hora justa del día durante el resto de la escena.
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  Cuando el Sol Invicto se alza en el cielo de la mañana, su luz se expande sin parar, quemando la oscuridad y tiñendo de rojo el firmamento; como si el horizonte estuviese empapado con la sangre de los enemigos de la luz. Del mismo modo golpean los guerreros de la Casta del Alba a los secuaces de la oscuridad, manchando el suelo con el carmesí de la sangre de sus enemigos.


  En la Primera Edad, los Miembros de la Casta del Alba eran los generales y caudillos del Reino. Trajeron la luz y la gloria del Sol Invicto a todos los oscuros rincones de la tierra, vigilaron las fronteras del Reino contra las destructivas fuerzas del Kaos y dirigieron los ejércitos del Reino hacia la victoria en batallas legendarias. Cuando los Vástagos del Dragón traicionaron a los Exaltados Solares y usurparon el control del Reino, ningún miembro de esta casta escapó a aquella emboscada Terrestre, que dio paso al avance del Inframundo. Todos aquellos que llevaban la marca del Alba lucharon a muerte, pero cayeron por culpa de la superioridad numérica del enemigo traidor, que se llevó a cientos y cientos de hombres a la tierra de los muertos.


  Ahora que los Solares regresan, los Niños del Alba han reclamado su puesto, ya que son los más grandes guerreros de la tierra. Maestros sin parangón en las disciplinas marciales, luchan con mil enemigos en cien frentes diferentes, marcándolos con sus espadas, arcos y puños. Un solo Niño del Alba puede destruir decenas de enemigos menores; un grupo podría acabar con todo un ejército.
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  Los miembros de la Casta del Alba son los elegidos que dominan las artes de la guerra y el combate. Maestros espadachines y arqueros son sólo una porción de esta casta. Hay también jefes de bandas especializados en guerrilla urbana, enormes matones que dominan los combates de gladiadores, monjes filósofos que buscan la iluminación practicando artes marciales y jóvenes de sangre caliente con el coraje necesario para luchar por lo que creen; todos éstos y más están entre los Niños del Alba.


  Los Niños son el brazo guerrero de un Círculo, y con frecuencia es uno de ellos el que lleva la voz cantante en la batalla. Suelen estar en la primera línea del círculo, y utilizan su maestría en el combate para destruir a los enemigos del Círculo.


  Ánima: Los Solares de la Casta del Alba están marcados con un sol brillante que adorna el centro de su frente. Su ánima tiende a un blanco brillante u oro pálido, algunas veces no exenta de tintes rojos o violáceos.


  Efectos del Halo Anímico: Si consume 10 motas de Esencia, el personaje puede transformarse en un ser enorme y terrorífico durante el resto de la escena (o hasta que decida que el efecto debe mitigarse. El cambio es bastante dramático, pues el personaje parece mucho más alto y fiero, su apariencia es terrible, sus ojos parecen ascuas y su contacto, letal.


  Las criaturas mortales que intenten enfrentarse a un Exaltado en estas condiciones debe realizar tiradas de Valor, o serán incapaces de mirar directamente al personaje, y mucho menos de atacarle. Si las tiradas resultan en pifia, los personajes (y todos los animales que los rodeen) huirán aterrorizados ante la furibunda aparición. Gólems, autómatas, demonios, no muertos y todas las demás criaturas que no conozcan el miedo no ser verán afectados por dicho efecto.


  
    LOS PROSCRITOS


    De acuerdo con los historiadores del Reino, los oscuros patrones de los Anatema dieron la espalda a sus sirvientes. La mayoría de ellos huyeron despavoridos de las fuerzas de los Dragones Elementales, abandonando a sus hermanos guerreros a su suerte, a una muerte solitaria en una batalla sin esperanza contra los ejércitos de los Terrestres. Dado que esta casta de los Anatema fue abandonada por su patrón y sus amigos cuando más lo necesitaban, los Vástagos del Dragón todavía se refieren a la Casta del Alba como los Proscritos.

  


  Habilidades de Casta: Los miembros de la Casta del Alba destacan en todas las formas de combate, ya sea con armas o sin ellas. Tienen una afinidad natural para las Habilidades de Tiro con Arco, Pelea, Artes Marciales, Armas Cuerpo a Cuerpo y Armas Arrojadizas.


  Asociaciones: La estación de la primavera, los colores azafrán y lavanda, la dirección del este, el elemento del fuego, la luna llena y la Doncella de las Batallas.


  Sobrenombres: Soles Ascendentes, Niños del Alba, Portadores de la Luz, Tigres de Bronce, Espadas del Cielo, Los Proscritos (peyorativo).


  Conceptos: Príncipe mercenario, guarda de la ciudad, sabio guerrero, veterano curtido, joven guerrero lanzado, gladiador reconocido, bandido heroico, bárbaro destructor, herrero.
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  Cuando el Sol Invicto alcanza su máxima altura en el cielo de mediodía, cae a plomo su luz, hiriente su brillo, su poder más que evidente. Del mismo modo, la Casta del Cenit muestra su fulgor ahuyentando las sombras de la duda y la confusión, infundiendo a las masas la fe, demostrando su poder (cuando canalizan la fuerza del Sol Invicto) a todo el mundo.


  Cuando los Solares tenían el poder, la Casta del Cenit estaba formada por los reyes-sacerdote del Reino. Sus miembros dirigían a los Deliberativos Solares, el cuerpo de gobierno del Reino, y sus palabras inspiraban a todos aquellos que estaban destinados a la grandeza. Al escuchar la voz del Sol Invicto, los miembros de la Casta del Cenit sirvieron de intermediarios entre las gentes del Reino y su patrón celestial. La gente delegaba el liderazgo a la Casta del Cenit tanto en materias espirituales como temporales, buscando en sus miembros la sabiduría y la bendición del Sol Invicto. Cuando los Vástagos del Dragón se rebelaron contra los Celestiales, los miembros de la Casta del Cenit que lograron salvarse de la emboscada se mantuvieron firmes como montañas, fortalecidos por su inquebrantable fe en el Sol Invicto. Pero hasta la más grande de las colinas se desgasta con la erosión. Del mismo modo se desgastan los Pilares del Sol por la acción lenta e inexorable de los ejércitos Terrestres. Los Exaltados del Cenit fueron los primeros Solares en regresar. A lo largo y ancho del Reino y el Umbral comenzaron a aparecer extraños hombres y mujeres. Vagaban por los desiertos y montañas, navegaban los mares, predicando siempre las glorias del Sol Invicto. Una vez más, los Pilares del Sol intentan conducir al pueblo hacia la justicia y la grandeza, a enfrentarse a las fuerzas de la oscuridad y la corrupción armados con la fe, el puño y el fuego.
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  Los Exaltados de la Casta del Cenit han sido escogidos de entre aquellos que poseen una mayor sed de justicia y los que han nacido para el liderazgo, o también los que están dispuestos a soportar cualquier tipo de penuria por sus creencias. Todos los miembros de esta casta han visto al Sol Invicto, y esa visión ha alimentado su pasión y su fe hasta límites insospechados. No importa la razón por la que luche un Cenit Solar, lo que importa es que luchará siempre con todas las fibras de su cuerpo y jamás abandonará.


  En el Círculo, los miembros de la Casta del Cenit son a menudo el pilar que soporta al resto de sus compañeros, el que les proporciona fuerza y apoyo. La inagotable energía y fortaleza de los Cenit les permite aguantar el peso de ataques que fulminarían a cualquiera, y su carisma y habilidad para el liderazgo les permiten inspirar y animar a otros a llevar a cabo gestas de las que no se creían capaces.


  Ánima: Los Solares de la Casta del Cenit llevan marcas de casta circulares de color oro. Sus ánimas son de un brillante color blanco, o de un color dorado majestuoso.


  Efectos de su Halo Anímico: La Casta del Cenit ha sido tocada con el poder del Sol. Con un solo toque pueden quemar los cuerpos de los caídos (1 mota de Esencia por cuerpo, enviando el alma —y el humo— al Cielo, y evitando así que el cuerpo resucite en calidad de zombi o espíritu hambriento). Tumban a los demonios, no muertos y otras criaturas de la oscuridad con un solo golpe. En un turno, un Cenit puede canalizar 5 motas de Esencia a través de su ánima y señalar a uno de estos seres a no más de 10 metros. Luego puede realizar una tirada de Esencia para producir en su objetivo daño agravado no absorbible. Se pueden resistir este tipo de ataque. Enemigos fieros de la oscuridad, los Exaltados del Cenit pueden hacer que su ánima arda con 10 motas de Esencia. El efecto es el mismo que el del ánima de los Exaltados del Alba, aunque sólo se aplica a demonios, fantasmas y demás criaturas impuras.


  
    LOS BLASFEMOS


    De acuerdo con la teología del Reino, los Anatema obligaron a sus hermanos a doblegarse y adorar a los oscuros poderes que ellos mismos amaban. Esta malvada idolatría fue prohibida y su lugar fue ocupado por la pura fe de la Orden Inmaculada. Como habían afrentado de forma abominable al orden natural, los líderes de la religión profana de los Anatema fueron desde entonces llamados los Blasfemos.

  


  Habilidades de Casta: Los miembros de la Casta del Cenit destacan por su capacidad de aguante, tanto en el plano físico como en el mental. También cuentan con increíbles habilidades para la persuasión y la inspiración. Tienen una afinidad natural para las habilidades de Aguante, Interpretación, Presencia, Vigor y Supervivencia.


  Asociaciones: La estación de verano, los colores dorado y azul cobalto, la dirección sur, el elemento tierra, la media luna y la Doncella de la Serenidad.


  Sobrenombres: Soles Resplandecientes, Pilares del Sol, Centellas Solares, Toros Dorados, Martillos del Cielo, Los Blasfemos (peyorativo).


  Conceptos: Antiguo sacerdote o chamán de otro dios, astrólogo brillante, trabajador, hojalatero errante, ermitaño del desierto, físico, rebelde campesino, recaudador de impuestos, pirata, viejo de la montaña, esclavo huido.
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  Cuando el Sol Invicto comienza a fundirse con el horizonte, su luz se torna huidiza. Las sombras se alargan y los dedicados eruditos y Artesanos encienden sus velas y candiles, para continuar sus trabajos durante la noche. Algo parecido hace la Casta del Crepúsculo. Busca un hueco de luz en la noche en el que aprender a destruir las sombras de la ignorancia.


  Durante la Primera Edad, los Niños del Crepúsculo eran los más grandes magos y eruditos del Reino. De sus mentes y manos salieron prodigios y Reliquias sobre los que se levantó la Primera Edad, y que fueron su mayor gloria. Estos Exaltados viajaron a los cuatro pilares del mundo y ayudaron a defender la civilización humana con su magia práctica y su legendaria astucia. Cuando los Solares fueron derrocados, muchos miembros de la Casta del Crepúsculo dieron sus vidas en defensa de sus hermanos. Aquellos que sobrevivieron a la traición inicial pasaron sus últimos días ocultando su saber y sus Reliquias de los traidores Vástagos del Dragón, para que los Solares pudiesen algún día recuperar el poder perdido.


  Con la reaparición de los Solares, los Niños del Crepúsculo vuelven a ser los baluartes del conocimiento en un mundo oscuro y peligroso. Algunos de los más eruditos seres del mundo conocido, las Arañas de Cobre, trabajan ahora en la reconstrucción de las glorias de la Primera Edad en esta era de caos y corrupción. Defienden pueblos y ciudades con su mente y su espada, y enseñan lo que saben a aquel que se muestra digno de recibir sus conocimientos.
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  Los miembros de la Casta del Crepúsculo son elegidos entre aquellos que aplican sus conocimientos y sus habilidades para obtener resultados sólidos y duraderos. Pocos entre ellos son más que sabios marchitos, que vertieron gran parte de su vida en las páginas de muchos legajos polvorientos. La senda de las Flechas del Cielo es la senda del carroñero, el ingeniero, el curandero, el detective, el Artesano y el mago-guerrero. Todos ellos poseen una gran sed de conocimientos y un ardiente deseo de aplicar los que ya poseen. Cuando hablamos de saber, la Casta del Crepúsculo no tiene rival.


  Ánima: La Marca de Casta de los Solares del Crepúsculo es un círculo dorado, su mitad superior llena de oro, la mitad inferior es medio anillo. Sus ánimas tienen los más espectaculares colores y están salpicadas con brillos dorados, granates, púrpuras e incluso azules.


  Efectos de su Halo Anímico: Los Exaltados Solares de la Casta del Crepúsculo pueden canalizar Esencia a través de su ánima como último recurso. Si después de tirar para obtener daño un Exaltado del Crepúsculo pierde niveles de salud, puede gastar 5 motas de Esencia para reforzar su ánima en un intento de parar el ataque. El personaje hace una tirada de Esencia, y por cada éxito puede sustraer un nivel de salud del daño que le hubiese producido su enemigo. Esto puede transformar un golpe mortal en algo menos serio o reducir a la inocuidad un ataque débil.


  Habilidades de Casta: Los miembros de la Casta del Crepúsculo destacan en su búsqueda del conocimiento y en la aplicación de ese conocimiento. Tienen una afinidad natural hacia las Habilidades de Pericia, Investigación, Saber, Medicina y Ocultismo.


  Asociaciones: La estación de otoño, los colores naranja y negro, la dirección oeste, el elemento madera, la luna creciente y la Doncella de los Secretos.


  Sobrenombres: Soles Descendentes, Niños del Crepúsculo, Centellas Solares, Arañas de Cobre, Flechas del Cielo, Los Impuros (peyorativo).


  Conceptos: Erudito anciano, sabio-guerrero, cortesano astuto, esclavo huido, estudiante indigente, niño prodigio, cortesano ambicioso, mercader culto, aldeana sabia, sastre astuto, curandero itinerante, alguacil de la ciudad, carroñero joven y optimista, herrero.


  
    LOS IMPUROS


    Fueron muchos entre los Anatema los que pactaron con los malos espíritus y los poderes del Inframundo para aumentar su poder. Estos magos hicieron sacrificios de sangre, entregaron sus cuerpos e incluso sus almas eternas a cambio de más poder. Con todo, cuando los ejércitos de los Exaltados Terrestres se levantaron contra ellos, sus maléficos poderes no les valieron de mucho y fueron, como sus compañeros, pasados a cuchillo. Por sus negocios con los seres malignos, estos Anatema fueron conocidos desde entonces como los Impuros.
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  Cuando el Sol Invicto se desliza bajo el horizonte, para descansar hasta el amanecer, la oscuridad y el secreto envuelven al mundo. Es el momento en que seres como conspiradores, criminales y espíritus malvados, salen de sus guaridas, pues jamás podrían sobrevivir bajo la brillante luz de la verdad. La Casta de la Noche lucha contra estos enemigos en su propio terreno y se mueve en un mundo cuajado de secretos y mentiras.


  Durante la Primera Edad, la Casta de la Noche cuidó de la seguridad y el bienestar del Reino y de sus ciudadanos. Fueron la mano izquierda de la Casta del Alba. Las Sombras que se Ocultan trajeron la justicia rápida a aquellos lugares a los que no podían acceder los ejércitos de la luz. Allí donde fallaba la fuerza bruta, la Casta de la Noche triunfaba con su sigilo y pillería. Cuando los Vástagos del Dragón derrocaron a los Elegidos del Sol Invicto, los supervivientes de la Casta de la Noche se fundieron con las sombras para lanzar una sangrienta guerra de guerrillas que duró varios siglos. Allí donde los Vástagos del Dragón pensaban que habían acabado con el último de los Lobos de Hierro, se despertaba otro noble cubierto por la sangre de sus hijos.


  Desde que regresaron los Solares, los Soles Ocultos acechan en las sombras de los bosques, las montañas y las ciudades. No hay muralla que los contenga, ni traición que se escape a su mirada. Los miembros de la Casta de la Noche son elegidos entre aquellos que despuntan por su sigilo y su capacidad de encontrar soluciones inteligentes a problemas complicados. Los ladrones y asesinos también tienen su sitio en ella, así como los sabios escurridizos, los policías inteligentes, los maestros leñadores, algunos cortesanos astutos, mercaderes parlanchines y hasta nobles desviados. Cualquiera que le dé prioridad a la maña, al ingenio y a la astucia sobre la fuerza bruta puede acabar siendo un Exaltado de esta Casta.
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  Las Sombras que se Ocultan son los ojos y los oídos del Círculo, recogen toda la información posible en beneficio del grupo.


  Cuando una situación requiere soluciones poco convencionales, los miembros de la Casta de la Noche son los que se encargan del tema.


  Ánima: Los Solares de la Casta de la Noche tiene un anillo dorado vacío como Marca de Casta. Las ánimas de estos Exaltados son de colores pálidos blancos y dorados, teñidos de púrpura y gris.


  Efectos del Halo Anímico: Las Sombras que se Ocultan tienen más control sobre sus ánimas que los demás Exaltados Solares, aunque no llegan a la maestría de los Lunares. Los Soles Ocultos pueden camuflar sus ánimas. De esa forma, pueden utilizar sus poderes sin ser detectados. Cuando un Solar de la Casta de la Noche consume Esencia Periférica, puede gastar el doble de motas para evitar que el gasto se sume a su Halo Anímico. Esta habilidad no le permite al personaje enmudecer la luz de su Esencia cuando utiliza hechicería.


  
    LOS MISERABLES


    Algunos de los Anatema caminaban por las calles de noche, escuchando tras las puertas y espiando a través de las rendijas de las ventanas. Estos seres cazaron sin compasión a aquellos que se rebelaron contra el retorcido gobierno de los Anatema. Sin embargo, su vigilancia fue en vano, pues los caudillos de la justicia no eran menos retorcidos que ellos. Se dice que estas criaturas eran tan repugnantes que no soportaban el contacto del sol en sus pieles. Dada su apariencia repelente y su comportamiento malvado, estos Anatema son conocidos hoy día como los Miserables.

  


  El personaje puede también convertir su ánima enmudecida en un velo envolvente e imperceptible. Esta ánima extensa dura una escena entera y su producción cuesta 10 motas de Esencia. Tiene la propiedad de dormir los sentidos de aquellos que intenten detectar al miembro de la Casta de la Noche y también camufla las evidencias que el Exaltado deje tras de sí. Las sombras se vuelven más oscuras, los sonidos quedan amortiguados y los olores y pisadas son mucho más ligeros de lo normal. En términos de mecánica de juego, esto aumenta en 1 la dificultad de todas las tiradas para detectar o rastrear al Exaltado, siempre que el camuflaje siga activo.


  Habilidades de Casta: Los miembros de la Casta de la Noche destacan en detectar todo aquello que se les pasa por alto a todos y en ir a lugares donde en teoría no podrían ir. Tienen una afinidad natural con Habilidades como Atletismo, Consciencia, Esquivar, Fullerías y Sigilo.


  Asociaciones: La estación de invierno, los colores gris y violeta, la dirección norte, el elemento agua, la luna nueva y la Doncella de los Finales.


  Sobrenombres: Los Soles Ocultos, Las Sombras que se Ocultan, Los Nocturnos, Lobos de Hierro, Dagas del Cielo, Los Miserables (peyorativo).


  Conceptos: Matón a sueldo, cazador de recompensas, hermana pequeña abandonada, fugitivo muy buscado, rey de ladrones, amante de un noble, líder de banda, mercader laborioso, salteador de caminos.


  [image: ]


  [image: ]


  Cuando el sol y la luna están alineados perfectamente, el resultado es un eclipse solar espectacular. Visible desde cualquier rincón del mundo, se trata de un evento profético. El Señor Dorado y La Dama Plateada parecen fundirse y el día se oscurece tanto que se pueden ver las Cinco Doncellas. El Cielo se ve claro y refleja el orden natural y la armonía. De la misma forma, la Casta del Eclipse proporciona unidad y orden a los seres que habitan en el mundo. Sus miembros están en todos los rincones del mundo, cruzan todas las fronteras y unen a la gente a su paso.


  Durante el reinado de los Solares, los Soles Coronados fueron el elemento aglutinable que mantuvo unido el Reino. Estos Exaltados ayudaron a forjar el consenso entre las diferentes facciones de los Deliberativos Solares. Negociaron tratados entre el Reino y las tribus bárbaras, las cortes espirituales e incluso la Buena Gente, hasta que fue seguro para hombres y mujeres el comerciar y viajar de un extremo al otro de la Creación. Como administradores y censores, mantuvieron el engranaje del imperio bien engrasado.


  Cuando los Vástagos del Dragón llevaron a cabo el golpe, la Casta del Eclipse se quedó paralizada. Aquellas Armoniosas Voces que sobrevivieron a la traición de los Terrestres intentaron resolver la crisis con diplomacia. Pero sus esfuerzos tuvieron que bregar con la mentira, la traición y el asesinato; los Vástagos no estaban interesados en la diplomacia. Las conversaciones de paz se encontraron con una respuesta militar. Los Soles Coronados superviviente huyeron a las casas de sus aliados y acudieron a las cortes de espíritus, a los elementales y a los señores de las bestias en busca de ayuda. Y con todo, nada de esto bastó; uno a uno fueron todos cayendo bajo los ejércitos de los Vástagos del Dragón.


  Cuando regresaron los Solares, el mundo fue testigo del primer eclipse solar desde que los Exaltados Terrestres se habían hecho con el poder. Ahora, la Casta del Eclipse ha reanudado el difícil proceso de reunificar el mundo. Muy diestros en temas de diplomacia y localización de rutas de comercio, los Soles Coronados forjan lazos entre gente y lugares distantes uniendo diferentes grupos y convirtiéndolos en algo más que la suma de sus individualidades.
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  Los miembros de la Casta del Eclipse son elegidos entre los más dotados para las relaciones sociales. A diferencia de la Casta del Cenit, los Soles Coronados trabajan en la sombra. Son seres sociables que se mueven con gracia natural, influenciando siempre las opiniones de los otros. Son los chamanes que hacen pactos entre hombres y espíritus, y los empleados honrados que hacen que los gobiernos funcionen con honestidad. Auténticos maestros en comunicación y organización.


  Los miembros de la Casta del Eclipse son frecuentemente los portavoces del Círculo. Como comunicadores natos, convierten a los extraños en aliados, y su capacidad organizativa hace que los grupos funcionen.


  Ánima: Los Solares del Eclipse tienen un disco dorado dentro de otro círculo como Marca de Casta. Sus ánimas son de un color blanco brillante y a veces también de un tono dorado. Chispeantes, aunque traslúcidas y cambiantes, sus ánimas son como la corona del sol durante un eclipse.


  Efectos del Halo Anímico: Cuando un Solar de la Casta del Eclipse es parte o testigo de un juramento, puede utilizar su ánima para santificarlo. El personaje debe sellar el acuerdo utilizando el tacto, tocando las manos de ambas partes del juramento. Su ánima brilla cegadora, se arremolina al ritmo de las palabras y flotan las runas, pues el Cielo dio a los del Eclipse el derecho a arbitrar en tales tratos. Aquellos que rompan un juramento de esta especie (incluido el propio Exaltado) sufrirán una terrible maldición.


  El Exaltado gasta 10 motas de Esencia y un punto de Voluntad para santificar el juramento. Aquellos que lo rompan sufrirán una desgracia por profanarlo. Por un número de veces igual a la Esencia del Exaltado en el momento en el que fue testigo o árbitro del juramento, el que rompa el juramento fallará terriblemente en una tirada crítica. El momento concreto quedará a discreción del Narrador, aunque siempre debe ocurrir en el peor momento posible. El Exaltado no tiene por qué estar vivo cuando tenga lugar la maldición. Él santifica el juramento, pero es el Cielo el que lo ratifica.


  
    LOS FALSARIOS


    Algunos de los Anatema poseían voces que podían llevar a un hombre más allá de sus sentidos. Podían convertir al hombre más sabio para que pidiese, completamente convencido, ser su esclavo. Estos charlatanes de pico de oro tejieron una red de mentiras para dar cohesión a su imperio corrupto, pero al final, no fue suficiente para protegerles de las fuerzas de la justicia. Por su condición de perjuros, estos Anatema reciben el nombre de los Falsarios.

  


  Asimismo, los miembros del Eclipse están protegidos por antiguos pactos con el mundo espiritual, los príncipes de los demonios y la Buena Gente. Los Soles Coronados que realicen negocios legítimos con estos seres no pueden ser atacados sin causa (aunque puedan ser incitados para que anulen tales acuerdos). Dichas criaturas deben honrar las leyes de la hospitalidad. Tales seres pueden fingir que tales acuerdos no existen, pero el hecho es que no pueden atacar a los miembros de una embajada del Eclipse.


  Finalmente, los Solares de la Casta del Eclipse son especialistas en conocimientos generales. Si cuentan con un tutor de talento, aprenden con facilidad los Encantamientos de otras clases de Exaltados, e incluso los de los espíritus. Aprender a utilizar tales Encantamientos cuesta el doble de experiencia (normalmente 20 puntos). Activarlos cuesta también el doble. Los personajes de la Casta del Eclipse no pueden comenzar la partida conociendo los Encantamientos de otros sin el permiso del Narrador.


  Habilidades de Casta: Los miembros de la Casta del Eclipse destacan en todos los aspectos de la comunicación, la organización y los viajes. Tienen una afinidad natural para las habilidades de Burocracia, Lingüística, Equitación, Navegación y Sociedad.


  Asociaciones: El periodo de Calibración, el color plata, la dirección central, el elemento aire, la luna creciente, la Doncella de los Viajes.


  Sobrenombres: Soles Coronados, Voces Armoniosas, Vientos Solares, Halcones de Azogue, Plumas del Cielo, Los Falsarios (peyorativo).


  Conceptos: Matrona de la alta sociedad, joven noble ambicioso, diplomático profesional, intermediario financiero, chamán de una aldea, espía precavido, cortesano ambicioso, mensajero profesional, marinero aventurero, contramaestre.
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  ATRIBUTOS


  Los Atributos son los Rasgos más básicos de tu personaje. No definas a tu personaje basándote en las estadísticas; en lugar de ello, deja que el personaje defina a las estadísticas. En el mundo real, nadie tiene “un 4 en Carisma” o “Inteligencia 2”. Sin embargo, para que los conceptos sean sencillos de manejar, debemos representarlos mediante números. Los Atributos y Habilidades son sólo abstracciones simplificadoras de algo bastante más complejo. Un personaje con cuatro puntos en Carisma puede ser vivaz, encantador, magnético o suave. Los Rasgos muestran lo que tu personaje puede hacer, pero no indican cómo es. Eso depende de cómo lo representes.


  Los Atributos de los seres humanos normales poseen generalmente una puntuación de hasta cuatro puntos, y la mayoría de la gente tiene dos puntos en todos sus atributos. Antes incluso de su Exaltación, vuestros personajes eran personas extraordinarias; por ello, sus Atributos tenían hasta 5 puntos.


  ATRIBUTOS FÍSICOS


  Los Atributos Físicos indican la fuerza bruta de un personaje, su constitución, agilidad y fortaleza. Los personajes que pelean bien, o que son atletas, tienen unos Atributos Físicos altos.


  FUERZA


  Hace referencia al poderío físico, a la capacidad de levantar objetos pesados y causar daño. Este Atributo se utiliza también para saltar, levantar y todo tipo de acciones que requieran fuerza física. La Fuerza también determina el número básico de dados de daño que se tiran para ejecutar ataques físicos con éxito.


  
    
      	•

      	Pobre: Débil (peso muerto 40 kg)
    


    
      	••

      	Media: Eso lo dice casi todo (peso muerto 80 kg)
    


    
      	•••

      	Bueno: Buen trabajador (peso muerto 100 kg)
    


    
      	••••

      	Excepcional: Matón de pueblo (peso muerto 125 kg)
    


    
      	•••••

      	Soberbio: El bardo canta tus hazañas (peso muerto 225 kg)
    

  


  DESTREZA


  La Destreza mide la agilidad y la coordinación “mano-ojo”. Describe lo rápido que es un personaje, su puntería y todo aquello relacionado con la velocidad, la gracia y el control. La Destreza ayuda a determinar el número básico de dados que se tiran para golpear en combate y se combina con la Astucia para calcular la iniciativa de un personaje.


  
    
      	•

      	Pobre: Eres un zopenco
    


    
      	••

      	Media: Puedes bailar sin pisarle el dedo gordo a tu oponente
    


    
      	•••

      	Bueno: Tienes un potencial atlético interesante
    


    
      	••••

      	Excepcional: Puedes hacer malabarismos con cuchillos sin despeinarte
    


    
      	•••••

      	Soberbio: Eres capaz de escalar una montaña con los ojos vendados
    

  


  RESISTENCIA


  Resistencia está relacionada con la salud de tu personaje, su tolerancia al dolor y el espacio de tiempo que aguanta haciendo ejercicio físico. Está asociada con el aguante, la voluntad de vivir y la dureza. La Resistencia sirve para determinar la reserva de absorción.


  
    
      	•

      	Pobre: Una suave brisa es suficiente para que te acatarres (absorbes 1 dado contundente, 0 letal)
    


    
      	••

      	Media: Gozas de una salud moderadamente buena (absorbes 2 dados contundentes, 0 letales)
    


    
      	•••

      	Bueno: Puedes llevar a cabo trabajos duros sin cansarte (absorbes 3 dados contundente, 1 letal)
    


    
      	••••

      	Excepcional: Eres capaz de luchar desde que amanece hasta el ocaso (absorbes 4 dados contundentes, 1 letal)
    


    
      	•••••

      	Soberbio: Puedes soportar el puñetazo de un hombre fuerte (absorbes 5 dados contundentes, 2 letales)
    


    
      	Nota: Sólo los personajes Exaltados pueden absorber daño letal con su Resistencia.
    

  


  ATRIBUTOS SOCIALES


  Los Atributos Sociales describen la influencia, la fuerza de carácter y la apariencia de un personaje. A menudo definen también su interacción con otros seres, lo que puede ir desde la primera impresión hasta su capacidad de liderazgo o al tratamiento que da a sus semejantes en general.


  CARISMA


  El Carisma se utiliza para caer bien y ganar la confianza de otras personas a través del atractivo natural. Es, si así lo prefieres, la “fuerza de la personalidad” de tu personaje. Refleja la seguridad o el talento social de los que dispones en tus relaciones sociales. El carisma define el gancho que tiene tu personaje con la gente, su capacidad para conseguir que su compañía resulte atractiva.


  
    
      	•

      	Pobre: La gente se aparta cuando ve que te acercas.
    


    
      	••

      	Media: Eres capaz de hacer amigos si te lo propones en serio
    


    
      	•••

      	Bueno: Haces amigos aunque no te lo propongas
    


    
      	••••

      	Excepcional: Hasta tus enemigos te respetan
    


    
      	•••••

      	Soberbio: Podrías construir un imperio
    

  


  MANIPULACIÓN


  La Manipulación mide tu habilidad para influir en otras personas. Esta habilidad representa tu nivel de agresividad dentro de tu capacidad de persuasión, ya sea sutil o descarado. Dentro de la manipulación tenemos desde el liderazgo hasta la pillería, la astucia o el dominio. A nadie le gusta que le engañen, por lo que fallar una tirada de Manipulación tiene sus riesgos.


  
    
      	•

      	Pobre: En rara ocasión logras conseguir lo que te propones
    


    
      	••

      	Media: De vez en cuando engañas a la gente
    


    
      	•••

      	Bueno: Serías un buen cortesano imperial
    


    
      	••••

      	Excepcional: Podrías arengar con éxito a la Legión del Silencio
    


    
      	•••••

      	Soberbio: Puedes convencer a los espíritus del Kaos para que hagan lo que quieras
    

  


  APARIENCIA


  La Apariencia es una combinación de atractivo físico e innato. Se trata de la capacidad de tu personaje para causar una primera impresión buena o simplemente generar una respuesta instintiva en otros.


  
    
      	•

      	Pobre: La gente tiene que reprimir un escalofrío cuando te ve
    


    
      	••

      	Media: Eres un rostro más en la multitud
    


    
      	•••

      	Bueno: En la aldea hay bofetadas por conseguir tu compañía
    


    
      	••••

      	Excepcional: Los rumores sobre tu gran belleza han llegado hasta la corte
    


    
      	•••••

      	Soberbio: La gente de los pueblos piensa que eres una deidad encarnada
    

  


  ATRIBUTOS MENTALES


  Los Atributos Mentales cubren la percepción de un personaje, su capacidad mental, su imaginación y su agilidad cerebral. Los individuos creativos e intelectuales poseen altos Atributos Mentales.


  PERCEPCIÓN


  La Percepción mide la capacidad de estar alerta y la comprensión. Sirve para determinar no sólo la atención que dedica el personaje al mundo que le rodea, sino también la manera en que interpreta lo que ve.


  
    
      	•

      	Pobre: Tienes una gran torrija mental
    


    
      	••

      	Media: Tienes una panorámica general de todo lo que ocurre
    


    
      	•••

      	Bueno: Sabes leer entre líneas, tanto literalmente como en cualquier conversación
    


    
      	••••

      	Excepcional: Tienes tan buen ojo que detectas cualquier defecto por pequeño que sea
    


    
      	•••••

      	Soberbio: Sherlock Holmes era un amateur comparado contigo
    

  


  INTELIGENCIA


  La Inteligencia mide el potencial mental de tu personaje; memoria, retención, juicio, razonamiento e imaginación, así como la capacidad para encontrar conexiones entre piezas aparentemente inconexas de información, o para analizar ideas complejas. Este atributo no sirve para medir lo rápido que piensa tu personaje, sino la claridad con la que piensa…


  
    
      	•

      	Pobre: Te falta media hora de cocción (C.I. 80)
    


    
      	••

      	Mediana: Recuerdas los cumpleaños de tus familiares (C.I. 100)
    


    
      	•••

      	Buena: Tus amigos te describen como “brillante” (C.I. 130)
    


    
      	••••

      	Excepcional: Eres más que “listo” (C.I. 160)
    


    
      	•••••

      	Soberbia: Genio (C.I. 180+)
    

  


  ASTUCIA


  Indica la rapidez con la que tu personaje reacciona ante nuevas situaciones y la capacidad para salir de situaciones comprometidas.


  Este Atributo describe el sentido común y la rapidez mental de tu personaje. Se combina con la Destreza para determinar la base de iniciativa.


  
    
      	•

      	Pobre: Nunca dudas de tus superiores
    


    
      	••

      	Media: Sabes cuándo retirarte a tiempo en una mala partida de dados
    


    
      	•••

      	Bueno: Mantienes siempre la calma en tus duelos
    


    
      	••••

      	Excepcional: Siempre tienes la salida perfecta
    


    
      	•••••

      	Soberbio: Saldrías adelante hasta en un pacto con el demonio
    

  


  VIRTUDES


  El mundo de Exaltado es un mundo de pasiones irrefrenables y emociones oscuras. Los héroes se entregan a la batalla con glorioso abandono, los amantes desafían a la muerte para entregarse al amor. Los reyes observan impasibles cómo miles de personas perecen en las guerras, de hambre, pero lloran abiertamente cuando se les muere alguna de sus favoritas.


  En el corazón de todos los Exaltados Solares se esconde una maldición, escupida por los enemigos moribundos de los dioses en los días anteriores a la historia. Esta maldición urge a los Solares hacia la acción inmoderada y a los cambios bruscos. Muchos dicen que los excesos provocados por esta maldición provocaron la usurpación de los Vástagos. Sea esto cierto o no, incluso hoy día los Elegidos son víctimas de sus pasiones.


  En términos de juego, existen cuatro virtudes, agrupadas en dos pares. El primer par está formado por la Compasión y la Convicción, y el segundo por la Templanza y el Valor. Estas virtudes representan los extremos a los que es capaz de llegar el alma humana. Las virtudes tienen de 1 a 5 puntos, y un personaje puede tener una puntuación muy baja o alta en una o varias de sus pasiones.


  LOS BENEFICIOS DE LAS VIRTUDES


  Las Virtudes miden la cantidad de pasión que le puede dedicar un personaje a una cierta forma de pensar o comportarse. Este compromiso quiere decir que cuando el personaje invierte Voluntad en una tarea asociada a una Virtud, sobre todo si tiene muchos puntos en esa Virtud, su determinación lo llevará más lejos de lo normal.


  En términos de mecánica de juego, esto significa que, por cada punto que el personaje tenga en una Virtud concreta, una vez por historia podrá canalizar un punto de Voluntad temporal a través de la Virtud en lugar de simplemente utilizarla para ganar un solo éxito automática. Cuando se canaliza un punto de Voluntad a través de una Virtud, el personaje puede añadir un número de dados igual al índice en esa Virtud, que se suman a la reserva de dados. Un punto de Voluntad consumido de esta manera no le garantiza al personaje un éxito automático, sólo los dados de bonificación.


  Ejemplo: Jade Armonioso tiene un índice 4 en su Virtud Valor. Cuatro veces por historia, podrá gastar un punto de Voluntad Temporal para sumar 4 dados a cualquier reserva relacionada con la valentía, el combate o con soportar el horror. En contraste, tiene sólo 1 punto en Compasión. Cuando ofrezca socorro al necesitado o desee defender a los débiles, sólo podrá gastar Voluntad para sumar 1 dado a una reserva por historia.


  Como muestra el ejemplo, cuanto más alta sea la Virtud, mejor. Sin embargo, tener muchos puntos en tus Virtudes no siempre es ventajoso.


  DESVENTAJAS DE LAS VIRTUDES


  Como hemos hecho notar anteriormente, tener muchos puntos en tus Virtudes equivale a un compromiso apasionado. Un personaje con un índice importante en una Virtud puede encontrarse con que es incapaz de resistirse a su corazón, a pesar de que ello suponga un peligro.


  En términos de mecánica, esto significa que un personaje con índice de 3 o más en una Virtud debe tirar su índice de Virtud cuando se enfrente con una situación donde desee actuar de forma contraria a lo que le dicte su Virtud. Si el personaje alcanza algún éxito en la tirada de Virtud, entonces debe actuar de acuerdo con los dictados de su Virtud o gastar un punto de Voluntad Temporal para superar la urgencia de su corazón y actuar libremente en esa escena. Un Exaltado Solar que suprima una virtud automáticamente añade un punto a su Límite (puedes ver “La Gran Maldición”, más adelante).


  Ejemplo: Smith tiene un índice de Compasión de 3 y sigue con su operación de infiltración en el Reino. Ve a una mujer anciana vapuleada y golpeada sin compasión por dos guardias de la ciudad. El Narrador le pregunta a Phyllis, la jugadora de Smith, cómo va a reaccionar, y ella afirma que Smith simplemente bajará la cabeza y seguirá caminando. El Narrador le cuenta que su reacción se contradice con la Compasión de Smith, y que debe realizar una tirada de Compasión para no intervenir. Phyllis saca 1, 3 y 10. Dos éxitos. El Narrador le comunica que a no ser que gaste un punto de Voluntad Temporal, Smith va a tener que hacer algo. A Phyllis le rechinan los dientes, se baja un punto de Voluntad Temporal y aumenta el Límite de Smith en uno.


  COMPASIÓN


  La Virtud de Compasión mide la habilidad del personaje para sentir empatía hacia otras personas y perdonar las faltas de aquellos que ama, a “su gente”.


  Aunque la Compasión puede ser un Rasgo doloroso en un mundo oscuro y brutal, no tener Compasión es aún peor. La Compasión ayuda al personaje a ayudar a aquellos que lo necesitan y a luchar contra la injusticia. Los personajes con una Compasión alta son amigos de los débiles o los enfermos y enemigos mortales de los malvados y los opresores.


  
    
      	•

      	Venderías a tu madre en calidad de esclava
    


    
      	••

      	Eres capaz de sentir algo hacia tu familia y amigos
    


    
      	•••

      	Darías socorro a un extraño, si se diese el caso
    


    
      	••••

      	Arriesgarías tu vida para defender a una persona que te ha injuriado
    


    
      	•••••

      	Tu grandeza de espíritu es igual a la de los héroes de leyenda
    

  


  La Compasión es buena para: Proteger o ayudar a los enfermos, inocentes u oprimidos. Luchar por la justicia o intentar ayudar a los necesitados. Luchar por un amor romántico.


  Los personajes deben fallar una tirada de Compasión para: Permitir a un enemigo perecer miserablemente. Ignorar las peticiones de los oprimidos o los pobres. Abandonar a los enfermos a su suerte. Dejar plantado a un amante.


  CONVICCIÓN


  La Virtud que equilibra la Compasión, llamada Convicción, mide la habilidad del personaje para soportar y, si es necesario, cometer todo tipo de atrocidades. La Convicción de un personaje le ayuda en situaciones en las que debe perseverar contra la adversidad, tomar medidas duras cuando no hay alternativa. Esta Virtud ayuda a recobrar Voluntad Temporal.


  
    
      	•

      	Eres un gusano gimoteante
    


    
      	••

      	Puedes ser testarudo cuando quieres
    


    
      	•••

      	Estás acostumbrado a todo tipo de penurias y males necesarios
    


    
      	••••

      	Podrías contemplar una aldea en llamas sin parpadear
    


    
      	•••••

      	Podrías pasar a cuchillo a una nación entera, si fuese necesario
    

  


  La Convicción es buena para: Soportar las durezas, las enfermedades y la opresión. Ejercitar el control y ser líder en tiempos de crisis o desesperanza. Luchar en situaciones condenadas al fracaso. Recobrar Voluntad.


  Los personajes deben fallar una tirada de Convicción para: Abandonar una causa con la que estén comprometidos. Abandonar ante las dificultades o la enfermedad. Abandonar a sus compañeros en tiempos de necesidad.


  TEMPLANZA


  La Virtud de Templanza es lo que marca la diferencia entre los hombres sabios y los locos. Los personajes con buena puntuación de Templanza actúan con un férreo autocontrol y se mantienen fríos por muy extraordinaria que sea la provocación. La Templanza ayuda a un personaje a aguantar las burlas, los intentos de seducción e incluso los intentos de afectar a sus emociones a través de la magia.


  
    
      	•

      	Saltas a la mínima
    


    
      	••

      	Te muerdes la lengua cada vez que ves al recaudador de impuestos imperial
    


    
      	•••

      	Los aldeanos te piden que hagas de árbitro en sus disputas
    


    
      	••••

      	Resistirías sin problemas los avances de una concubina imperial
    


    
      	•••••

      	Eres un auténtico santo, un estoico espectador de la vida
    

  


  La Templanza ayuda a: Soportar las tentaciones, burlas y cualquier forma de provocación. No hablar de más cuando estás intoxicado. Luchar contra los efectos del alcohol, las visiones, las drogas, los venenos y el control mental.


  Los personajes deben fallar una tirada de Templanza para: Actuar de forma deshonesta o esquivar un asunto importante. Cometer alguna clase de exceso. Dejarse llevar por una situación sin pensárselo demasiado. Romper juramentos o abusar de la confianza de alguien.


  VALOR


  La Virtud del Valor sirve para medir el coraje de un personaje y su decisión ante el peligro. El Valor ayuda a los personajes a soportar el miedo y el horror, ya proceda de un hechizo, una monstruosa criatura o la simple intimidación. El valor también ayuda a los personajes que luchan en una batalla, particularmente cuando las cosas van mal.


  
    
      	•

      	Eres cobarde
    


    
      	••

      	Aguantarías un insulto
    


    
      	•••

      	Puedes marchar contra los bárbaros sin un ápice de miedo
    


    
      	••••

      	Podrías irte tan campante a luchar contra los muertos
    


    
      	•••••

      	Te enfrentarás a uno de los cinco Dragones Elementales si fuese necesario
    

  


  El valor ayuda a: El heroísmo en la batalla y el combate en solitario. Soportar las aprensiones que producen la magia y el horror. Realizar hazañas, físicas o de otra clase.


  Los personajes deben fallar una tirada de Valor para: Escapar de un duelo de honor o de la llamada a filas. Huir de la batalla. Aguantar un insulto sin buscar venganza. Ignorar cualquier desafío.


  LA GRAN MALDICIÓN


  Antes de que comenzase la historia, los Exaltados eran los soldados de los dioses contra unos enemigos terribles. Los Solares eran los héroes de esas batallas, y cuando acabaron con los enemigos de los dioses, sus enemigos caídos utilizaron el aliento de los muertos para maldecir a los Exaltados que habían acabado con ellos. Los Primigenios maldijeron a los Solares para que siempre tuviesen tendencia a la ira y la inmoderación, sufriesen la traición a la que ellos mismos no eran ajenos. Dado que los enemigos de los dioses eran más grandes que los dioses, su maldición arraigó en las almas divinas de los Exaltados Solares. Fue esta maldición la que acabó con la Edad Dorada y la que condujo a los Vástagos del Dragón a usurpar el gobierno del Reino e incluso hoy, vive dentro del corazón de todos los Exaltados Solares.


  En términos de juego, la Gran Maldición obliga a cada Exaltado Solar a poseer una Mácula relacionada con una de sus Virtudes. Esta perversión o tergiversación de una Virtud obliga a los Exaltados a llevar a cabo hazañas violentas y, en ocasiones, dudosas. Todos los Exaltados Solares deben escoger una sola Mácula, que debe estar relacionada con una Virtud que tenga una puntuación de 3 o más.


  EL LÍMITE


  Toda Mácula está sujeta a un Límite, que es una situación que hace que los Exaltados pierdan el control de sí mismos, activando sus Máculas. Cada vez que esta condición entra en funcionamiento, el jugador debe tirar el equivalente al índice de la Virtud con el que esté asociada la Mácula. Por cada éxito que saque, el personaje gana un punto de Límite. Como siempre, un 10 equivale a dos éxitos. Cuando el Límite del personaje llega a 10, queda traspasado.


  Cuando un personaje traspasa el Límite, éste queda reducido automáticamente a 0. En la siguiente escena, el personaje estará gobernado por su Mácula. Actuará según se lo dicte su Mácula, y lo único que puede hacer es esperar a que el episodio pase rápido. El control del personaje pasa al Narrador. Puede ser una experiencia tremendamente catártica. Cuando se pasa el Límite, el personaje inmediatamente gana un número de puntos de Voluntad Temporal igual a su índice en la Virtud opuesta a la Mácula, incluso a pesar de que esto provoque un aumento en su Voluntad Temporal, a veces en número superior a 10.


  MÁCULAS DE EJEMPLO


  A continuación os damos algunos ejemplos de Máculas para varias Virtudes. Obviamente, éstas no son las únicas que puede desarrollar un Exaltado. Jugadores y Narrador son libres para trabajar juntos en el desarrollo de sus propias Máculas. Ten en cuenta que las Máculas son el resultado de una maldición antigua y fatal, y que no suelen ser muy agradables. Utiliza las que aquí os presentamos como guía general para la confección de tus propias Máculas.


  COMPASIÓN


  Martirio Compasivo: El personaje no puede soportar el sufrimiento de aquellos que le rodean. Cuando el personaje traspasa su Límite, se entrega por completo para ayudar a los que sufren de la forma más directa y evidente posible. Por ejemplo, si cruza el Límite mientras ve cómo trabajan unos convictos, querrá ocupar sus puestos uno a uno para que puedan descansar, o quizá atraerá la brutalidad del vigilante sobre sí. El personaje no recurrirá a la violencia a no ser que lo ataquen (aunque, obviamente, si traspasa su Límite en combate, no tendrá elección). Si el personaje pasa su Límite fuera de combate, el episodio de Martirio Compasivo puede durar días, hasta que el personaje consiga algunos puntos en su Virtud de Compasión.


  Condición de Límite: El personaje es testigo del sufrimiento inocente de personas sin mediar provocación.


  Corazón de Lágrimas: El personaje no tiene aguante. Cuando sobrepasa el Límite, es incapaz de soportar el sufrimiento ajeno y simplemente rompe a llorar. Si está en una situación estresante, el personaje será incapaz de funcionar durante el resto de la escena, e incluso intentará huir si es atacado. Si no es posible la huida, se defenderá, con una penalización de –2, y buscará huir a la primera oportunidad. Si el traspaso del Límite tiene lugar en una situación que no sea de combate o de tensión, el personaje se pasará tantos días llorando desconsolado como puntos tenga en Compasión. La única alternativa será evitar el contacto humano y quizá hallar alguna sustancia que alivie el dolor que le causa su existencia.


  Condición de Límite: El personaje es testigo del sufrimiento de seres inocentes, incapaz de mitigar su dolo.


  Ira Roja de la Compasión: El personaje sufre un ataque de ira al contemplar el dolor que le rodea. Presa de la ira, atacará directamente a la fuente de sufrimiento más cercana, sin ninguna consideración hacia sí mismo o la situación en la que se encuentre. La ira será absoluta, y es posible que no piense en actos como depositar objetos o desenfundar armas. El único beneficio consiste en que el personaje no sufrirá heridas de penalización mientras se encuentre en este estado. Un personaje que no tenga un objetivo evidente durante el ataque de ira se pasará un buen número de horas completamente furibundo, tantas como puntos tenga en Compasión, moviéndose erráticamente de un lugar a otro mientras destroza todo lo que encuentra a su paso y golpeando a todo aquel que sea lo suficientemente estúpido como para cruzarse en su paso.


  Condición de Límite: El personaje ve el sufrimiento de seres inocentes y es incapaz de intervenir.


  CONVICCIÓN


  Crueldad deliberada: El personaje abraza el poder de un corazón frío y lo utiliza indiscriminadamente como arma. Durante los días (tantos como puntos tenga en Templanza) que sigan a su traspaso de Límite, su corazón quedará encerrado en una coraza y se entregará a la crueldad. Toda debilidad que perciba recibirá una dosis de escarnio, o acaso de violencia. La conciencia del personaje desaparecerá tras el velo de la crueldad. Los prisioneros serán torturados y mutilados para sembrar el terror, y el personaje se contentará mejor con el miedo que con el respeto. Esta crueldad causará una penalización mínima de –2 en todas las interacciones sociales en las que no esté implicado el temor o la intimidación, aunque de todas formas no parece probable que el personaje se sienta inclinado a aquéllas.


  Condición de Límite: El personaje estará afectado por una severa tensión, por situaciones en las que no ve una salida.


  Corazón de Sílex: Se endurecerá el corazón del personaje hasta el punto de que no le afectará ninguna emoción. Durante un número de días equivalente a su índice de Convicción, no podrá sentir ni expresar emociones. No es que se haya convertido en un robot, sino que carecerá de sentimientos. Sólo le importará la eficiencia y seguir el curso de sus acciones, y aunque no carecerá por completo de tacto, sufrirá de todas formas una penalización de –2 en todas las tiradas sociales que impliquen interacción cara a cara.


  Condición de Límite: El personaje se siente frustrado por sus propios excesos, todo lo que le rodea le parece infantil.


  TEMPLANZA


  Impulso Ascético: Parecido a la Repulsión del Virtuoso, pero mucho más enfocado a la propia personalidad. Cuando el personaje se pase del Límite, estará convencido de que debe buscar la tranquilidad y la purificación a través del retiro y la meditación. Dará de inmediato la espalda a todos los asuntos mundanos, por más fuertes que sean las presiones (aunque no hasta el punto de abandonar la batalla, pero casi).


  El personaje se rasurará el cráneo, se vestirá con tela de saco o mostrará algún signo de penitencia. Buscará un lugar en el que iniciar su retiro, para contemplar la naturaleza efímera de la vida tantos días como su Templanza. Si contaba posesiones materiales como mansiones u otros bienes valiosos, los quemará o destruirá para que no distraigan su concentración. Si se le molesta con chácharas, el personaje no se mostrará comunicativo, y si las molestias son continuas, puede ponerse violento.


  Condición de Límite: El personaje se enfrenta a sus propios defectos o debilidades.


  Repulsión del Virtuoso: Cuando el personaje llega al Límite, simplemente pierde todo el respeto por aquellos que le rodean que dispongan de menos autocontrol que él y se empeñará en enseñarles una mejor forma de vida. Durante un número de días igual a la Templanza del personaje, éste criticará a los individuos que haya visto comportarse con desmesura, y es posible que ni siquiera los trate como a seres humanos. Si el personaje es testigo de un comportamiento poco honrado o deshonesto, intentará por todos los medios atajarlo, interviniendo físicamente si es necesario. El personaje intentará arengar a aquellos que le rodean sobre la forma correcta de vivir, y los convencerá para que destruyan o abandonen sus vanidades y vicios, juren enmendarse, etc. El personaje utilizará sus Encantamientos junto a sus otros recursos para llevar a cabo su cruzada personal.


  Condición de Límite: Las acciones del personaje quedarán estorbadas por la intemperancia de otros.


  Gran Desfase: El autocontrol del personaje cede, dando paso a una juerga de condiciones descomunales. Cuando el personaje pase su Límite, se entregará a todos los excesos que se le pongan a mano. Sexo, alcohol, drogas y comida tendrán igual atractivo para él y no atenderá a razones ni pospondrá su jarana. Durante un número de días equivalente a su Templanza, el personaje abrazará todos los vicios habidos y por haber, sin importar el coste ni las secuelas que produzcan. Si carece de fondos o está aislado socialmente, intentará que le presten dinero, o porfiará para que le salga todo gratis. Los personajes de edad avanzada o mala salud pueden realizar una tirada de Resistencia para evitar las consecuencias negativas de este episodio.


  Condición de Límite: El personaje debe pasar de un placer o vicio para actuar de forma moral.


  VALOR


  Ardor Guerrero: Cuando el personaje llega al Límite, pierde el control. Durante el resto de la escena, matará todo lo que se mueva. Si corre, lo perseguirá y acabará con él de todas formas. Comenzará la matanza con el personaje hostil que tenga más cerca y seguirá con todos los que estén en los alrededores hasta que no le quede nadie por masacrar. Si se le acaban los objetivos antes de tiempo o no hay ningún ser vivo cerca, devastará sus alrededores, haciendo todo lo posible por que no quede piedra sobre piedra. Si se le calma por la fuerza es posible que su rabia ceda durante un par de hora.


  Condición de Límite: El personaje es insultado, menospreciado, degradado o frustrado deliberadamente.


  Impulso Insensato: Cuando llega al límite, el personaje ignora por completo el significado de la palabra “miedo”. Durante un número de días igual a su Valor, buscará colocarse en primera línea de batalla, desafiará temerariamente a toda clase de enemigos y no cederá en su propósito bajo ningún concepto.


  Condición de Límite: El personaje lucha pero tiene las de perder, es desafiado a duelo por un enemigo o se le desafía a que demuestre lo que es capaz de hacer en determinada situación.


  HABILIDADES


  Los Atributos de un personaje sirven para medir su potencial bruto y sus aptitudes naturales. Sus Habilidades sirven para medir su entrenamiento, educación y el desarrollo de sus talentos. En esta sección se presentan las Habilidades de acuerdo con la casta de Exaltados Solares que, por su propia naturaleza, destacan en ellas. Los personajes contarán con una serie de Habilidades para las que tienen cierta predisposición, y podrán aprender otras Habilidades que no sean propias de su Casta, sin dificultad. Puedes consultar la página 92 del Capítulo tres: Personajes, para tener más detalles sobre Habilidades de Casta y Predilectas.


  Las Habilidades están puntuadas de • a •••••. Se sumarán una Habilidad y un Atributo para determinar la reserva de dados de tu personaje cuando intente una acción que no tenga éxito automáticamente. Esta combinación puede resultar en un total de hasta 10 en una habilidad, aunque los efectos de Encantamientos, Virtudes, Acrobacias y Especialidades pueden aumentar significativamente ese total. Incluso un punto en una Habilidad funciona de una forma diferente, todas ellas están puntuadas de la misma manera.


  
    
      	x

      	Ignorante: Carece de entrenamiento en esa Habilidad. Los personajes que intenten llevar a cabo una acción sin la Habilidad apropiada utilizan sólo el Atributo y sufren una penalización de –2 en sus reservas de dados para simular una completa falta de entrenamiento.
    


    
      	•

      	Novato: Tiene unos conocimientos básicos en esa Habilidad. El personaje es un principiante.
    


    
      	••

      	Iniciado: Tiene unas nociones generales de las aplicaciones de la Habilidad; el personaje puede practicar su Habilidad a nivel profesional.
    


    
      	•••

      	Competente: Comprende los detalles del potencial de la Habilidad. El personaje puede practicar su Habilidad a nivel profesional.
    


    
      	••••

      	Experto: Profunda comprensión de todos los detalles de la Habilidad. El personaje es uno de los mejores en ella.
    


    
      	•••••

      	Maestro: Completo dominio de la Habilidad; el personaje no tiene rival en ese tema. Es una leyenda viva.
    

  


  ESPECIALIDADES


  Cada Habilidad representa una zona bastante extensa del conocimiento. Con todo, a menudo el concepto de un personaje se enfoca en alguien que domina una sola faceta de la Habilidad.


  Por ejemplo, un personaje podría ser un consumado espadachín pero no tan dotado con otras armas. Asimismo, los auténticos maestros en cierta Habilidad suelen destacar también en alguna materia, trascendiendo los límites humanos. Para reflejar esto las Habilidades tienen Especialidades.


  Puedes comprar especialidades para tu personaje con puntos gratuitos durante la creación de personajes o con puntos de experiencia durante la partida. En la página 93 del Capítulo tres: Personajes, puedes consultar el coste en puntos gratuitos de las Especialidades y en la página 226 puedes ver el coste en puntos de experiencia. Tu personaje no puede tener más de tres Especialidades por Habilidad. Si le compras a tu personaje una Especialidad, simplemente escríbelo en tu hoja de personaje después de la Habilidad.


  Una vez adquirida, la Especialidad te proporcionará un dado extra en todas las tiradas relacionadas con esa particular faceta de la Habilidad. Un personaje con Supervivencia 2 y una Especialidad en “Kaos”, normalmente tendría 2 puntos en Supervivencia, pero dad que está especializado en el extraño y peligroso paisaje del Kaos, cuando esté rastreando las regiones del Kaos tendrá 3 puntos en Supervivencia. Los personajes pueden tomar la misma Especialidad más de una vez para aumentar la bonificación que ganan en circunstancias particulares. Por ejemplo, un personaje que sea un maestro con la espada puede tomar la Especialidad de Armas Cuerpo a Cuerpo “Espada” tres veces para reflejar la perfección de su habilidad con la espada.


  Cada Habilidad tiene un número de Especialidades de ejemplo. No son las únicas, simplemente son algunos ejemplos de Especialidades posibles de esa Habilidad. Los jugadores y el Narrador deberán trabajar juntos para determinar las Especialidades concretas para una Habilidad. El resultado final comprenderá especialidades no demasiado generales ni tampoco demasiado restringidas. Deberán encajar con la idea del personaje.


  [image: ]


  EJEMPLOS DE ACROBACIAS


  Los personajes de Exaltado son capaces de llevar a cabo hazañas heroicas con facilidad y desafiar a un duelo, sin sombra de duda, a quien haga falta. Para reflejar esto, a menudo es mucho más fácil de lo que sería, en la vida real, tener éxito en una tarea o incluso en otros Juegos Narrativos. Para darle a los Narradores y jugadores una idea de lo que puede hacer un personaje, cada Habilidad tiene una serie de ejemplos de hazaña “Estándar” (1 éxito), “Desafío” (3 éxitos) y “Legendaria” (5 éxitos). Puedes consultar la página 77 del Capítulo dos: Sistemas para ver cómo funcionan. Dado que las tareas de combate implican casi siempre tiradas enfrentadas, las tareas de ejemplo de las Habilidades de combate son el tipo de hazañas que un personaje podría esperar llevar a cabo con la Habilidad. El tipo de hazañas heroicas que puede realizar un personaje en combate depende de la calidad de sus oponentes.


  HABILIDADES DEL ALBA


  ARMAS ARROJADIZAS


  Es la habilidad de utilizar armas arrojadizas sin ayuda mecánica. Entre estas armas tenemos cuchillos, hachas, chakram, jabalinas y todas las armas arrojadizas improvisadas, como piedras y botellas.


  Especialidades: Armas Improvisadas, Shuriken, Asesinatos, En Suspensión, Ataques Múltiples, Desarmar a los Oponentes.


  Estándar: Puedes cortar una cuerda con un lanzamiento de cuchillo.


  Desafío: Cortas una cuerda con un cuchillo arrojadizo mientras te diriges a otro sito.


  Legendaria: Cortas una cuerda con un cuchillo que has lanzado con la punta de tus dedos mientras caes, atado y amordazado, cerca de ella.


  ARMAS CUERPO A CUERPO


  Esta Habilidad refleja la habilidad del personaje con armas de todos los tipos, desde espadas y lanzas hasta hachas, martillos, mandarrias y todo tipo de armas exóticas relacionadas con las artes marciales. Puesto que infligen un daño letal y generalmente no se les acaba la munición, las armas de Armas Cuerpo a Cuerpo son las armas que más predominan en Exaltado.


  Especialidades: Espada, Hacha, Pelear con Dos Armas, Pelear con Escudo, Pelear contra Gladiadores.


  Estándar: Puedes marcar tu inicial en el cuerpo de un enemigo.


  Desafío: Puedes marcar tu inicial en el enemigo durante una pelea.


  Legendaria: Colgado de los pies de la rama de un árbol, marcas tu inicial en el cuerpo de tu enemigo, que va a caballo.


  
    ¿OSCURO Y MUGRIENTO?


    Los personajes del mundo de Exaltado son sobrehumanos, los hijos mimados de los dioses, protagonistas de toda clase de dramáticas gestas, de tragedias y romances ajenos a la brutalidad de su vida. Con todo, el mundo en el que viven es a menudo oscuro y terrible. Los Narradores que estén llevando a cabo partidas donde los jugadores representen a personajes no Exaltados pueden desear enfatizar lo despiadado de este mundo.


    Para conseguirlo, puedes hacer que la dificultad de sus acciones sea más realista, no permitir las acrobacias y negarte a que los personajes tomen la misma especialidad más de una vez. Los Narradores de partidas en las que los personajes de los jugadores son Exaltados, pero que deseen dejar bien clara la diferencia entre los seres humanos y los Exaltados, deberán utilizar estas mismas modificaciones, pero aplicándolas sólo a los personajes no Exaltados del Narrador.

  


  ARTES MARCIALES


  Esta Habilidad de lucha cubre los estilos formales de todo el mundo, y sobre todo los de la Orden Inmaculada del Reino, así como los estilos de lucha basados en la lucha y la agilidad. Siempre que un personaje esté utilizando un arma de Artes Marciales, sus ataques infligirán daño contundente. Aunque favorece a la velocidad sobre la fuerza, esta Habilidad es tan peligrosa como cualquier otra de Pelea.


  Especialidades: Luchar contra otros artistas marciales, Oponentes con Armadura, Varios Oponentes, Acrobacia.


  Estándar: Llevas a cabo el Siete Dragones Saltadores impecablemente y rompes una tabla con tus manos desnudas.


  Desafío: Llevas a cabo el Siete Dragones Saltadores impecablemente sobre un carro que atraviesa una carretera llena de baches. Puedes partir un ladrillo de un solo golpe.


  Legendaria: Ejecutas del Siete Dragones Saltadores mientras te atacan varios oponentes a la vez y aprovechas su ataque para lucirte todavía más. Partes barras de acero con tus manos desnudas.


  PELEA


  Esta Habilidad cubre estilos de combate sin armas que dependen más del poder que de la velocidad; varían desde el estilo más tabernario a las técnicas más científicas. A no ser que un personaje utilice un arma. Pelea inflige un daño basado en los golpes, y aunque puede causar bastante dolor, no suele traer consecuencias importantes. Esta Habilidad incluye también a las broncas con armas improvisadas tales como barriles de brandy, banquetas, oponentes pequeños, etc. Los personajes que utilicen armas de este tipo pueden escoger utilizar sus Habilidades de Pelea o Armas Cuerpo a Cuerpo: las que prefieran.


  Especialidades: Lucha a Ciegas, Combinación, Trucos Sucios, Varios Oponentes, Pelear Borracho.


  Estándar: Puedes atravesar una puerta de un puñetazo.


  Desafío: Podrías atravesar una puerta de roble maciza de 15 cm de grosor.


  Legendaria: Puedes atravesar un portón de roble reforzado con acero si le pegas una buena docena de golpes.


  TIRO CON ARCO


  Comprende el uso del arco, abarcando desde el más pequeño hasta los más sofisticados arcos de guerra, reforzados con hueso y acero. Los arqueros en el mundo de Exaltado practican la arquería “Occidental” (apuntando) y “Oriental” (refleja); por razones de mecánica de juego, ambas funcionan igual, pero no permitas que es obstruya tus ganas de describir cómo hace tu personaje las cosas. Merece la pena destacar que la ballesta no existe en el mundo de Exaltado, aunque existen máquinas de asedio similares.


  Especialidades: Flechas Ardientes, Con Encantamientos, A Caballo, Entornos Boscosos, Emboscadas.


  Estándar: Le aciertas a una manzana sobre la cabeza de un ser humano a una distancia de 20 pasos.


  Desafío: Le aciertas a la misma manzana a 20 metros y con una flecha mala.


  Legendario: Le aciertas a la manzana, con una flecha mala, por la noche y a 50 metros.


  HABILIDADES DEL CENIT


  AGUANTE


  Este talento representa la habilidad del personaje para soportar largas exposiciones a condiciones adversas. Se diferencia de Vigor en que el Aguante mantiene el nivel de energía de tu personaje durante periodos largos de tiempo. Por ejemplo, un personaje puede realizar tiradas de Aguante para soportar varios días despierto, condiciones insalubres sin ponerse enfermo o marchar sin armadura sin sufrir un golpe de calor.


  Especialidades: Ayuno, Contener el Aliento, Maratón, Vigilia Prolongada.


  Estándar: Puedes correr 7,5 km sin parar.


  Desafío: Corres 62,5 km sin parar.


  Legendario: Puedes correr 625 km sin parar.


  INTERPRETACIÓN


  Esta Habilidad cubre toda la gama de expresiones artísticas, desde la retórica, pasando por la música, hasta la interpretación misma (incluimos aquí el suplantar personalidades y el aspecto más teatral del liderazgo a gran escala). Esta Habilidad proporciona también una gran perspectiva del mundo que rodea a cualquier expresión artística, así como del lugar que ocupa tu personaje en ese ambiente.


  Especialidades: Actuar, Bailar, Hacerse pasar por mujer, Oratoria, Canto, Instrumento musical (Flauta, Lira, Panderete, Cítara).


  Estándar: Puedes manejar un gentío amigable para que proporcione unas generosas donaciones para ti y tu grupo. Suficiente para vivir durante una semana. Manejas 100 hombres.


  Desafío: Electrizas a una turba hostil, les haces alcanzar el éxtasis, acaban con convulsiones, glosolalia… eres un encantador de serpientes. Puedes dirigir a 1000 hombres sin problemas.


  Legendaria: Te van a ejecutar, y con cuatro palabras consigues que el gentío acabe con los guardias, te libere y se convierta en tu ejército personal. Tienes una nación en tus manos.


  PRESENCIA


  Es la Habilidad que utilizarás para dirigir e intimidar. Es la que refleja la fuerza de tu personalidad. Si Interpretación sirve para demostrar tu capacidad de retórica y persuasión. Presencia sirve para conseguir asentar tu liderazgo y persuadir a una persona cada vez. El origen de la Presencia de cada personaje varía. Puede que proceda del respeto, el miedo, la persuasión o su talento en una habilidad determinada. La Presencia puede utilizarse para acobardar enemigos o convencer agresivamente a alguien para que haga algo. También sirve para mandar.


  Especialidades: Amenazas, Gobierno Justo, Persuasión, En Caliente, Gobierno en Coalición, Contar todas las Provisiones, Lavado de Cerebro, Conversión.


  Estándar: Inspiras a una tropa derrotada a atacar de nuevo sin dar tregua al enemigo. Convences a un maleante agresivo para que te diga quién le envía.


  Desafío: Inspiras a un grupo de novatos voluntarios atemorizados y consigues que luchen como leones. Convences al jefe de la Sociedad de los Asesinos para que te cuente quién ha puesto precio a tu cabeza.


  Legendaria: Conviertes a un grupo de prisioneros de guerra, convictos y bandidos en una unidad altamente motivada en un par de semanas. Persuades al jefe del Gremio para que se olvide de matarte y se una a tu causa, si es que sabe lo que le conviene.


  SUPERVIVENCIA


  Tu personaje saldrá airoso de cualquier expedición a cualquier tierra, por muy extraña que sea. Sabe dónde encontrar cobijo, comida y agua, cómo poner una trampa, prender una hoguera y distinguir las plantas y seres comestibles de los que no lo son. Esta Habilidad es absolutamente esencial para subsistir durante un tiempo en los bosques. La supervivencia incluye la afinidad del personaje con los animales y su capacidad para domar, entrenar y manejar animales domésticos y salvajes.


  Especialidades: Prender una Hoguera, Buscar Comida, Cazar, Navegar, Poner Trampas, Rastrear.


  Estándar: Encuentras comida y abrigo en los bosques por las noches. Puedes domar un lobo o un halcón.


  Desafío: Encuentras comida y abrigo en las junglas salvajes del Umbral, a pesar de que tu equipo se limita a un cuchillo de monte; además, desconoces el terreno. Eres capaz de domar un oso o un tigre.


  Legendaria: Encuentras comida y cobijo a pesar de que te abandonaron desnudo en las heladas planicies del norte durante una ventisca. Probablemente el Narrador hará que representes el combate en el que mataste a un oso polar con tus manos desnudas. Puedes amaestrar tiburones, grifos y otros animales “asesinos”.


  VIGOR


  El Vigor permite a tu personaje combatir los efectos negativos del dolor, la enfermedad o las drogas. También podrá utilizar esa Habilidad para salir adelante en un interrogatorio.


  Especialidades: Ignorar el Dolor, Resistir una Enfermedad, Aguantar Interrogatorios, Resistir Drogas.


  Estándar: Puedes beberte un cuarto de litro de licor y seguir sereno. Te ríes de una herida seria.


  Desafío: Bebes toda la noche y sigues coherente. Te ríes de una herida grave.


  Legendario: Te pasas una semana bebiendo sin parar y sigues coherente. Te amputan un miembro pero sigues luchando.


  HABILIDADES DEL CREPÚSCULO


  INVESTIGACIÓN


  A menudo cuentan con ella los magistrados y censores. La Investigación es la habilidad que permite encontrar pistas y toda clase de informaciones, ya sea en la escena del crimen, en una biblioteca o hablando con los testigos del suceso. Los personajes que dispongan de esta Habilidad podrán averiguar de forma efectiva todo lo que se les antoje, así como conseguir pruebas y reconstruir eventos para comprender lo que realmente ocurrió.


  Especialidades: Análisis, Objetos Ocultos, Deducción, Entrevistas, Búsqueda Rápida, Investigación.


  Estándar: Reconstruyes un evento reciente con pruebas escasas. Puedes localizar rápidamente un párrafo concreto de un libro en una biblioteca modesta y en tan sólo un par de días.


  Desafío: Puedes reconstruir un evento pasado (2-3 semanas atrás) con un número moderado de pruebas. Localizas un párrafo concreto de un libro en una biblioteca impresionante y en sólo un día.


  Legendaria: Eres capaz de reconstruir un crimen ocurrido hace meses con muy pocas pruebas. Encuentras un pequeño párrafo de un libro entre todos los libros de la Biblioteca Imperial del Reino y en una sola noche.


  MEDICINA


  Esta Habilidad abarca todo conocimiento relativo al funcionamiento del cuerpo humano y la curación de sus dolencias y heridas. Conocerás la diagnosis y el tratamiento de enfermedades, lesiones y sabrás producir emplastos y tónicos. Evidentemente, en el mundo de Exaltado este conocimiento es limitado; hasta los mejores médicos dudan ante enfermedades que serían pan comido para los doctores de nuestro mundo. Los personajes que intenten curar algo más que una fiebre, heridas de combate, enfermedades menores y quemaduras, lo tendrán bastante difícil. La cirugía interna tiene una dificultad de +3.


  La Medicina puede utilizarse tanto para curar como para hacer daño. Los personajes pueden valerse de ella para tortura, administrar venenos (o drogas útiles en dosis letales) o incluso para extender una plaga en una aldea. Tales intentos deberán ser supervisados por el Narrador.


  Especialidades: Amputación, Huesos Rotos, Fiebre, Plaga, Emplasto.


  Estándar: Puedes amputar un miembro dañado. Curar una gripe. Aplicar puntos de sutura al tejido dañado. Curar y vendar pequeñas quemaduras. Esterilizar material quirúrgico. Desinfectar heridas. Potabilizar agua.


  Desafío: Eres capaz de curar enfermedades serias tales como la malaria, la fiebre amarilla, la disentería, la viruela, la sífilis y el cólera. También posees conocimientos de cirugía interna para reparar o extraer órganos dañados.


  Legendaria: Puedes tratar enfermedades incurables como la tuberculosis, la plaga y el cáncer.


  OCULTISMO


  Esta Habilidad representa la familiaridad del personaje, en cualquier grado, con la magia y todo lo sobrenatural, su aptitud para la hechicería y su conocimiento de criaturas del otro lado, como los espíritus, la Buena Gente y los muertos. El personaje estará al tanto de los movimientos de las diferentes sectas y herejías que pueblan el Reino y el Umbral.


  Especialidades: Sectas, Fantasmas, Espíritus, Supersticiones, No muertos, Bestias del Kaos.


  Estándar: Conoces y te relacionas con un espíritu local menor. Sabes algo de hechicería y conoces un Encantamiento simple.


  Desafío: Conoces y te llevas bien con un espíritu mayor de la zona, el espíritu de un bosque encantado o de una montaña. Trabajas con una magia muy simple (curas impotencia, realizas encantamientos de buena suerte, maldiciones menores). Sabes cómo funciona la hechicería sutil o compleja.


  Legendario: Conoces y te relacionas con los Dragones Elementales, los sirvientes de las Celestinas, los príncipes de los demonios y los Señores de la Muerte. Puedes invocar a un elemental o a un demonio del Primer Círculo a pesar de no ser un Exaltado. Cuentas con una magia poderosa (tus maldiciones funcionan, tus talismanes convierten a las mujeres estériles en grandes paridoras, manejas encantamientos simples).


  PERICIA


  Pericia es la Habilidad que te permite llevar a cabo labores especializadas. Herrería, agricultura, curtido de pieles, joyería. Todas estas tareas son ejemplos de Pericia. Un nivel alto en Habilidad de Pericia permite a un personaje realizar obras maestras, aunque sin la ayuda de Encantamientos, tales cosas requieren de tiempo y recursos. Cada personaje debe escoger sus Habilidades de Pericia. Un maestro herrero, por ejemplo, no necesita saber gran cosa de agricultura. Los personajes que deseen manejar Pericias múltiples deberán tomar esta Habilidad varias veces.


  Especialidades: Trabajar Bajo Presión, Expediciones de Campo, Disponiendo de un Buen Taller, Reparaciones, La Forma Antes que la Función, Tomar Tiempo Extra.


  Estándar: Realizas una buena espada si tienes una buena materia prima.


  Desafío: Forjas una espada excelente (+1 para causar daño) a partir de materias primas excelentes. Puedes fabricar una buena espada con materiales malos.


  Legendaria: Fabricas una espada perfecta (+1 dado para la reserva de Armas Cuerpo a Cuerpo, +2 para causar daño, +3 para iniciativa), con los mejores materiales del mundo. Puedes formar una espada excelente con chatarra o cuatro cañerías medio podridas.


  SABER


  Una vez, el hombre conoció los engranajes del mundo y vivió en una Edad de prodigios más allá del entendimiento. Los personajes con la Habilidad de Saber poseen conocimientos y han profundizado en la historia, la geografía, la literatura, la filosofía y en todo tipo de materias subterráneas. Un nivel alto en Saber permite al personaje descifrar escrituras antiguas, identificar Reliquias de la Primera Edad y conocer la naturaleza de todos los seres y criaturas legendarias.


  Si quieres que tu personaje sea capaz de leer y escribir, debes comprar por lo menos un punto en Saber. Una vez que lo hayas hecho, tu personaje podrá leer cualquier escrito en cualquier lengua que conozca.


  Especialidades: Comprender Otras Culturas, Eventos Actuales, Geografía, Historia, Leyes, Gobierno, Filosofía, Religión, La Primera Edad.


  Estándar: Reconoces el idioma en el que está escrito cualquier documento. También a cualquier personaje importante (y todo suceso histórico) que pertenezca a la época posterior al Contagio. También puedes conocer y manejar una Reliquia sencilla de la Primera Edad.


  Desafío: Reconoces la escritura olvidada de la Primera Edad. También tienes información sobre los personajes históricos y los sucesos anteriores al Contagio. Reconoces y sabes manejar algunos artilugios complejos de la Primera Edad.


  Legendario: Puedes leer la escritura de la Primera Edad. Reparar Reliquias simples de la Primera Edad. Reconocer a un personaje histórico o recordar un suceso anterior a la época en la que los Vástagos del Dragón usurparon el poder. Utilizar los más complejos objetos de la Primera Edad, como los Caminantes de Guerra. Conoces el sistema de defensa del Reino.


  HABILIDADES DE LA NOCHE


  ATLETISMO


  Esta Habilidad sirve para medir el nivel de desarrollo de las cualidades físicas de tu personaje y su capacidad para aplicar esas mismas cualidades. El Atletismo es la Habilidad que rige las gestas físicas, el equilibrio, la coordinación y los reflejos. También cubre el nivel alcanzado en diferentes deportes y juegos, la altura a la que un personaje puede saltar, escalar, etc.


  Especialidades: Acrobacias, Escalada, Deportes, Caídas y Saltos.


  Estándar: Levantas 100 kg. Saltas 3 metros partiendo de una posición en reposo. Mantienes el equilibrio mientras luchas en un risco.


  Desafío: Levantas 350 kg. Realizas un salto de 6 metros partiendo de una posición de reposo. Mantienes el equilibrio mientras luchas en un risco helado en medio de una ventisca.


  Legendaria: Levantas una tonelada. Saltas 15 metros partiendo de una posición en reposo. Mantienes el equilibrio mientras peleas sobre una cuerda helada durante una ventisca.


  CONSCIENCIA


  Esta Habilidad mide el nivel de percepción del personaje de sus alrededores. Se trata de un indicador general de lo detallado de la idea del personaje de los objetos que le rodean y abarca los cinco sentidos. La Consciencia es útil para distinguir su rostro entre la multitud o anticipar una sorpresa.


  Especialidades: Oído Agudo, Montar Guardia, Agudeza Visual, Olfato, Descubrir Emboscada, Rastrear.


  Estándar: Identificas a alguien por el sonido de sus pasos. Reconoces a alguien en un bazar populoso con un solo vistazo rápido. Puedes leer los labios. Detectas armas ocultas. Localizas la escena de un robo en unos minutos. Ves a una distancia de 100 metros en una noche de luna clara.


  Desafío: Identificas a alguien por el olor. Distingues el rostro de alguien en el campo de batalla con un solo vistazo rápido. Sabes dónde se ha cometido un hurto con sólo pasar por allí cerca. Ves a una distancia de 100 metros en una noche nubosa con luna menguante.


  Legendario: Rastreas como un perro. Puedes leer un papel con los ojos cerrados, sólo por el tacto de las marcas de tinta en el papel. Escuchas una conversación que tiene lugar a kilómetro y medio de distancia en un día de viento. Puedes distinguir a alguien a 100 metros en una noche cubierta y sin luna.


  ESQUIVAR


  Esquivar mide la habilidad del personaje para evitar ser golpeado. Los personajes con Esquivar son generalmente ágiles y pueden evitar los peligros ambientales tales como árboles que caen y desprendimientos de tierra así como los ataques que les lance otros personajes.


  Especialidades: Ataques a Distancia, Peligros Naturales, En el Campo de Batalla, Desarmado, Finta Completa, Ataques de Animales.


  Estándar: Esquivas una peña que rueda hacia ti o una rama suelta propulsada por el viento.


  Desafío: Esquivas un montón de peñas que vienen directas hacia ti, o un montón de objetos empujados por el viento.


  Legendario: Atraviesas una avalancha o un huracán y sales indemne.


  FULLERÍAS


  Fullerías mide el conocimiento de los aspectos más técnicos de la delincuencia y del estilo de vida de los delincuentes. También señala la maestría del personaje en Prestidigitación, Juegos de manos, Apostar, Robar bolsas, Abrir cerraduras, Timos y demás habilidades necesarias para sobrevivir al margen de la ley.


  Especialidades: Abrir Cerraduras, Timos, Ciudad Concreta, Hacer Trampas a los Dados, Colocar Bienes Robados, Comprar Drogas, Especialidad Mujeres, Crimen Organizado.


  Estándar: Puedes robarle la bolsa a alguien en una calle concurrida. Forzar una cerradura sencilla. Realizar timos sencillos. Encontrar drogas en cualquier sitio al que vayas. Vender objetos robados. Si hay un gremio local de ladrones, contactarás con él sin problema.


  Desafío: Puedes falsificar un pagaré del Gremio. Hurtarle la bolsa a un primo aunque esté atento y estéis los dos solos en una habitación. No tienes problemas para vender un objeto robado a su dueño minutos antes. Un paseo y tienes un muestrario de las drogas más raras y potentes de medio mundo. Causas una gran impresión en el gremio local de ladrones.


  Legendarias: Puedes falsificar el Sello Imperial del Reino. Le hurtas el rubí de la frente a un rey-dios durante una conversación casual. Vendes las joyas del reino por su valor real al día siguiente de robarlas. Con un timo de principiantes engañas a la Buena Gente.


  SIGILO


  El Sigilo comprende la habilidad para evitar llamar la atención, moverse silenciosamente, seguirle la pista alguien y evitar ser detectado en general. Las tiradas de Sigilo se realizan normalmente como acciones enfrentadas contra la Consciencia de otro personaje. Los personajes individuales que intenten esconderse en condiciones poco óptimas tendrán que aumentar la dificultad de sus tiradas de Sigilo.


  Especialidades: Emboscada, Camuflaje, Ocultarse en la Sombra, Escabullirse, Seguir la Pista, Esconderse a Plena Vista.


  Estándar: Evitas ser detectado mientras te ocultas en la negrura de las sombras. Caminas silenciosamente por un suelo de mármol. Te escondes de un guardia que está alerta.


  Desafío: Evitas ser detectado cuando estás a 30 cm de distancia de la espalda de una persona que te busca. Te giras a la vez que la persona, que sigue sin verte. Caminas sigilosamente por un suelo cubierto de cáscaras de nuez. Consigues esquivar la atención de un perro.


  Legendario: Evitas que te detecten simplemente quedándote quieto. Corres silenciosamente por un suelo cubierto de campanillas. Esquivas a un demonio guardián muy atento.


  HABILIDADES DEL ECLIPSE


  BUROCRACIA


  Esta Habilidad mide la capacidad del personaje para negociar con sistemas políticos, económicos y de gobierno. Los personajes con Burocracia son capaces de ganarse la vida como mercaderes y oficiales del gobierno. Debes tener en cuenta que aunque esta Habilidad permite al personaje ser un buen mercader o burócrata, hay incontables negocios y gobiernos cuyos empleados tienen pocos o ningún punto en Burocracia.


  Especialidades: Demoras, Papeleo, Negocios ilegales, Mercancías, Ventas, Un oficio particular.


  Estándar: Sobornar a un oficial honesto. Llevarte el gato al agua en una subasta. Enterarte de quién controla el mercado local. Convertir tu inversión inicial en una fortuna en un par de meses o una inversión pequeña en un gran capital en un par de años.


  Desafío: Reformar la burocracia, corrupta, de una ciudad-estado. Escalar posiciones entre los mercaderes locales. Convertir una buena inversión en una gran fortuna en un par de semanas. Convertir una pequeña inversión en una fortuna grande en un par de días.


  Legendaria: Reformar la burocracia del Reino. Aventajar al Gremio en la materia mercantil. Convertir una pequeña inversión en una fortuna en tan sólo un par de días.


  EQUITACIÓN


  Mide la capacidad del personaje para manejar un caballo, un buey o una criatura similar. Esta Habilidad le proporciona a tu personaje el don de domar caballos salvajes y realizar trucos con ellos, galopar sobre terreno difícil y luchar a caballo.


  Especialidades: Caballos salvajes, Carreras, Cabalgar en la batallas, Saltos, Terreno escabroso, Cuidados, Camellos.


  Estándar: Saltas un muro de piedra. Cabalgas a través de un humeante campo de batalla. Puedes domar un semental salvaje.


  Desafío: Puedes saltar un muro de piedra con un caballo desbocado y cabalgar a través de un humeante campo de batalla poblado por terroríficos no muertos. Puedes domar un semental salvaje a la primera.


  Legendaria: Puedes saltar un enorme pozo con un viejo percherón. Atravesar a caballo una muralla de fuego mágico lleno de rostros febriles que aúllan. Tienes un caballo salvaje, indomable, que te aceptó sin que tuvieses que hacer el menor esfuerzo.


  LINGÜÍSTICA


  Esta Habilidad determina el número de idiomas que el personaje puede hablar con fluidez, así como su comprensión del funcionamiento básico del lenguaje. Como hay muchos idiomas y todos ellos son sistemas complicados, el personaje no dispondrá de una comprensión automática de todos ellos. Cada personaje poseerá conocimientos de una familia idiomática aparte de la de su propio idioma. Cada punto en Lingüística indica una familia idiomática aparte de la nativa del personaje. Los personajes con puntuación alta en esta Habilidad serán capaces de expresar necesidades y deseos en la mayoría de las lenguas, aunque no podrán expresar conceptos complejos ni tampoco los giros lingüísticos de cada idioma.


  Cada familia lingüística comprenderá varios dialectos, pero por razones de simplicidad, se asume que el conocimiento del personaje de un idioma implica el conocimiento de sus dialectos. Las tiradas de Lingüística son necesarias sólo para comprender escritura o habla compleja, aunque un índice alto de Lingüística reduciría esta necesidad.


  En el mundo de Exaltado existen las siguientes familias lingüísticas.


  • Alto Reino: El idioma de los nobles Vástagos del Dragón y de sus siervos. También lo hablan los espíritus, demonios y la Buena Gente.


  • Bajo Reino: Idioma del pueblo llano del Reino.


  • Habla del Río: Idioma de las Tierras Carroñeras. Lengua franca del Umbral. Contiene muchos préstamos y todos los mercaderes y comerciantes la conocen.


  • Lengua del Cielo: Familia lingüística propia de las regiones del Umbral y el norte.


  • Lengua del Fuego: Familia lingüística hablada en las regiones del Umbral del Oeste.


  • Lengua del Mar: Familia lingüística hablada en los archipiélagos del Umbral del Oeste.


  • Lengua del Bosque: Familia lingüística hablada en la región del Umbral este.


  • Lenguas Tribales (varias): Lenguas habladas por grupos de bárbaros. Por cada punto adquirido, un personaje puede conocer un número de lenguas tribales igual a su Inteligencia.


  • Jerga del Gremio: Lengua secreta que sólo conocen los miembros del Gremio (los personajes deben disponer de un Respaldo [Gremio] de ••• o más para poder disponer de este idioma).


  • Viejo Reino: Idioma del Viejo Reino. Es la lengua en la que están recogidos muchos Encantamientos, ya sea de forma oral o por escrito, así como muchos tomos de la Primera Edad. Los personajes deben tener un Saber • o más para poder adquirir este idioma. El Viejo Reino es también el idioma preferido de los espíritus, los demonios y la Buena Gente.


  Sin la Habilidad de Saber, los personajes no podrán leer ni escribir, por muchos idiomas que hablen. Algunos lenguajes, tales como las lenguas tribales de los bárbaros, carecen de escritura. La mayoría de las lenguas que tienen escritura utilizan variantes o se apropian directamente de los caracteres del Viejo Reino.


  Especialidades: Las especialidades en Lingüística se encuadran dentro de un conjunto concreto de idiomas e indican el talento expresivo del personaje. Un personaje con una maestría básica del lenguaje puede mantener una conversación normal e incluso comprender y utilizar giros idiomáticos, pero no podrá expresarse poéticamente en ese idioma. Un personaje con una especialización en un grupo de idiomas concreto podrá ganarse la vida como escritor, poeta, etc. Los personajes con especialidades múltiples en un grupo lingüístico tendrán una mayor capacidad para explotar la dimensión estética del lenguaje y producir textos hermosos. Puede que el Narrador prefiera que los personajes sumen sus especialidades Lingüísticas a las tareas relacionadas con la comunicación (Presencia, Fullerías, Liderazgo, Sociedad), particularmente cuando pronuncien discursos o realicen digresiones o escriban cartas.


  NAVEGACIÓN


  El mundo de Exaltado está situado alrededor del gran Mar Interior. Todo el oeste es un gran mar, lleno de archipiélagos e islas. Viajar por mar es de vital importancia para el comercio, la guerra y la comunicación. Esta Habilidad mide la capacidad de tu personaje para navegar ríos y mares.


  Especialidades: Aguas ignotas, Barcos pequeños, Galeras, Mar abierto, Pasajes peligrosos, Persecuciones, Piratería, Tormentas rugientes.


  Estándar: Puedes gobernar un barco durante una tormenta moderada. Adelantar a un barco pirata. Navegar a través de un arrecife de coral.


  Desafío: Puedes atravesar un huracán con tu barco. Huir de un rápido velero pirata que te persigue. Navegar a través de un arrecife de noche.


  Legendario: Puedes llevar una galera a través de la tormenta del siglo. Huir de una flota pirata en tu vieja cáscara de nuez. Atravesar un arrecife desconocido y mortal, con niebla y a toda vela.


  SOCIEDAD


  Es la habilidad que permite sentir y comprender los sentimientos de la gente, manejarte con perfecta soltura en situaciones sociales, participar en política, escalar posiciones en la sociedad y manejar toda clase de subterfugios. El soborno y demás trucos políticos forman parte de esta Habilidad, pero las Fullerías se utilizan para llevar a cabo hurtos, robar al descuido, colocar pruebas falsas, etc. Sociedad sólo maneja fines políticos. Esta Habilidad no tiene connotaciones mágicas; utiliza el conocimiento del personaje de la gente y sus emociones para leer entre líneas y averiguar lo que sienten las personas.


  Especialidades: Averiguar intenciones, Averiguar la verdad, Estado emocional, Pretensiones.


  Estándar: Lanzar invectivas a aquellos que lo merecen. Provocar un amorío. Obtener una buena posición en la corte mediante maniobras políticas.


  Desafío: Lanzar ataques fulminantes a quienes no lo merecen. Seducir a una gran dama de la sociedad local. Y a su hija. Obtener una posición de influencia y bien pagada (inspector general, habilitado, mayordomo) gracias a las intrigas.


  Legendaria: Calumniar con éxito al parangón de la virtud, derrocándolo. Seducir a la gobernadora local, a su marido y a su hija. Convertirte en heredero del trono local gracias a tus intrigas.


  TRASFONDOS


  Los Trasfondos son Rasgos que no miden las capacidades inherentes ni las habilidades, sino que son elementos claves en la identidad de tu personaje. Calibran su talento para influir al mundo y ayudan a definirlo. Hablamos de circunstancias.


  Los Trasfondos están unidos estrechamente al concepto del personaje. Cada Trasfondo es algo más que un índice marcado en puntos. Si un personaje tiene un Trasfondo de Aliados, Contactos o Mentor, los puntos representan a individuos que tienen una existencia, una personalidad y una serie de motivaciones. No aparecerán por arte de magia: tampoco el Respaldo y la Influencia están descritos en una gran pizarra estelar.


  El jugador y el Narrador deberán trabajar juntos para asegurarse de que todas las elecciones tienen sentido y funcionan con el tema general del juego. Por ejemplo, si la serie comienza antes de que los personajes sean Exaltados, el Trasfondo Familiar es probablemente improcedente. Si los personajes están trabajando en la creación de un Sideral renegado, todos los del Círculo necesitarán bastantes puntos en Mentor. Los Trasfondos deben complementar y ayudar a la serie y al concepto del personaje, en lugar de orientarse sólo a fortalecer al personaje.


  En algunas ocasiones puede resultar un tanto incierto si el índice del Trasfondo de un personaje es suficiente para realizar una determinada tara. Por ejemplo, para que los aliados puedan ayudar al personaje o para que éste pueda comprarse una nueva pieza de equipo. Para arreglar esto, el jugador haría una tirada de Trasfondo contra una DF 1 para ver si puede hacer lo que desea.


  Aunque este método es rápido, puede acabar restando sutileza al juego. Si el Narrador quiere, puede hacer que el jugador describa el uso que el personaje hace del Trasfondo, incorporándolo a la historia y luego realizando la consiguiente tirada de Atributo + Habilidad cuando llegue el momento apropiado. El jugador podría desear realizar una tirada de Manipulación + Sociedad para que su personaje convenza a sus aliados para que le ayuden mientras se encuentra en prisión, o una tirada de Carisma + Presencia para saber si lo respetan y están dispuestos a ayudarle. El personaje que intente reunir el suficiente dinero para comprar algo, deberá probablemente realizar una tirada de Inteligencia + Burocracia para encontrar un buen negocio en mercado o una tirada de Astucia + Avispado para comprar un objeto robado.


  Los Narradores deben tener en cuenta que lo que interesa no es hacer sufrir al personaje inutilizando sus Trasfondos. La idea está en que dichos Trasfondos son reales y concretos. No meras cifras obtenidas por el personaje cuando necesita que alguien tire la puerta y vaya a rescatarlo.


  ALIADOS


  Casi todo el mundo tiene por lo menos un amigo íntimo. Los aliados son personas con las que tu personaje tiene este tipo de relación: amigos, amantes o simplemente alguien con intereses comunes a quienes puede recurrir cuando necesita ayuda o apoyo. No importa la naturaleza de su relación, los aliados son gente con talento, dedicada, unida de alguna forma a tu personaje. Un personaje no tiene por qué comprar el Trasfondo de Aliados para representar sus relaciones con el resto del Círculo: los Aliados siempre son personajes del Narrador. Gente que vive vidas tan complejas y comprometidas como tu personaje. La amistad es una calle de doble dirección, y si tu personaje recibe pero no da, sus aliados acabarán abandonándolo. Los Aliados harán lo que puedan para ayudar a tu personaje, pero tampoco van a sacrificar sus vidas a cambio de nada. Tampoco te van a socorrer en todas las situaciones complicadas. Como todo el mundo, hay un punto en el que se cansarán de tus constantes demandas de tiempo y recursos. Por supuesto, los Aliados también podrían recurrir a ti para que les ayudes.


  Cada punto que tengas representará un Aliado. En lugar de muchos Aliados, sin embargo, un índice alto puede representar un aliado muy poderoso. El aliado puede también ser un Exaltado, noble, espía, soldado, príncipe del Gremio e incluso un espíritu o una criatura del Kaos. Deberás trabajar con el Narrador para dar forma a tus Aliados, pues si los representas bien pueden enriquecer mucho tus partidas.


  
    
      	x

      	Ninguno. Tu personaje tiene que esconderse a menudo, pues no tiene a nadie a quien recurrir.
    


    
      	•

      	Aliado de habilidades moderadas (equivalente a la de un personaje que empieza).
    


    
      	••

      	Dos Aliados, o uno importante.
    


    
      	•••

      	Tres Aliados, o menos de tres, pero de más poder.
    


    
      	••••

      	Cuatro Aliados, o menos de cuatro, pero muy poderosos.
    


    
      	•••••

      	Cinco Aliados, o menos de cinco, pero con un inmenso poder.
    

  


  CONTACTOS


  Tienen una naturaleza más casual que los Aliados. Los Contactos son aquellas personas con las que tu personaje tiene una relación simbiótica. Los Contactos utilizan sus talentos, su información o sus recursos para ayudar a tu personaje, pero siempre van a esperar algo a cambio. Puede ser un servicio, un negocio o incluso dinero; normalmente se trata de algo cuyo valor equivale a la ayuda de tu contacto. Estos socios no se arriesgan tanto como un Seguidor o un Aliado (aunque un contacto bien cultivado puede convertirse en uno de ellos durante el transcurso de la serie).


  Cada punto representa la valía del contacto. Los Contactos superiores son individuos con los que colabora tu personaje a menudo. Tienen nombres, personalidades y posiciones que los hacen útiles. Un Contacto superior puede ser un oficial de aduanas corrupto, un militar de alta graduación, un cortesano bien situado o el rico heredero de una poderosa familia. Será siempre tu contacto, pero tendrá su propia vida y sus propios problemas. Es muy posible que no esté ahí cuando lo necesites.


  Los Contactos inferiores ni siquiera tienen nombre. Sirven para ratificar que tu personaje está “bien relacionado”. No son tan conocidos ni poderosos como un contacto superior, y todo lo que necesitas para conseguirlos es una buena tirada en Contactos. Obviamente, no todos estos Contactos conocerán personalmente a tu personaje. Los Contactos inferiores solamente representan la capacidad innata de tu personaje para rastrear informaciones y encontrar gente dispuesta a recibir sobornos.


  Habrá ocasiones en que la puntuación de un personaje en Contactos será irrelevante. Por ejemplo, cuando tu personaje esté en un oasis desértico.


  
    
      	x

      	No tienes Contactos útiles; te las arreglas como puedes.
    


    
      	•

      	Tienes un Contacto superior y algunos inferiores.
    


    
      	••

      	Dos Contactos superiores en diferentes zonas y unos cuantos inferiores.
    


    
      	•••

      	Tres Contactos superiores y un respetable número de Contactos inferiores.
    


    
      	••••

      	Cuatro Contactos superiores en diferentes ámbitos (aunque tu personaje puede optar por tener el doble en un ámbito concreto), y un gran número de Contactos inferiores.
    


    
      	•••••

      	Cinco Contactos superiores y un Contacto inferior. Hallarás socios donde te lo propongas.
    

  


  [image: ]


  FAMILIAR


  Muchos Exaltados se encuentran unidos a sus bestias. En muchos casos, los animales se sienten atraídos por el poder de los Exaltados y son poco más que mascotas leales. Sin embargo, en algunos casos, el lazo que los une es muy fuerte, hasta el punto de que el Exaltado se comunica con el animal y en ocasiones ve a través de sus ojos. En cualquier caso, el Familiar necesita de la Esencia del personaje; el animal no se hará viejo ni morirá hasta que lo haga el personaje.


  
    
      	x

      	No tienes Familiar.
    


    
      	•

      	Animal pequeño, como un gato o perro callejero, que te proporciona compañía y quizá te avisa de algún peligro.
    


    
      	••

      	Mascota impresionante, como un lobo o halcón. Será pequeña pero muy inteligente. Quizá un astuto gato que entienda órdenes sencillas. No podrá hablar, pero te comprenderá y llevará a cabo tareas simples tales como ir a buscar un objeto o atacar a un enemigo. Se comunicará con tu personaje (y sólo con él) bastante bien mediante el lenguaje corporal.
    


    
      	•••

      	Mascota poderosa y peligrosa, como un tigre o un lobo muy agresivo. Será bastante inteligente (como un niño de ocho o nueve años). Podrá ir a buscar lo que le pidas y realizar pequeñas tareas, aunque en ocasiones hará lo que le dé la gana. Se comunicará contigo emitiendo ruidos y a través del lenguaje gestual. Cuando toque a tu personaje, éste le proporcionará 5 motas de Esencia extra. Esta Esencia se “almacenará” en el Familiar, aunque por lo demás sea Esencia Personal. Se regenera sólo después de que tu personaje haya recobrado su propia Esencia. El personaje puede compartir uno de los sentidos de su mascota siempre que esté a un radio de 100 metros de su familiar.
    


    
      	••••

      	Excepcional mascota. Tendrá las propiedades de un animal pequeño como el Familiar •••, inteligencia reforzada, sentidos compartidos y proporcionará Esencia extra a tu personaje, con el que se comunicará perfectamente.
    


    
      	•••••

      	Será una mascota poderosa y muy peligrosa, con las propiedades de Familiar •••.
    

  


  INFLUENCIA


  Los Exaltados son gente importante. La gente los sigue, los admira y los teme. El Trasfondo Influencia refleja el tirón de tu personaje y su estatus en la sociedad. Este estatus puede derivar de su vida política, de su posición de comerciante, de su fama como actor, su carisma como figura religiosa o simplemente del poder que demuestra poseer. Sean cuales sean las credenciales de tu personaje, la gente va a estar atenta a lo que haga y diga.


  La Influencia puede utilizarse para recabar favores especiales, promover una agenda personal o simplemente para llevar una vida más cómoda. Además, la Influencia te proporciona una red de Contactos, o quizá un elenco de gente que te sigue. La mayoría de los Exaltados acaban poseyendo cierto grado de Influencia si no empiezan poseyendo alguna de entrada.


  Este Trasfondo no cubre las fluctuaciones de tu personaje en una organización privada; para eso ya está Respaldo.


  
    
      	x

      	Ninguna; la fama de tu personaje todavía no ha trascendido.
    


    
      	•

      	Moderadamente influyente. Tu personaje es una figura local.
    


    
      	••

      	Moderadamente poderoso; tu personaje posee algo de peso en la ciudad-estado o satrapía donde reside.
    


    
      	•••

      	Influyente; tu personaje es muy importante en la región donde reside y también en las regiones vecinas. Los Vástagos del Dragón ya saben que existe.
    


    
      	••••

      	Gran poder personal; tu personaje lleva el peso de toda la región, posiblemente gobierna un pueblo o una ciudad pequeña. La llegada de la Partida Salvaje es cuestión de tiempo. El clima político actual agrava la situación.
    


    
      	•••••

      	Vasta influencia política; tu personaje gobierna una región o tiene gran influencia en varias regiones. Probablemente el Reino está preparándose para acabar con él.
    

  


  MORADA


  Aunque el poder de los Exaltados procede de la fuerza contenida en sus almas, esa Esencia es el mismo poder que recorre los tejidos de la propia realidad. Cuando consiguen sintonizar con ciertos lugares donde se concentran los poderes mágicos de la naturaleza, los Exaltados absorben una cantidad de energía de la creación casi ilimitada. La energía de la creación alimenta su magia.


  Estos lugares reciben el nombre de Dominios, si no han sido modificados por la arquitectura secreta. Si su poder ha sido concentrado mediante medios geománticos, entonces reciben el nombre de Moradas. Son muy comunes los Dominios de mediano poder energético, los poderosos son cada vez más escasos y una auténtica golosina para las criaturas mágicas, que pueden ser desde Exaltados Lunares hasta Buena Gente u otros espíritus de gran poder (todos ellos capaces de disputarse el lugar con tu personaje).


  Los personajes que entran en sintonía con una Morada o un Dominio consiguen cuatro veces el poder ordinario del lugar por hora y en motas de Esencia. Los personajes que tienen el control de un Dominio pueden levantar una estructura (el Manso) que canaliza su poder hacia un objeto llamado Piedra del Hogar, y que es un trozo de cristal del tamaño del huevo de una gallina.


  En estado puro, la Piedra del Hogar hace que el Exaltado absorba el doble del índice de la Morada en Esencia por hora. La Piedra debe tocar su piel para que la operación se complete, y sólo puedes utilizar una piedra cada vez. Durante el Viejo Reino, los Exaltados solían llevar dichas piedras en cintas para el pelo justo a la altura de su Marca de Casta, o colgadas al cuello como amuletos, rozando su corazón.


  Sin embargo, los beneficios de las Piedras del Hogar no acaban aquí. Una Piedra del Hogar puede engarzarse en un artilugio, como se encaja una gema en una joya, para que el Exaltado siempre la tenga cerca. Las propiedades de las distintas Piedras varían mucho, pero todas ellas son beneficiosas, y las de las Moradas poderosas son verdaderamente formidables.


  Para utilizar una Piedra del Hogar, el Exaltado debe primero sintonizar con la Morada que produjo la Piedra. A continuación, el objeto en el que se engarza la piedra debe estar fabricado con uno de los Cinco Materiales Mágicos para que pueda absorber los beneficios de la Piedra. Estos materiales son el oricalco, la plata lunar, el metal estelar, el jade y el acero espiritual.


  Para tener más información sobre las Moradas, su construcción y funcionamiento, puedes consultar la página 202 del Capítulo seis: Drama. Puedes ver una docena de ejemplos de Piedra del Hogar en el Capítulo nueve: Prodigios y equipo.


  
    
      	x

      	Ni Morada ni Dominio.
    


    
      	•

      	Morada de nivel 1 o Dominio de nivel 2.
    


    
      	••

      	Morada de nivel 2 o Dominio de nivel 3.
    


    
      	•••

      	Morada de nivel 3 o Dominio de nivel 4.
    


    
      	••••

      	Morada de nivel 4 o Domino de nivel 5.
    


    
      	•••••

      	Morada de nivel 5.
    

  


  MENTOR


  Un Mentor puede ser muchas cosas: un patrón, un profesor, un defensor o un amigo. La relación de tu personaje con su Mentor varía bastante si la comparamos con la relación con un Aliado, Contacto o Seguidor. Aunque un Mentor no siempre responderá a tus llamadas de ayuda, siempre va a actuar según sus intereses (sean cuales sean). La relación Mentor-discípulo es una asociación compleja y personal que implica responsabilidades por ambas partes. Deberá, por consiguiente, estar sujeta a representación por parte del jugador.


  El Mentor puede ser un Exaltado poderoso, una organización como el Gremio o posiblemente un poderoso espíritu o criatura del Kaos. Dependiendo de sus capacidades y medios, un Mentor podrá enseñarte Habilidades, proporcionarte información o recursos, o incluso instruirte en el uso de la hechicería o de ciertos Encantamientos. Puede servirte también como mediador justo para aliviar una tensión. No es aconsejable abusar del Mentor en este sentido.


  El índice de su Trasfondo reflejará su utilidad. Un patrón menor siempre será mejor que ninguno (normalmente, claro), y un Mentor más importante tendrá un índice obviamente más alto. Aún así, un Mentor de puntuación baja puede tener una influencia determinante en el crecimiento personal de tu personaje.


  
    
      	x

      	Ninguno. Tu personaje no ha atraído a ningún Mentor, o quizá simplemente no se ha encontrado con uno que valga la pena.
    


    
      	•

      	Como un hermano mayor, tu Mentor tiene un poco más de mundo que tú, y también es un poco más sabio. No tiene demasiados Contactos.
    


    
      	••

      	Es un personaje de cierta notoriedad y poder, pero no te dedica demasiado tiempo.
    


    
      	•••

      	Individuo curtido, sabio e influyente.
    


    
      	••••

      	Astuto y respetado. Tu Mentor tiene la suficiente influencia como para cambiar el rumbo de la historia de las naciones.
    


    
      	•••••

      	Tu Mentor podría destruir el mundo. Se toma muchas molestias para que te vayan bien las cosas. Cuidado: un Mentor así tiene muchos enemigos, que seguramente te verán como su heredero, secuaz o aprendiz.
    

  


  RECURSOS


  Los Recursos sirven para calibrar la situación económica de tu personaje. El mundo de Exaltado es mucho más amplio que la Grecia antigua, Roma, Egipto o la Edad Meida. El jade es la moneda corriente, por lo que alguien puede ser rico a pesar de no poseer grandes territorios o ejércitos. Sin embargo, su riqueza es efímera, y las piedras preciosas valen lo que valen. Por eso mismo, este Trasfondo incluye términos como propiedad, ropas y equipo básico. Cosas fáciles de conseguir. Aunque cuando hablamos de Recursos no hablamos sólo de capital líquido: toda posesión puede convertirse en moneda (aunque habrá que tener en cuenta el tiempo que tarda en venderse).


  Cada punto en Recursos señala un sueldo fijo aparte de las riquezas que vaya acumulando tu personaje. El origen de esta riqueza puede tener su origen en las rentas que genera una propiedad o las cosechas, un salario del gobierno, negocios o diezmos. Puede aumentar, menguar o desaparecer por completo; depende del cariz que tome la partida.


  Como la Influencia, la mayoría de los Exaltados tienen problemas para adquirir Recursos.


  
    
      	x

      	Ninguno. No tienes casa y estás arruinado. Puede que tengas un bastón o cachiporra y como mucho un par de botas no demasiado estropeadas.
    


    
      	•

      	Pequeños ahorros: Tienes una casita o una cabaña pequeña y quizá hasta una armadura desvencijada y un cuchillo o lanza mediocres. No tienes cabalgadura, pero sí una mascota y algunos animales domésticos como cabras u ovejas. Si tienes familia, ésta pasa bastante hambre y la carne es sólo una fantasía para ellos. Si vives solo, puedes comer carne una vez a la semana.
    


    
      	••

      	Cómodo: Tienes una buena cabaña o apartamento y probablemente un caballo percherón. Cuentas con una armadura ligera y un arma. Si tienes familia, come con frecuencia, aunque su dieta no es demasiado variada. Si vives solo, comes carne casi todos los días, y puedes además permitirte algo de licor y cerveza.
    


    
      	•••

      	Adinerado: Posees una pequeña casa de campo o una granja bastante próspera. Tienes un buen caballo y otro no tan bueno, de repuesto. Una buena armadura y dos armas a elegir. Si vives solo, serás un alegre solterón, que come bien todas las noches y al que le gusta invitar a sus amigos. Si tienes familia, ésta nunca pasará hambre. Comerán buenos asados y caza los días de fiesta. Hasta es posible que tengas un sirviente o dos.
    


    
      	••••

      	Rico: Eres muy rico, tienes una casa en el pueblo y otra en el campo. Tienes las mejores armas, un buen caballo castrado o quizá un semental, puede que vivas solo o acompañado de tu familia; en cualquier caso no te faltará ni comida ni atención médica. Dispones de una embarcación de recreo y una docena de criados (puede que más) atienden todas tus necesidades.
    


    
      	•••••

      	Enormemente rico: Eres un príncipe de los mercaderes, rey bandido, señor mercenario o potentado. Posees tantas riquezas que no sabes qué hacer con ellas. Diriges un ejército. Podrías incluso alquilar uno si quisieras. Tienes un excelente yate. Un pelotón de criados te sirve, Príncipe de la Tierra.
    

  


  RELIQUIA


  El mundo de Exaltado está lleno de magia en todas sus formas posibles y no todas ellas se materializan en Encantamientos y Hechizos. Los talentosos Artesanos Exaltados pueden crear objetos insuflándoles una energía que los convierte en Reliquias de gran poder. Un personaje con el Trasfondo Reliquias puede poseer uno o más de estos objetos.


  Las más poderosas fueron construidas durante la Primera Edad. Muchas ya no funcionan, pues el paso del tiempo ha hecho mella en ellas. Muchas otras fueron destruidas durante los desastres y guerras que acabaron con aquella gloriosa Edad. Con todo, aún quedan algunas que funcionan a la perfección, y su carácter imperecedero atestigua el poder de los antiguos.


  Incluso hoy, los Vástagos del Dragón siguen forjando Reliquias malignas, mientras que los Siderales y Lunares siguen fabricando maravillas (en secreto). A pesar de este hecho, la mayor parte de la sabiduría de la Primera Edad se perdió durante el Gran Contagio. Y aunque pudiese recuperarse hoy, harían falta siglos de investigación y enormes recursos para reconstruir la poderosa civilización que hacía posibles tales prodigios.


  Tu personaje podría haber sido lo suficientemente rico o poderoso antes de su Exaltación para haber conseguido alguna de estas Reliquias de la Primera Edad. Podría ser también que tras su Exaltación, algunos sueños premonitorios lo hayan guiado a los secretos sepulcros donde los huesos y las cenizas de los Exaltados guardaban sus Reliquias, tras el sello de su tumba. Todavía hoy los protegen de intrusos algunas almas airadas. Quizá tu personaje consiguió arrebatarles un objeto, una Reliquia con una historia muy concreta.


  Para tener más detalles sobre las Reliquias, puedes ver el Capítulo nueve: Prodigios y equipo.


  
    
      	x

      	Ninguna Reliquia.
    


    
      	•

      	Reliquia menor. Puede ser un encantamiento, un amuleto con una Piedra del Hogar o una diadema de oficio.
    


    
      	••

      	Reliquia útil, ya sea un arma o una armadura.
    


    
      	•••

      	Objeto o arma poderosa; poder bastante notable.
    


    
      	••••

      	Puede tratarse de un arma bastante poderosa o de otro tipo de objeto de gran poder y utilidad.
    


    
      	•••••

      	Prodigioso objeto de la Primera Edad; se trata de un artilugio único capaz de cambiar el curso de la historia.
    

  


  RESPALDO


  Este Rasgo refleja el apoyo que se recibe de una organización (ya sea un gobierno, un ejército, el Gremio o una asociación de poderosos criminales). El Respaldo no sirve tanto para señalar las capacidades como para medir la influencia o el rango de un personaje. A discreción del Narrador queda el que puedas escoger Respaldo varias veces y para gozar de cierto peso en una serie de organizaciones. Con dicho peso llegará la responsabilidad; si tu personaje tiene un Respaldo alto, probablemente será responsable de decisiones que impliquen un gran número de personas y recursos.


  
    
      	x

      	Ninguno.
    


    
      	•

      	Tienes una posición, no muy elevada (aburrida y probablemente desagradable), con una cota significativa de responsabilidad.
    


    
      	••

      	Tienes un buen puesto. La parte desagradable queda compensada por los privilegios.
    


    
      	•••

      	Rango medio, normalmente con autoridad y responsabilidades poco claras (algo que puede ser una bendición o un fastidio).
    


    
      	••••

      	Cargo directivo. Con privilegios. Tiene acceso a gran número de recursos y goza de la confianza de la élite.
    


    
      	•••••

      	Has alcanzado el nivel más alto; eres un líder, tienes poder, tienes respeto.
    

  


  SEGUIDORES


  Tu personaje tiene uno o más ayudantes que le acompañan en sus viajes. Estos discípulos los siguen por una serie de razones. Quizá son aldeanos maravillados o incluso te rinden culto; quizá son agentes bien pagados. O simplemente aprecian a tu personaje.


  Los Seguidores poseen algún oficio o Habilidad de utilidad (aunque no estén al mismo nivel que los Aliados o los Contactos) y son muy leales. Tendrán ideas propias, pero apoyarán a tu personaje contra viento y marea. Aún así tampoco interesa poner a prueba su paciencia. Si los mandas constantemente a comprobar posibles emboscadas puede que decidan optar por otro amigo menos pesado (si es que no se mueren antes). Por el contrario, una cierta humanidad en su tratamiento hará que te respeten inmensamente.


  Los Seguidores no pueden ser Exaltados. Son humanos de muy distinto origen y condición. Tendrán defectos, como tu personaje. Dado que el jugador y el Narrador comparten el deber de representar al Seguidor, ambos deben estar de acuerdo sobre la historia de este individuo, sus rasgos personales y la naturaleza de su relación con el personaje. Ningún Seguidor será el ayudante perfecto, ni te salvará la vida constantemente. Su existencia le añadirá algo de sal a tu vida, pero nada más.


  
    
      	x

      	Ninguno; no has conseguido inspirar a nadie para que se una a tu causa.
    


    
      	•

      	Tienes un Seguidor de capacidad media (equivalente a la del típico extra).
    


    
      	••

      	Tres Seguidores.
    


    
      	•••

      	Siete Seguidores.
    


    
      	••••

      	Veinticinco Seguidores.
    


    
      	•••••

      	Cien Seguidores fieles.
    

  


  VOLUNTAD


  El Rasgo Voluntad mide la estabilidad emocional y el potencial general de tu personaje. Una puntuación alta significa que estamos ante un individuo motivado y con confianza en sí mismo, mientras que una puntuación baja es propia de individuos con poca autoestima y perseverancia.


  La Voluntad tiene un índice permanente, que refleja la fuerza total del personaje en ese Rasgo (señalado por los círculos en la hoja de personaje). Cada vez que es necesaria una tirada, la reserva de dados está basada en la Voluntad permanente del personaje. La Voluntad tiene también una puntuación “actual”, cuyos puntos indican las reservas del personaje. La expresión “gastar puntos” se refiere al acto de sacar puntos de la puntuación actual (marcados en los cuadrados de la hoja de personaje). La puntuación actual puede fluctuar mucho en el transcurso de la historia.


  
    
      	•

      	Débil
    


    
      	••

      	Tímido
    


    
      	•••

      	Dubitativo
    


    
      	••••

      	Inseguro
    


    
      	•••••

      	Seguro
    


    
      	••••••

      	Confiado
    


    
      	•••••••

      	Determinado
    


    
      	••••••••

      	Resuelto
    


    
      	•••••••••

      	Voluntad de hierro
    


    
      	••••••••••

      	Inquebrantable
    

  


  UTILIZACIÓN DE LA VOLUNTAD


  Cuando un personaje gata Voluntad, intenta sobrepasar sus propias expectativas para hacer algo extraordinario. Un personaje puede gastar sólo un punto de Voluntad por turno para activar uno de los efectos que describimos a continuación. Muchos Encantamientos poderosos requieren el gasto de puntos de Voluntad para su activación, pero eso no influye en el límite.


  Éxito libre: Puedes gastar uno de los puntos de Voluntad de tu personaje para conseguir un éxito automático. Este éxito libre va aparte de cualquier tirada, pero puntúa para que la acción tenga éxito. Debes declarar que estás gastando Voluntad de esta forma antes de realizar la tirada para la acción que deseas realizar. Los jugadores que gastan Voluntad en una tirada no pueden fallar.


  Activar una Virtud: En vez de ganar un éxito automático, en ciertas circunstancias un personaje puede activar sus Virtudes para añadir dados extra a su reserva. Puedes ver “Virtudes” para tener más detalles.


  Reprimir Respuesta Instintiva: Algunas veces, el Narrador puede hacer que tu personaje reaccione por instinto, ya sea por el miedo a una criatura no muerta monstruosa, la repulsión que produce una sangrienta mutilación o la lujuria que provoca una persona increíblemente atractiva. Tu personaje podrá resistir estos impulsos si gasta un punto de Voluntad (aunque tal impulso puede reaparecer en ciertas circunstancias, por lo que tendrás que gastarte otro punto más).


  Resistirse a Poderes Mentales: La Voluntad de un personaje es importante para que éste pueda resistirse al control mental y la dominación. Los detalles dependen del tipo de poder implicado; puedes consultar el Capítulo cinco: Encantamientos y Hechicería, en la página 132, para tener más detalles.


  COMPULSIÓN


  Una vez que hayas consumido todos tus puntos de Voluntad, tu personaje podrá ser objeto de una Compulsión. Su Naturaleza más íntima quedará al descubierto en su personalidad, dictando sus acciones y pensamientos. Las compulsiones son las debilidades que mencionamos al final de cada descripción de cada Naturaleza (consulta “Naturaleza”, página 100). Un Explorador se distraerá hasta con el más mundano de los rompecabezas. Un Bravucón actuará sin pensar, será todo fuerza bruta.


  Ejecutar tus extremos puede ser muy liberador. También puede causarte problemas. Aunque la oportunidad de recobrar Voluntad aumentará (dado que tu personaje actuará siguiendo los dictados de su propia Naturaleza), actuar bajo el dominio de una Compulsión puede hacer que tu personaje ignore un dato importante, una señal de alarma o simplemente sea víctima de diversas manipulaciones. Cuando recobre por lo menos un punto de Voluntad, tu personaje podrá liberarse de la Compulsión y recuperar el control.


  RECUPERAR LA VOLUNTAD


  Los puntos de Voluntad se recobran siempre que tu personaje tiene una oportunidad de descansar o recuperar la confianza en sí mismo. El Narrador será el árbitro último a la hora de determinar cómo y cuándo recuperará Voluntad tu personaje. Los métodos siguientes son completamente opcionales y estimulan la interpretación. La Voluntad ganada deberá funcionar como recompensa por representar bien a tu personaje en la historia. La Voluntad no será un fin en sí misma.


  • Cada mañana cuando tu personaje se despierta, puedes realizar una tirada de su Rasgo de Convicción, un buen comienzo mañanero, digamos. Por cada éxito que tenga el jugador, el personaje ganará un punto de Voluntad temporal.


  • Si tu personaje lleva a cabo una acción que reafirma su Naturaleza, puede ganar entre uno y tres puntos de Voluntad. La cantidad exacta queda a discreción del Narrador. Puede negar tu petición si siente que no es lógica, o si le parece que tu personaje lleva a cabo ciertas acciones sólo para conseguir Voluntad.


  • Tu personaje puede recibir un punto (o más) si consigue un éxito especial, como rescatar a un amigo o descubrir cierto complot, o si tu personaje reafirma sus capacidades de algún modo, como sería el caso de derrotar un enemigo odioso.


  • En lugar de recibir motas de Esencia por una acrobacia de dos o tres dados, puedes recobrar un punto de Voluntad. Puedes consultar la página 79 del capítulo Sistemas para tener más detalles. El Narrador puede modificar esto si algún elemento importante de la historia queda comprometido.


  • Cuando tu personaje llega al Límite, gana tantos puntos de Voluntad temporal como la puntuación de Virtud en la que apoya su Mácula. El personaje gana la puntuación máxima en el Virtud, aunque esto signifique que su Voluntad temporal se eleve por encima de su Voluntad permanente o incluso a más de 10. Éste es el único caso en el que un personaje puede tener una Voluntad temporal más alta que su voluntad permanente.


  ESENCIA


  La Esencia es el Rasgo que mide el nivel de sintonía de tu personaje con las energías mágicas del mundo que le rodea. Los Solares que acaban de pasar por su Exaltación y los mortales normales tienen un punto en Esencia. Los mortales normalmente jamás sobrepasan esa puntuación, a diferencia de los Exaltados, que avanzan rápidamente en el manejo de su Esencia interna. La Esencia de un Exaltado puede llegar hasta los 5 puntos con facilidad, y algunos Exaltados muy viejos sobrepasan ese número de puntos (6 o más). Sin embargo, esto es raro incluso entre los más ancianos Exaltados, pues requiere un compromiso tremendo con el poder, el compromiso de los mejores guerreros y conquistadores.


  
    CONTABILIZANDO MOTAS


    Llevar la cuenta de todas las motas de Esencia que consume tu personaje puede ser un tanto difícil, y hasta confuso. Una de las cosas que hemos descubierto que funcionan es utilizar fichas de juegos de mesa. Son bastante fáciles de conseguir. Estas fichas son un medio tangible de controlar cuánta Esencia le queda a tu personaje. Puedes utilizar dos colores, uno para la Esencia Personal y otra para la Periférica. Las cuentas de cristal también valen.

  


  MOTAS DE ESENCIA


  La energía de la Creación fluye a través de todos los seres. Los Exaltados, sin embargo, tienen muchas más reservas que el ser medio, y son capaces de canalizar su Esencia para llevar a cabo hazañas mágicas. Para los Exaltados, estas energías a menudo se manifiestan en forma de chispas o haces de luz (oscuridad en el caso de los Abismales). Durante hazañas particularmente fuertes, el poder de un Exaltado danza alrededor de su cuerpo, un manto de chispas lo envuelve.


  Dicen los sabios que la Esencia se mide en pequeñas unidades, motas. Cada personaje Exaltado tiene dos reservas de poder, cada una de ellas compuesta por una serie de motas. Estas motas se gastan para dar fuerza a Encantamientos, Hechizos y para alimentar los poderes del ánima del personaje. La puntuación máxima de Esencia Personal de un personaje es igual a (3 × su Esencia) + su Voluntad. Su Esencia Periférica máxima es igual a (7 × su Esencia) + su Voluntad + (la suma de sus Virtudes).


  La Esencia Personal de un personaje está fuertemente unida a su ser, y puede gastar motas de su Esencia Personal sin traicionar su uso de la Esencia. Su Esencia Periférica es una Esencia que está bajo su control por causa de su Exaltación pero que no ha interiorizado. El uso de motas procedentes de la Esencia Periférica de un personaje provoca un brillante fenómeno llamado Halo Anímico. Los personajes pueden mezclar Esencia Personal y Periférica a voluntad cuando utilizan un Encantamiento. Sólo las motas de la Esencia Periférica cuentan en lo respectivo al Halo Anímico.


  
    
      
        	Motas de Esencia Periférica

        	Efecto
      


      
        	1-3

        	La Marca de Casta de tu personaje brilla y se torna visible desde ciertos ángulos. Cualquiera que vea al Exaltado puede realizar una tirada de Percepción + Consciencia con una dificultad estándar para detectar la Marca de Casta. El personaje puede utilizar la Habilidad de Sigilo normalmente, así como los Encantamientos de Sigilo u otras formas de magia para que no lo detecten. Este efecto puede durar hasta una hora después de que el personaje haya quemado su última mota de Esencia.
      


      
        	4-7

        	La Marca de Casta del personaje se calienta y brilla a través incluso de los objetos opacos. Es imposible equivocarse: estamos ante un Exaltado. Los Encantamientos de Sigilo y otros tipos de magia, incluidas las habilidades de la Casta de la Noche, fallan a la hora de encubrir el fenómeno. El personaje puede utilizar la Habilidad de Sigilo para ocultar el fenómeno natural, pero tales intentos tendrán una DF +2.
      


      
        	8-10

        	El personaje está rodeado por un aura brillante, que da la suficiente luz como para poder leer un libro sin problemas, y su Marca de Casta es de un dorado brillante. El Sigilo es imposible.
      


      
        	11-15

        	El personaje está rodeado de una hoguera de Esencia, que flota hasta 30 centímetros de altura sobre su cabeza. Los objetos que entren en contacto con su aura perderán color o se difuminarán como si hubiesen estado al sol durante mucho tiempo. El personaje es visible a varios kilómetros de distancia. La luz brilla lo suficiente como para leer un libro a una distancia más que respetable. La Marca de Casta del personaje producirá un efecto semejante al sol cuando se le mira un buen rato.
      


      
        	16+

        	El personaje está rodeado de pies a cabeza por una imagen totémica que parece estar en llamas. Puede ser un gran toro en el caso de un guerrero, o un mandala en el caso de un mago de la Casta del Ocaso, etc. Este efecto desaparece durante un turno si el personaje deja de consumir Esencia, pero reaparecerá si el personaje consume de nuevo Esencia Periférica.
      

    

  


  EL HALO ANÍMICO


  Todos los Exaltados tienen un “ánima”, un aura de poder que los rodea. Normalmente esta aura es tan débil que es imperceptible para los humanos, pero cuando el Exaltado consume motas de Esencia Periférica, el ánima se intensifica para formar lo que llamamos Halo Anímico. Menos en los efectos 1-3 y 16+, el Halo desaparece con un ritmo de una entrada en la tabla por escena, o durante 10 o 15 minutos, si las escenas son muy largas.


  Estos efectos ocurren de forma natural y sólo cuando el personaje consume Esencia Periférica. Sin embargo, un Exaltado que utiliza Esencia Personal puede permitir deliberadamente que haya una fuga hacia su ánima y que las motas consumidas cuenten numéricamente en esa escena. Los Exaltados suelen hacerlo cuando han consumido toda su Esencia Periférica, pero por alguna razón, desea realizar una demostración de fuerza.


  RECUPERANDO ESENCIA


  Las motas del Exaltado, una vez consumidas, vuelven a él gradualmente. De esta forma, un Exaltado tiene que economizar sus energías místicas, a no ser que quiera encontrarse rodeado de enemigos y sin ningún poder. Un Exaltado nunca podrá recuperar sus motas si se entrega a una labor extenuante (el combate, un trabajo duro, marchas forzadas, escaladas, etc.). Si está en reposo, pero no completamente relajado (contemplando una actuación artística, dando un paseo o departiendo con un cortesano del Reino), recuperará las motas gastadas a un ritmo de ocho por hora. Los personajes que primero regeneren su Esencia Personal, recuperarán sus motas de Esencia Periférica sólo cuando la reserva de su Esencia Personal esté repleta.


  Además, los personajes que sintonicen con Moradas recuperarán su esencia con mayor rapidez todavía. En ese caso el personaje ganará una bonificación a su espacio de recuperación equivalente a la puntuación de la Morada × 4. Si el personaje lleva su Piedra del Hogar pegada a la piel, gana una bonificación del doble del índice de la Morada. Para tener más información sobre Moradas y Piedras del Hogar, puedes ver la sección “Trasfondos” en la página 123. Los personajes que sintonicen con Moradas ganarán la bonificación de Esencia de Morada aunque se entreguen a una actividad extenuante.


  Los personajes de los jugadores pueden comenzar el juego con una reserva llena de motas de Esencia.
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  Arianna huyó de Los Espinos durante una de aquellas largas noches de las tierras sombrías. Los Inquisidores oscuros la perseguían. Se escapó a lomos de un caballo de Esencia con crines doradas, atravesando el bosque a toda velocidad. Confiaba en que sus Encantamientos los mantendrían a los dos con vida. Los Inquisidores la seguían a buen paso mientras atravesaba la noche como una estrella fugaz. La perseguían a pie, pero su magia del Inframundo los dotaba de una velocidad sobrehumana. Su ritmo era diez veces superior al del mejor atleta humano, y a pesar de que el corcel era un dardo blanco en la noche, no conseguía despegarse de ellos.


  En dos ocasiones consiguió que le perdiesen la pista. En dos ocasiones volvieron a encontrarla, olisqueando su espíritu, atisbando la noche con sus punzantes ojos muertos de azabache. Los Inquisidores la acorralaron en la plaza de un fuerte abandonado. Arianna veía en la noche como una lechuza, los Inquisidores veían igual de bien de día que de noche. Le hablaron en su lengua ancestral. Dijeron que si no regresaba con ellos a la Corte de la Máscara de los Inviernos, sufriría consecuencias irreversibles.


  Arianna respondió con algunas palabras en aquel lenguaje sincopado: insultos. Hubo un momento de silencio mientras los combatientes reunían poder. A continuación, los fantasmas atacaron. Saltaron hacia ella desde todas las direcciones, arremolinándose en el aire con la gracia fluida de los espíritus. Ella dio una palmada y pronunció las palabras mágicas de la Piel de Bronce Invulnerable. Su voz sonó como un gong en el silencio previo al alba, y la magia comenzó a girar a su alrededor como un rocía animado de metal incandescente, convirtiendo su carne en un extraño metal flexible.


  Los Inquisidores estaban ya sobre ella, pero no querían herirla. Querían acariciarla y reforzar así su poder. Arianna no estaba preparada para un ataque de este tipo. Las manos de los muertos rozaron su aura, robando pequeñas porciones de magia, alimentándose con su calor y su Esencia. El brillo divino de Arianna parpadeó y comenzó a apagarse. Giró sobre sí misma y adoptó una posición defensiva. Los fantasmas se precipitaron hacia ella, pero huyó de ellos. Sus articulaciones se plegaron con gracia cuando se agachó y rodó para evitar su tacto hambriento.


  Enfadados, se lanzaron sobre ella de nuevo, ansiosos por robarle la vida. Riendo, la mujer consiguió evadirse de nuevo y pronunció el hechizo de La Garra del Dragón de Madera. Sus peticiones a las fuerzas elementales se materializaron y sus manos comenzaron a agrietarse. De ellas surgieron unas garras de madera de roble.


  Allí estaba, con su piel de bronce y sus garras de madera, sedienta de sangre, el poder fluyendo a través de su ser. Miró a la cara a sus Inquisidores, y en su cara se rió. Atacaron de nuevo, pero ella se convirtió en un torbellino que atravesó la aldea esquivando y rodeando siempre a aquellos que tanto deseaban tocar su piel. Luego saltó, trazando una pirueta y golpeando desde lo alto a uno de los espíritus que se había acercado demasiado.


  Sus garras de roble atravesaron el tejido y la memoria del cuerpo espectral, sacudiéndolo. Quedó convertido en polvo. El cielo brillaba cada vez más. Bajo su luz pudo ver cómo las cenizas se derrumbaban bajo sus afiladas garras, desintegradas. Se volvió hacia los otros tres, con la cabeza ligeramente inclinada y las garras cuajadas de savia brillante a ambos lados de su cuerpo.


  Amanecería dentro de escasos minutos. Los fantasmas debían atacar ahora, o el Velo los separaría de ella. Con el amanecer llegarían las dificultades para abandonar el mundo de los vivos, algo casi imposible debido a la gran cantidad de poder que habían consumido durante la persecución.


  Los miró con fijeza y ellos la contemplaron con sus inexpresivos ojos negros. Lentamente, la luz comenzó a inundarlo todo, y los fantasmas desaparecieron. Al principio eran transparentes, luego completamente invisibles. Arianna saltó sobre su paciente caballo y atravesó el alba, alejándose definitivamente de la oscura metrópolis de Los Espinos.
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  ENCANTAMIENTOS


  Los Encantamientos son “trucos” mágicos que en ocasiones proporcionan al personaje una salida válida, aunque limitada. Cuando los Elegidos canalizan Esencia a través de sus cuerpos y ánimas, sus Habilidades alcanzan niveles sobrehumanos. Cuando utilizan Encantamientos, los Exaltados pueden realizar saltos de una longitud impensable, sobrevivir en las condiciones más duras, forjar armas con cualidades no terrenas y absorber el daño de cualquier golpe que acabaría con la vida del mortal más fuerte. La capacidad de utilizar Encantamientos diferencia claramente a los Exaltados de los Mortales normales. Esta capacidad es un regalo de los dioses.


  Todos los Exaltados utilizan Encantamientos. Básicamente, todos los Encantamientos son parecidos, aunque hay diferencias. Por otro lado, un mismo Encantamiento funciona con diferente intensidad dependiendo del tipo de Exaltado que lo utilice. Los Encantamientos que describimos en este capítulo son propios de los Exaltados Solares. Cada tipo de Exaltado tiene unos Encantamientos con los que funciona mejor; por ejemplo, los Lunares se manejan muy bien con los de cambiar de forma, y los Vástagos son muy hábiles con los elementos. La mayoría de los Exaltados tienen que circunscribirse al uso de Encantamientos que han sido creados específicamente por Elegidos de su misma condición y casta. Entre los Solares, sólo los de la Casta del Eclipse pueden aprender a utilizar los Encantamientos de los Otros Exaltados o los de los espíritus.


  Describimos los Encantamientos que utilizan los espíritus y los otros tipos de Exaltados en el capítulo “Antagonistas”. Os daremos más detalles sobre ellos en el Libro del Narrador de Exaltado.


  APRENDIZAJE DE ENCANTAMIENTOS


  Los dioses enseñaron a sus siervos los primeros Encantamientos en los tiempos anteriores a la historia, pero estos conocimientos mágicos no proceden sólo de ellos. Aunque los dioses iniciaron a los hombres en el conocimiento, los Exaltados avanzaron solos en el camino de la sabiduría durante bastantes eras. A lo largo de la historia, los Elegidos experimentaron con sus poderes, diseñando nuevos Encantamientos y enseñándoselos a sus compañeros. Algunos Solares hicieron asombrosos descubrimientos con mucha facilidad, por sí mismos, y prácticamente jugando con sus poderes.


  Los Encantamientos descritos en este capítulo son los más conocidos y fáciles de desarrollar de todos: no son los únicos. Si los jugadores y el Narrador están de acuerdo, pueden confeccionar sus propios Encantamientos, o bien transformar los ya existentes.


  FORMATO DE PRESENTACIÓN


  A continuación explicaremos el formato utilizado para presentar los Encantamientos. Aunque cada Encantamiento es único por sí mismo, existe un formato general de presentación de las reglas de todos ellos.


  NOMBRE DEL ENCANTAMIENTO


  Coste: Se refiere al precio que tiene el uso de un Encantamiento. Normalmente los Encantamientos cuestan una o más motas de Esencia, aunque algunos también consumen Voluntad y niveles de salud. Activarlos puede resultar caro. Un personaje no puede utilizar un Encantamiento si no posee el coste en Esencia. Por mucha Esencia que genere el Encantamiento, si no posees una Esencia inicial, el Encantamiento no se activará solo. Siempre que la descripción del Encantamiento no señale lo contrario, el Exaltado debe gastar el coste del Encantamiento antes de realizar ninguna tirada con él relacionada. Los que consumen niveles de salud infligen niveles no absorbibles de daño contundente.


  Cada personaje podrá utilizar un solo Encantamiento por turno, y cada Encantamiento requiere que el personaje canalice Esencia de una forma concreta. Ya sólo esta operación no es fácil para un Exaltado. El personaje puede ser capaz de utilizar un Encantamiento más de una vez por turno, dependiendo del Tipo al que pertenezca (puedes ver “Tipo”, más abajo), pero no podrá utilizar dos Encantamientos diferentes durante el mismo turno.


  Existe, sin embargo, un procedimiento, que necesita mucha práctica, para que los personajes puedan utilizar múltiples Encantamientos en el mismo turno. Sin embargo, el uso de Combos requiere un gran esfuerzo por parte del Exaltado. Explicaremos estos Combos con gran detalle en la página 178.


  Duración: Es el espacio de tiempo durante el cual el Encantamiento es válido. Algunas veces la medimos en unidades de tiempo reales, tales como horas y minutos, y otras en unidades dramáticas, tales como turnos y escenas. Los Encantamientos instantáneos ocurren en un instante (a veces son automáticos y no tienen duración). Aunque puede haber efectos de producción o curación de heridas resultantes del Encantamiento, su magia no es reversible.


  
    LAS REGLAS DE LOS ENCANTAMIENTOS


    Si los jugadores crean sus propios Encantamientos, el Narrador debe tener en cuenta los siguientes aspectos:


    Eficiencia: Los Encantamientos que describimos aquí son el resultado de miles de años de experimentación. Son eficientes (en lo relativo a número de motas/efecto producido) en el sentido de que están en su momento de máximo rendimiento. No permitas que ningún jugador te convenza para que le permitas utilizar cierto Encantamiento con descuento. No importa lo mucho que haya trabajado en él.


    Coherencia: Cada árbol de Encantamientos está centrado en un tema determinado. Los Encantamientos menores sirven de base y fundamento para los más poderosos. Eres libre para impedirte a tu jugador que se haga con un surtido a la carta con la intención de construir su propio árbol. La variante de un Encantamiento debe ir acompañada de su “madre”, aunque el Narrador y los jugadores pueden preferir construir un árbol nuevo a partir de ella.


    Tema: Los Solares son héroes gloriosos. Luchan, dirigen y gobiernan. No suelen cambiar de forma, no suelen lanzar dardos de hielo y tampoco son necromantes. Esas características son propias de otros Exaltados. No importa lo mucho que se esfuerce el Exaltado en cuestión, pues no va a conseguir nunca ese Encantamiento que le permite tener un tentáculo letal por lengua. Es posible que pueda gritar tan alto que los huesos de su enemigo se astillen, o que expulse llamas solares por la boca, pero de los Alien se encarga H. R. Giger y ésa es otra historia.


    Límites: No permitas que tus personajes desarrollen un poderoso Encantamiento tras otro. Los Encantamientos tienen prerrequisitos porque son complejos, y para dominarlos es necesario un gran número de conocimientos menores. Que un jugador conozca algunos Encantamientos poderosos no es razón suficiente para que posea un Encantamiento de Habilidad 5, Esencia 3. Si fuese así de fácil, los Encantamientos no tendrían prerrequisitos.

  


  Tipo: Por motivos relativos a la mecánica del juego, dividimos los Encantamientos en cuatro tipos. El tipo de Encantamiento está relacionado con la frecuencia con la que se puede utilizar durante un turno, y con la necesidad de utilizar los dados del personaje o no. Los tipos son los que siguen:


  Simple. El Encantamiento puede ser utilizado una vez por turno, y será la acción de dados del personaje para ese turno. Cuando se utiliza uno de estos Encantamientos en combate, el personaje actúa con su iniciativa normal. El personaje no puede dividir su reserva de dados en un turno en el que utilice un Encantamiento simple.


  Suplementario. El Encantamiento debe ser utilizado como suplemento a una acción de dados normal. El personaje puede utilizar el Encantamiento múltiples veces durante el turno siempre que divida su reserva de dados, pero nunca podrá utilizarlo solo: siempre deberá usarlo para complementar una acción de dados. Salvo que se indique lo contrario, un Encantamiento suplementario puede sólo ayudar en una acción que implique la Habilidad en la que esté basado.


  Reflejo. Este Encantamiento no necesita de una acción de dados; el personaje puede utilizarlo tantas veces por turno como lo desee, incluso antes de su iniciativa, siempre que pueda pagar el coste del Encantamiento. Muchos Encantamientos reflejos pueden utilizarse como Encantamientos suplementarios. Por ejemplo, un Encantamiento reflejo de Esquivar que permita la personaje comprar dados para rehuir un ataque puede utilizarse sólo o como suplemento a una acción normal de Esquivar. Los Encantamientos reflejos que pueden funcionar como suplementos pueden utilizarse en ambas formas durante un mismo turno.


  Acciones extra. Este Encantamiento es muy parecido al simple. Cuando se utiliza, el personaje puede actuar varias veces en un solo turno. Como con los Encantamientos simples, el personaje sólo puede utilizar el Encantamiento una vez por turno y no puede dividir su reserva de dados para ninguna de las acciones que garantiza. El personaje toma todas las acciones de su iniciativa. Si el Encantamiento no establece lo contrario, el jugador debe utilizar la Habilidad en la que está basado el Encantamiento para todas sus acciones.


  Mínimo en (Habilidad): Es la puntuación mínima que el personaje debe poseer en la Habilidad de la que procede el Encantamiento para que el personaje pueda adquirirlo. Por ejemplo, un personaje que desee aprender el Encantamiento Técnica de Piedras y Fuego debe poseer una Habilidad de Armas Cuerpo a Cuerpo de 3 o más para poder hacerlo. Los personajes con Habilidad insuficientes simplemente no poseen la maestría personal en la Habilidad requerida par hacer funcionar el Encantamiento.


  Esencia mínima: La puntuación mínima que debe poseer el personaje en Esencia para poder aprender a realizar el Encantamiento. Los personajes con Esencia insuficiente carecen de la capacidad de canalizar suficiente poder hacia el Hechizo para que funcione.


  Encantamientos necesarios: Algunos Encantamientos son muy simples y pueden adquirirse sin problemas. Sin embargo, la mayoría son un poco más complejos, y la capacidad del personaje para ejecutarlos depende de su dominio de algunos trucos simples. Los personajes no pueden comprar un Hechizo durante la creación de personajes, o con experiencia, sin adquirir antes todos los Encantamientos iniciales requeridos.


  Descripción: Esta sección detalla los efectos de cada Encantamiento. Todos los Encantamientos poseen ciertas peculiaridades, por ello son necesarias las descripciones sobre reglas y detalles particulares de su uso.


  
    ESENCIA INVERTIDA


    La mayoría de los Encantamientos son instantáneos, lo que quiere decir que se desarrollan en un abrir y cerrar de ojos. Después quedan los efectos. La magia desaparece. Los Exaltados a menudo no disfrutan mucho de esta magia. Aunque los efectos del Encantamiento permanezcan, el espíritu del Elegido conserva cierta conexión con las motas de Esencia empleadas en la ejecución del Encantamiento. Esto recibe el nombre de Esencia invertida. Aunque los efectos del Encantamiento persistan, el personaje no podrá recuperar las motas de Esencia invertida.


    Por ejemplo, un personaje con una reserva normal de Esencia máxima de 42 consume 10 motas para llevar a cabo el Encantamiento Técnica de Lengua Hipnótica. La duración de ese Encantamiento es especial, pues persiste hasta que la sugestión desaparezca o durante un número de días igual al índice de Esencia del Exaltado que utilizó el Encantamiento. Hasta que una de estas cosas ocurra, la reserva de máxima Esencia del personaje será de 32, porque 10 motas de Esencia están siendo empleadas en la ejecución del Encantamiento. Cuando los efectos del Encantamiento hayan desaparecido, el personaje podrá recobrar las 10 motas de Esencia normalmente.


    Un Exaltado puede finalizar el efecto de cualquiera de sus Encantamientos cuando se le antoje. Asimismo, las motas consumidas en hechizos no están invertidas, a pesar de que los efectos del mismo permanezcan durante un espacio de tiempo.

  


  
    ENCANTAMIENTOS Y RESERVAS


    Los Encantamientos tienen a menudo límites; por ejemplo, que la bonificación que garanticen no sea superior a la puntuación del personaje en determinado aspecto, o que no pueda pasar del doble de la reserva de dados de un personaje en cierta Habilidad. Siempre que no se indique lo contrario, éste es el valor o reserva antes de que se apliquen las bonificaciones. Aquí incluimos las bonificaciones que otorgan las especialidades, el equipo superior, los efectos de otros Encantamientos o modificadores que puedan aplicarse.


    Por ejemplo, Espino tiene una Destreza de 4 y Armas Cuerpo a Cuerpo de 3, y ha escogido 3 veces la especialidad Espada. Utilizando el Encantamiento Golpe Excelente, no podrá sumar más de 7 dados (4 Destreza + 3 Armas Cuerpo a Cuerpo) a su reserva de dados de Armas Cuerpo a Cuerpo, aunque esté luchando con una espada y tenga una reserva nominal de Destreza + Armas Cuerpo a Cuerpo de 10, incluyendo sus especialidades.

  


  CASTA DEL ALBA


  TIRO CON ARCO


  [image: ]


  FLECHA SABIA


  
    
      	Coste:

      	1 mota por dado
    


    
      	Duración:

      	Instantáneo
    


    
      	Tipo:

      	Suplementario
    


    
      	Mínimo en Tiro con Arco:

      	1
    


    
      	Esencia mínima:

      	1
    


    
      	Encantamientos necesarios:

      	Ninguno
    

  


  El personaje pone en funcionamiento su ánima y el arquero, la flecha y el objetivo se convierten en un solo ser. La flecha no conoce otro camino que el que lleva a su objetivo, su hogar natural. Por cada mota de Esencia que consuma el jugador, puede añadir un dado a una tirada de ataque de Tiro con Arco, pero el número de dados de bonificación añadido a cualquier tirada no podrá superar su reserva normal de Destreza + Tiro con Arco. El jugador debe declarar cuánta Esencia va a utilizar en este Encantamiento antes de realizar su tirada de ataque.


  VER SIN OJOS


  
    
      	Coste:

      	1 mota
    


    
      	Duración:

      	Instantáneo
    


    
      	Tipo:

      	Suplementario
    


    
      	Mínimo en Tiro con Arco:

      	3
    


    
      	Esencia mínima:

      	1
    


    
      	Encantamientos necesarios:

      	Flecha Sabia
    

  


  El personaje abre los ojos no al mundo visible, sino al mundo de la Esencia, y como tal “ve” a su objetivo. Puede realizar un ataque de Tiro con Arco sin penalización de condiciones visuales. Otros modificadores negativos (vientos fuertes, alcance, etc.) poseen las penalizaciones usuales.


  PRECISIÓN SIN DISTANCIA


  
    
      	Coste:

      	1 mota, 1 Voluntad
    


    
      	Duración:

      	Instantáneo
    


    
      	Tipo:

      	Suplementario
    


    
      	Mínimo en Tiro con Arco:

      	5
    


    
      	Esencia mínima:

      	1
    


    
      	Encantamientos necesarios:

      	Vista sin Ojos
    

  


  El personaje aumenta su percepción de la Esencia que fluye en el lugar, lo que le facilita disparar con perfecta exactitud. El personaje puede realizar un ataque de Tiro con Arco a la distancia máxima con la seguridad plena de que acertará. El jugador tira para realizar un ataque normal, pero si no consigue suficientes éxitos para que su personaje dé en el blanco, acertará de todas formas, causando el daño base de la flecha. Este Encantamiento puede utilizarse también para acertarle a objetos pequeños, para cortar cuerdas y cordones, y realizar otros trucos difíciles. Sin embargo, no permite anular la armadura del objetivo apuntando al ojo, la garganta, etc.


  NO HAY VIENTO


  
    
      	Coste:

      	3 motas
    


    
      	Duración:

      	Instantáneo
    


    
      	Tipo:

      	Suplementario
    


    
      	Mínimo en Tiro con Arco:

      	4
    


    
      	Esencia mínima:

      	1
    


    
      	Encantamientos necesarios:

      	Vista sin Ojos
    

  


  La Esencia del personaje fluye hacia el arco y la flecha, y el disparo se ejecuta con gracia perfecta. El personaje puede realizar un ataque de Tiro con Arco sin ninguna penalización derivada del entorno, ya sea distancia, vientos fuertes, mal tiempo, mala munición, etc. El tiro Encantado será inmaculado. Dividir una reserva de dados para realizar acciones múltiples no es una penalización del entorno.


  TRNACE DE VELOCIDAD RESUELTA


  
    
      	Coste:

      	Varía
    


    
      	Duración:

      	Instantáneo
    


    
      	Tipo:

      	Acción extra
    


    
      	Mínimo en Tiro con Arco:

      	1
    


    
      	Esencia mínima:

      	1
    


    
      	Encantamientos necesarios:

      	Flecha Sabia
    

  


  El personaje realiza los movimientos propios de lanzar la flecha de forma resuelta y fluida. Antes de que el personaje lleve a cabo su primera acción en ese turno, el jugador debe declarar cuántos ataques va a realizar su personaje en ese turno. Cada ataque extra costará un número de motas de Esencia igual al doble del número total de ataques que haya hecho hasta ese momento, incluido el ataque que está comprando.


  Por ejemplo: Jade Armonioso está rodeada de cazadores Vástagos del Dragón y necesita actuar ya, cueste lo que cueste. Utiliza el Trance de Velocidad Resuelta para realizar tres ataques extra (que suponen un total de cuatro ataques durante ese turno). El coste es 18 motas de Esencia, 4 motas por el primer ataque extra, 6 motas por el segundo ataque extra y 8 motas por el tercer ataque extra. El coste del Encantamiento deberá abonarse antes de que Jade Armonioso realice su primer ataque.


  El jugador debe decidir cuántos ataques va a realizar su personaje y pagar su precio antes de realizar ninguna tirada de ataque. Obviamente, el número de ataques debe estar de acuerdo con las unidades de munición de las que disponga.


  TÉCNICA TORMENTA DE FLECHAS


  
    
      	Coste:

      	8 motas, 1 Voluntad
    


    
      	Duración:

      	Instantáneo
    


    
      	Tipo:

      	Acción extra
    


    
      	Mínimo en Tiro con Arco:

      	5
    


    
      	Esencia mínima:

      	2
    


    
      	Encantamientos necesarios:

      	Trance de Velocidad Resuelta
    

  


  Los movimientos del personaje son suaves y económicos. Los optimiza para lanzar muchas flechas con el mínimo esfuerzo. Cada vez que acierte (no necesita hacer daño) en uno de sus ataques, podrá realizar otro ataque de inmediato. Cada ataque tendrá un objetivo diferente y el número de ataques debe ir en consonancia con la cantidad de munición disponible. Este Encantamiento acaba cuando el personaje falla o cuando ha acertado a todos sus objetivos por lo menos una vez.


  ATAQUE DE FLECHA FEROZ


  
    
      	Coste:

      	2 motas
    


    
      	Duración:

      	Instantáneo
    


    
      	Tipo:

      	Suplementario
    


    
      	Mínimo en Tiro con Arco:

      	2
    


    
      	Esencia mínima:

      	2
    


    
      	Encantamientos necesarios:

      	Ninguno
    

  


  El personaje concentra Esencia en una flecha y a continuación la dispara. La flecha comienza a arder a medio camino de su objetivo. Quemará su objetivo si es inflamable, y además añadirá tantos dados al daño que produzca como puntos tenga en Esencia el personaje. Las flechas que se utilicen en este Encantamiento se convertirán en cenizas y no podrán ser reutilizadas. Recuerda que no es muy buena idea disparar flechas ardientes indiscriminadamente en un bosque o campiña durante la estación seca.


  ATAQUE DEL FOGONAZO RESPLANDECIENTE


  
    
      	Coste:

      	1 mota para daño 2
    


    
      	Duración:

      	Instantáneo
    


    
      	Tipo:

      	Suplementario
    


    
      	Mínimo en Tiro con Arco:

      	3
    


    
      	Esencia mínima:

      	2
    


    
      	Encantamientos necesarios:

      	Ataque de Flecha Feroz
    

  


  El personaje invierte grandes cantidades de Esencia en una flecha, que brillará y se deslizará como un rayo hacia su objetivo. La flecha viajará a más velocidad de lo normal y su trayectoria será más directa, añadiendo un dado a la reserva de Tiro con Arco del personaje. Asimismo, por cada mota de Esencia que consuma el personaje en el Encantamiento, sumará dos puntos a la base de daño de la flecha. El Exaltado no podrá consumir más motas de Esencia para activar este Encantamiento de las que tiene en su índice de Esencia permanente. Los personajes que utilicen este Encantamiento deberán consumir por lo menos una mota, pues no se puede activar “gratis” para ganar el dado de bonificación para la reserva de Tiro con Arco del personaje.


  Tal y como sugiere el nombre del Encantamiento, si se dispara de forma refleja, la flecha traza un arco de luz visible a varios kilómetros de distancia. Las flechas que se utilizan en este Ataque del Fogonazo Resplandeciente se convierten en una ceniza gris, y no son recuperables.


  TÉCNICA DE LA FLECHA FANTASMA


  
    
      	Coste:

      	1 mota por flecha
    


    
      	Duración:

      	Instantáneo
    


    
      	Tipo:

      	Suplementario
    


    
      	Mínimo en Tiro con Arco:

      	3
    


    
      	Esencia mínima:

      	2
    


    
      	Encantamientos necesarios:

      	Ataque de Flecha Feroz
    

  


  El principal problema del arquero es su dependencia de la munición. Con este Encantamiento el Exaltado puede trascender la necesidad de munición, por lo menos mientras cuente con la Esencia necesaria para alimentar este Encantamiento. Con el arco preparado, convertirá una mota de Esencia en una flecha incandescente. Esta flecha posee el alcance y daño usuales, pero será invisible durante varios segundos después del impacto. La Flecha de Esencia puede funcionar en Combo con Encantamientos tales como Ataque del Fogonazo Resplandeciente o Lluvia de Muerte Emplumada, permitiéndole al personaje la extracción de poderosos ataques de la nada.


  PUYA SOLAR


  
    
      	Coste:

      	1 mota por 2 dados de daño
    


    
      	Duración:

      	Instantáneo
    


    
      	Tipo:

      	Simple
    


    
      	Mínimo en Tiro con Arco:

      	4
    


    
      	Esencia mínima:

      	2
    


    
      	Encantamientos necesarios:

      	Técnica de la Flecha Fantasma
    

  


  El personaje coloca un dardo incandescente de Esencia en su arco, que se dispara como una flecha normal. La diferencia está en que causa una base de daño equivalente al doble de las motas de Esencia que el personaje consumió al invocar la Puya Solar. La Puya se mueve a la velocidad del rayo y no sufre penalizaciones de alcance, ni viento, aunque una mala visibilidad puede entorpecer el tiro. La Puya Solar puede dispararse a una distancia equivalente a la Esencia del personaje × 100 metros.


  No importa la absorción del objetivo, las Puyas Solares que acierten a demonios, no muertos y otras criaturas de la noche tirarán siempre tantos dados de daño como puntos de Esencia tenga el personaje. La Puya Solar no es compatible con los Encantamientos de refuerzo para flechas tales como el de Flecha Feroz o Lluvia de la Muerte Emplumada. El daño de la Puya Solar se determina sólo por la cantidad de Esencia que gasta el personaje en el dardo y el número de éxitos extra que consiga en su ataque. No sumes el daño del arco.


  ARCO DORADO INMACULADO


  
    
      	Coste:

      	5 motas, 1 Voluntad
    


    
      	Duración:

      	Una escena
    


    
      	Tipo:

      	Simple
    


    
      	Mínimo en Tiro con Arco:

      	4
    


    
      	Esencia mínima:

      	3
    


    
      	Encantamientos necesarios:

      	Técnica de la Flecha Fantasma
    

  


  El Exaltado puede transformar su Esencia en munición, y también puede convertir su Esencia en un arco. Mediante este Encantamiento, el personaje transforma su Esencia en un arco letal. Como si fuese una extensión del ánima de su personaje, cada arco será único. Todos los arcos poseen, sin embargo, las mismas características. Producen un daño equivalente a la suma de la Fuerza y la Esencia del personaje y tienen el alcance de un arco compuesto. El Arco Dorado Inmaculado no viene con munición, así que los personajes que no tengan flechas necesitarán la Técnica de la Flecha Fantasma.


  LLUVIA DE LA MUERTE EMPLUMADA


  
    
      	Coste:

      	3 motas por duplicado
    


    
      	Duración:

      	Instantáneo
    


    
      	Tipo:

      	Suplementario
    


    
      	Mínimo en Tiro con Arco:

      	4
    


    
      	Esencia mínima:

      	3
    


    
      	Encantamientos necesarios:

      	Técnica de la Flecha Fantasma
    

  


  El personaje acumula gran cantidad de Esencia alrededor de su arco antes de disparar y la munición se multiplica. Una tirada de ataque basta para lanzar todas las flechas, pero el daño de cada una de ellas va por separado. El personaje no puede crear un número de duplicados de flechas mayor a su puntuación en Esencia. Todas las flechas en la Técnica de la Muerte Emplumada deberán ir dirigidas al mismo objetivo.


  PELEA
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  DIRECTO FEROZ


  
    
      	Coste:

      	1 mota
    


    
      	Duración:

      	Instantáneo
    


    
      	Tipo:

      	Suplementario
    


    
      	Mínimo en Pelea:

      	1
    


    
      	Esencia mínima:

      	1
    


    
      	Encantamientos necesarios:

      	Ninguno
    

  


  El personaje llena de Esencia su ánima, lo que provoca que sus golpes sean demoledores. En un ataque con éxito, el personaje puede contar sus éxitos dos veces en lo que a daño se refiere. La Esencia para este Encantamiento puede consumirse después de que el personaje realice su tirada de ataque.


  TÉCNICA DEL PUÑO DE HIERRO


  
    
      	Coste:

      	1 mota
    


    
      	Duración:

      	Instantáneo
    


    
      	Tipo:

      	Suplementario
    


    
      	Mínimo en Pelea:

      	1
    


    
      	Esencia mínima:

      	1
    


    
      	Encantamientos necesarios:

      	Directo Feroz
    

  


  El personaje acumular Esencia en sus puños, lo que los endurece hasta convertirlos en armas letales. Hasta su próxima acción, sus ataques cuerpo a cuerpo producirán un daño terrible y podrá incluso parar golpes mortales con sus puños. Sin embargo, no será más rápido de lo que era sin el Encantamiento, por lo que será incapaz de parar flechas o ataques mágicos sin ejecutar una acrobacia bien desierta.


  GOLPE MATA-BUEY


  
    
      	Coste:

      	1 mota por dado
    


    
      	Duración:

      	Instantáneo
    


    
      	Tipo:

      	Simple
    


    
      	Mínimo en Pelea:

      	4
    


    
      	Esencia mínima:

      	1
    


    
      	Encantamientos necesarios:

      	Técnica del Puño de Hierro
    

  


  El personaje concentra su ánima alrededor de su puño y con él proporciona tal golpe a su enemigo, que éste queda desorientado y confundido. El personaje realiza un ataque normal de Destreza + Pelea. Si tienes éxito, el ataque no produce un daño normal sino que crea una base de un punto de daño de desorientación por cada mota que se haya gastado en el Encantamiento. Este daño se puede absorber del mismo modo que el daño contundente, pero el objetivo sólo podrá hacerlo con su Resistencia. Los éxitos extra del ataque se añaden al daño, como siempre. Sin embargo, en lugar de realizar niveles de salud de daño, cada éxito en la tirada de daño impondrá una penalización de –1 en la reserva de dados del objetivo durante un número de turnos igual a (7 – la Resistencia del objetivo).


  Los Exaltados que utilicen este Encantamiento no podrán gastar más motas de Esencia para alimentar este Encantamiento del doble de su Fuerza, y el Narrador puede establecer que ciertos tipos de oponentes (construcciones mecánicas, muertos vivientes o árboles gigantes comedores de hombres, por ejemplo) son demasiado robustos o insensibles para que este tipo de golpe les afecte.


  TÉCNICA ESPIRAL DEL DRAGÓN


  
    
      	Coste:

      	3 motas por turno
    


    
      	Duración:

      	Variable
    


    
      	Tipo:

      	Simple
    


    
      	Mínimo en Pelea:

      	4
    


    
      	Esencia mínima:

      	1
    


    
      	Encantamientos necesarios:

      	Técnica del Puño de Hierro
    

  


  El personaje puede envolver a su oponente en un abrazo mortal. El personaje debe realizar un ataque de presa normal, que causa un daño letal de Fuerza + Esencia + 2, mientras que el sujeto que realiza el ataque sólo debe realizar una tirada de Fuerza + 2 contundente. Si el objetivo intenta escapar o fintar el ataque, el atacante puede añadir su Esencia en éxitos automáticos a la tirada refleja para evitar que su presa huya.


  Si el objetivo también dispone de la Técnica Espiral del Dragón, puede elegir activarlo como acción en turnos posteriores y utilizar Fuerza + Esencia + 2 en daño letal. Mantener el Encantamiento durante varios turnos evita la necesidad de Encantamientos simples y suplementarios, pero no exime del uso de Encantamientos defensivos reflejos. Este Encantamiento no es compatible con la Técnica del Martillo Contra el Hierro u otros Encantamientos del tipo acción extra. Tampoco se pueden formar Combos con ellos.


  ATAQUE DEL TRUENO VELOZ


  
    
      	Coste:

      	3 motas
    


    
      	Duración:

      	Instantáneo
    


    
      	Tipo:

      	Reflejo
    


    
      	Mínimo en Pelea:

      	3
    


    
      	Esencia mínima:

      	1
    


    
      	Encantamientos necesarios:

      	Directo Feroz
    

  


  El personaje invierte Esencia en la adquisición de velocidad y se lanza raudo hacia su enemigo. Automáticamente ganará iniciativa sobre su oponente más inmediato. El personaje no puede dividir su reserva de dados en el turno en el que utilice el Ataque del Trueno Veloz. Dos personajes que utilicen esta misma técnica en una competición realizarán tiradas normales de iniciativa.


  TÉCNICA DEL MARTILLO CONTRA EL HIERRO


  
    
      	Coste:

      	4 motas, 1 Voluntad
    


    
      	Duración:

      	Instantáneo
    


    
      	Tipo:

      	Acción extra
    


    
      	Mínimo en Pelea:

      	4
    


    
      	Esencia mínima:

      	2
    


    
      	Encantamientos necesarios:

      	Ataque del Trueno Veloz
    

  


  El personaje se imbuye de Esencia, lo que lo convierte en una máquina salvaje de matar; sus brazos serán como mandarrias. Gana un número de ataques adicionales igual a su puntuación en Esencia, pero deberá realizar todos sus ataques contra el mismo objetivo. No se puede hacer un Combo con la Técnica del Martillo Contra el Hierro, ni con Encantamientos defensivos que permitan al personaje esquivar o evitar ataques, pero puede combinarse con otras que le permitan absorber o ignorar el daño.


  PUÑO DEMOLEDOR


  
    
      	Coste:

      	3 motas
    


    
      	Duración:

      	Un turno
    


    
      	Tipo:

      	Simple
    


    
      	Mínimo en Pelea:

      	1
    


    
      	Esencia mínima:

      	1
    


    
      	Encantamientos necesarios:

      	Ninguno
    

  


  El personaje exuda Esencia, concentrando su ánima hasta que una aureola eléctrica de alta tensión lo rodea por completo. Ahora es capaz de una gran destrucción. Este Encantamiento debe utilizarse para atacar objetos inanimados y dobla la cantidad del daño producido tras conseguir éxitos extra, pero antes de que el objeto absorba el daño. Este aumento de Fuerza no se suma directamente al daño de combate, aunque puede ayudar al personaje a causar daños indirectos (por ejemplo, derribar una torre sobre el enemigo).


  LANZAMIENTO DE LA OLA ROMPIENTE


  
    
      	Coste:

      	2 motas
    


    
      	Duración:

      	Instantáneo
    


    
      	Tipo:

      	Simple
    


    
      	Mínimo en Pelea:

      	2
    


    
      	Esencia mínima:

      	1
    


    
      	Encantamientos necesarios:

      	Puño Demoledor
    

  


  El personaje se concentra en su ánima profundamente, lo que le permite aplicar su fuerza con mayor efectividad. Además de causar daño normal, el personaje lanza a su oponente un ataque con éxito. El objetivo saldrá despedido un número de metros igual a la Fuerza + éxitos extra del personaje en la tirada de ataque. Este ataque no puede ser bloqueado, sólo esquivado. Si el objetivo choca contra un objeto sólido, tomará un número de dados de daño equivalente a los metros que habría recorrido de no estar el objeto en medio. Este daño suele causar magulladuras, pero puede ser letal si, por ejemplo, el objeto está cubierto con púas de acero afilado. Obviamente, el objetivo puede sufrir heridas graves si se le tira por un barranco o si se le lanza al mar.


  MARTILLO DEL TRUENO CELESTIAL


  
    
      	Coste:

      	3 motas
    


    
      	Duración:

      	Instantáneo
    


    
      	Tipo:

      	Suplementario
    


    
      	Mínimo en Pelea:

      	3
    


    
      	Esencia mínima:

      	1
    


    
      	Encantamientos necesarios:

      	Puño Demoledor
    

  


  El personaje concentra, gracias a su ánima, gran cantidad de Esencia alrededor de sus puños. Además de causar un daño normal en los ataques sin armas, también podrá lanzar a sus oponentes a grandes distancias. Por cada punto de daño que inflija a su objetivo antes de su absorción, éste será despedido a una distancia de un metro, como ocurre con el Lanzamiento de la Ola Rompiente.


  TÉCNICA DE LA ONDA DE CHOQUE


  
    
      	Coste:

      	4 motas
    


    
      	Duración:

      	Instantáneo
    


    
      	Tipo:

      	Simple
    


    
      	Mínimo en Pelea:

      	4
    


    
      	Esencia mínima:

      	1
    


    
      	Encantamientos necesarios:

      	Lanzamiento de la Ola Rompiente
    

  


  El personaje es una masa incandescente de Esencia, lo que aumenta su fuerza y agilidad hasta niveles sobrehumanos. Es capaz de agarrar a su oponente como si fuese un fardo, para a continuación utilizarlo como arma arrojadiza. El personaje realiza una tirada de ataque contra el primer enemigo. Este ataque no puede ser bloqueado, sólo esquivado. Si triunfa, no hace daño, pero dispondrá de un ataque reflejo de Pelea con su reserva completa de dados contra otro objetivo que esté a su alcance.


  Si triunfa en su siguiente ataque, ambos objetivos reciben un daño contundente equivalente a la Fuerza + éxitos extra del Exaltado en su ataque reflejo. El segundo objetivo puede parar o esquivar el ataque para reducir su daño o evitarlo del todo. Si consigue pararlo, el personaje que sirve de objeto arrojadizo sufre un daño contundente igual a la Fuerza del Exaltado que lo lanzó como un guiñapo + el número de éxitos que el personaje consiguió para bloquear el ataque.


  Si el Exaltado le acierta, ambos objetivos serán dos montones de huesos en el suelo, y deberán gastar una acción para poder incorporarse. Si el segundo ataque falla, el personaje usado como proyectil irá a parar a tantos metros como puntos tenga en Fuerza el Exaltado, en la dirección que haya elegido dicho Exaltado, justo como si hubiese sufrido las consecuencias del Lanzamiento de la Ola Rompiente.


  ARTES MARCIALES
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  TÉCNICA GOLPE DE COBRA


  
    
      	Coste:

      	3 motas
    


    
      	Duración:

      	Instantáneo
    


    
      	Tipo:

      	Reflejo
    


    
      	Mínimo en Artes Marciales:

      	2
    


    
      	Esencia mínima:

      	1
    


    
      	Encantamientos necesarios:

      	Ninguno
    

  


  El personaje carga su forma exterior con Esencia de forma que se puede mover con la rapidez y el sigilo propios de una serpiente. Durante el turno en que el Encantamiento está activado, el personaje añade su puntuación en Artes Marciales al total de su iniciativa. Este Encantamiento sólo puede utilizarse una vez por turno.


  EVASIÓN SERPENTINA


  
    
      	Coste:

      	3 motas
    


    
      	Duración:

      	Instantáneo
    


    
      	Tipo:

      	Reflejo
    


    
      	Mínimo en Artes Marciales:

      	3
    


    
      	Esencia mínima:

      	1
    


    
      	Encantamientos necesarios:

      	Técnica Golpe de Cobra
    

  


  El personaje empapa su ánima de Esencia y su cuerpo fluye con gracia reptil. Invocando este Encantamiento, puede añadir un número de dados igual a su puntuación en artes marciales a un solo intento de esquivar.


  FORMA DE SERPIENTE


  
    
      	Coste:

      	5 motas
    


    
      	Duración:

      	Una escena
    


    
      	Tipo:

      	Simple
    


    
      	Mínimo en Artes Marciales:

      	4
    


    
      	Esencia mínima:

      	2
    


    
      	Encantamientos necesarios:

      	Evasión Serpentina
    

  


  El Exaltado adopta la posición y actitud de una serpiente alerta: cabeza atrás y lista para atacar o retirarse. Durante el resto de la escena, sumará su puntuación en Artes Marciales a sus totales de iniciativa y su absorción de daño contundente. Con sus movimientos sinuosos e hipnóticos entorpecerá y distraerá a sus enemigos. Los que ataquen sustraerán un número de dados de su reserva igual a la puntuación en Esencia del Exaltado. Este último efecto sólo funciona si el objetivo puede ver los movimientos del personaje; un oponente ciego estaría libre de la influencia del Encantamiento Forma de Serpiente, que además es incompatible con el uso de la Armadura.


  Los personajes no pueden utilizar más de un Encantamiento de Forma de Artes Marciales cada vez. Éste es el único Encantamiento de Forma en el libro Exaltado. Presentaremos más estilos de Artes Marciales en posteriores suplementos.


  TÉCNICA COLMILLOS Y ESCAMAS DE ESENCIA


  
    
      	Coste:

      	6 motas
    


    
      	Duración:

      	Una escena
    


    
      	Tipo:

      	Simple
    


    
      	Mínimo en Artes Marciales:

      	5
    


    
      	Esencia mínima:

      	2
    


    
      	Encantamientos necesarios:

      	Forma de Serpiente
    

  


  A través del entrenamiento y el manejo de Esencia, el personaje aprende a endurecer sus dedos hasta convertirlos en garras; son como los colmillos de una serpiente furiosa. Asimismo, puede transformar su piel en algo parecido a la resbaladiza y curtida epidermis de una serpiente. Durante el resto de la escena, los ataques de Artes Marciales del personaje producirán un daño letal y absorberá daño letal con su total de absorción de daño contundente. Este Encantamiento es incompatible con el uso de armas o Armadura.


  GOLPE DEL COLMILLO QUE ATRAVIESA ARMADURAS


  
    
      	Coste:

      	5 motas, 1 Voluntad
    


    
      	Duración:

      	Instantáneo
    


    
      	Tipo:

      	Suplementario
    


    
      	Mínimo en Artes Marciales:

      	5
    


    
      	Esencia mínima:

      	2
    


    
      	Encantamientos necesarios:

      	Técnica Colmillos y Escamas de Esencia
    

  


  El personaje puede endurecer sus dedos hasta el punto de que atraviesan cualquier material, y su simple contacto causa un traumatismo, debido a la cantidad de Esencia invertida en ellos. El ataque del personaje ignora la capacidad de absorción de la armadura del objetivo. El golpe sólo puede ser absorbido por la Resistencia del objetivo.


  LA SERPIENTE GOLPEA EL TALÓN


  
    
      	Coste:

      	4 motas
    


    
      	Duración:

      	Instantáneo
    


    
      	Tipo:

      	Reflejo
    


    
      	Mínimo en Artes Marciales:

      	5
    


    
      	Esencia mínima:

      	2
    


    
      	Encantamientos necesarios:

      	Forma de Serpiente
    

  


  Como una serpiente, el Exaltado se defiende atacando. Cada vez que lo ataquen con éxito, el personaje puede inmediatamente (antes de que se determine el daño) realizar un contraataque de Artes Marciales con una reserva de dados igual a su Habilidad en Artes Marciales más los éxitos extra del atacante en esa ofensiva. El daño recibido del oponente y su propio ataque se aplican simultáneamente. La Serpiente Golpea el Talón no puede ser utilizado para responder a un Contraataque Solar ni a cualquier otro Encantamiento de Contraataque.


  GOLPE PARA DERRUMBAR PUNTO DE PRESIÓN


  
    
      	Coste:

      	3 motas
    


    
      	Duración:

      	Instantáneo
    


    
      	Tipo:

      	Simple
    


    
      	Mínimo en Artes Marciales:

      	5
    


    
      	Esencia mínima:

      	2
    


    
      	Encantamientos necesarios:

      	La Serpiente Golpea el Talón
    

  


  El personaje realiza un ataque de Artes Marciales normal, incluida la tirada de daño. Sin embargo, el ataque no produce un daño real. En cambio, por cada nivel de salud que habría infligido el personaje, su objetivo recibirá un –1 en todas sus tiradas durante un número de turnos igual a las Artes Marciales del Exaltado que está utilizando este Encantamiento.


  EL ALIENTO DE LA SERPIENTE DESENROSCADA


  
    
      	Coste:

      	3 motas
    


    
      	Duración:

      	Instantáneo
    


    
      	Tipo:

      	Suplementario
    


    
      	Mínimo en Artes Marciales:

      	5
    


    
      	Esencia mínima:

      	3
    


    
      	Encantamientos necesarios:

      	Forma de Serpiente
    

  


  El personaje alimenta su ánima con gran cantidad de Esencia y sufre un arrebato, su ánima toma el aspecto de una serpiente en posición de ataque. El Exaltado puede invocar este Encantamiento y realizar un ataque de Artes Marciales cubriendo una distancia igual a su puntuación en Esencia. El ánima del personaje golpea efectivamente el objetivo, pero tiene que haber una zona despejada entre ambos oponentes para que esto ocurra, y el personaje debe percibir correctamente a su objetivo para poder atacar.


  VELOCIDAD DE SERPIENTE FURIOSA


  
    
      	Coste:

      	6 motas, 1 Voluntad
    


    
      	Duración:

      	Instantáneo
    


    
      	Tipo:

      	Acción extra
    


    
      	Mínimo en Artes Marciales:

      	5
    


    
      	Esencia mínima:

      	3
    


    
      	Encantamientos necesarios:

      	Aliento de Serpiente Desenroscada
    

  


  El personaje interioriza los reflejos y velocidad de una serpiente que ataca. El jugador realiza una tirada de Habilidad en Artes Marciales, y por cada éxito que consiga, puede realizar una acción extra durante ese turno. La acción extra no tiene por qué ser un ataque. El personaje no puede dividir su reserva de dados durante la ronda en la que utilice Velocidad de Serpiente Furiosa.


  GOLPE VENENOSO DE ESENCIA


  
    
      	Coste:

      	10 motas, 1 Voluntad
    


    
      	Duración:

      	Instantáneo
    


    
      	Tipo:

      	Simple
    


    
      	Mínimo en Artes Marciales:

      	5
    


    
      	Esencia mínima:

      	3
    


    
      	Encantamientos necesarios:

      	Golpe de Colmillo que Atraviesa Armaduras, Golpe para Derrumbar Punto de Presión, Velocidad de Serpiente Furiosa
    

  


  El personaje concentra su Esencia en la punta de dos de sus dedos, realizando un ataque veloz como el rayo y mortal como la mordedura de doce serpientes. Invocando el Encantamiento, realiza un ataque de Artes Marciales normal, pero añade su puntuación en Esencia al daño del ataque. El ataque produce un daño agravado.


  CUERPO A CUERPO
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  GOLPE EXCELENTE


  
    
      	Coste:

      	1 mota por dado
    


    
      	Duración:

      	Instantáneo
    


    
      	Tipo:

      	Suplementario
    


    
      	Mínimo en Armas CC:

      	1
    


    
      	Esencia mínima:

      	1
    


    
      	Encantamientos necesarios:

      	Ninguno
    

  


  El arma del Exaltado queda empapada de Esencia algo que le otorga flexibilidad y dureza al mismo tiempo. Por cada mota de Esencia que consuma en este Encantamiento, el jugador puede añadir un dado a un solo ataque, aunque nunca podrá rebasar la puntuación de su reserva de dados de Destreza + Armas Cuerpo a Cuerpo.


  TÉCNICA DEL TIGRE HAMBRIENTO


  
    
      	Coste:

      	1 mota
    


    
      	Duración:

      	Instantáneo
    


    
      	Tipo:

      	Suplementario
    


    
      	Mínimo en Armas CC:

      	2
    


    
      	Esencia mínima:

      	2
    


    
      	Encantamientos necesarios:

      	Golpe Excelente
    

  


  Para activar la Técnica del Tigre Hambriento, el Exaltado recarga su cuerpo y lo arma con Esencia, y ambos se convierten en uno. Su arma se convierte en una extensión de su ser. Si el ataque tiene éxito, el jugador cuenta los éxitos extra dos veces cuando determina el daño. La Esencia utilizada para alimentar este Encantamiento debe gastarse antes de realizarse la tirada de ataque.


  GOLPE DE PIEDRAS Y FUEGO


  
    
      	Coste:

      	1 mota por nivel de salud
    


    
      	Duración:

      	Instantáneo
    


    
      	Tipo:

      	Suplementario
    


    
      	Mínimo en Armas CC:

      	3
    


    
      	Esencia mínima:

      	2
    


    
      	Encantamientos necesarios:

      	Técnica del Tigre Hambriento
    

  


  El personaje enfoca su Esencia y lanza un poderoso golpe a su enemigo. Si tiene éxito, el personaje convierte un dado del daño a tirar en un éxito automático de daño por cada mota de Esencia consumida. Los personajes no pueden consumir en este Encantamiento más Esencia que puntos tengan en Fuerza. El abono del coste de la Esencia para este Encantamiento debe realizarse antes de ejecutar la tirada de ataque; si se consumen más puntos de Esencia que dados de daño tiene el atacante, serán puntos desperdiciados. Si se utiliza un arma mortal para conseguir más éxitos de daño automático que su bonificación de daño, probablemente dicha arma quedará inutilizada.


  UN ARMA, DOS GOLPES


  
    
      	Coste:

      	3 motas
    


    
      	Duración:

      	Instantáneo
    


    
      	Tipo:

      	Acción extra
    


    
      	Mínimo en Armas CC:

      	2
    


    
      	Esencia mínima:

      	1
    


    
      	Encantamientos necesarios:

      	Golpe Excelente
    

  


  El Exaltado carga con Esencia el brazo con el que empuña su arma, convirtiéndolo en una serpiente furiosa. El personaje puede atacar a su oponente dos veces durante el mismo turno. Los ataques tienen lugar gracias a la iniciativa del personaje, pero ambos se realizan por separado. Si el oponente intenta esquivar o parar el ataque, realiza una tirada y los resultados se aplican a ambos ataques.


  ATAQUE DEL BROTE DE PEONÍA


  
    
      	Coste:

      	Varía
    


    
      	Duración:

      	Instantáneo
    


    
      	Tipo:

      	Acción extra
    


    
      	Mínimo en Armas CC:

      	3
    


    
      	Esencia mínima:

      	1
    


    
      	Encantamientos necesarios:

      	Un Arma, Dos Golpes
    

  


  El Exaltado se rodea de un nimbo de Esencia y sus movimientos se tornan tan fluidos y veloces como el hielo sobre el metal incandescente. Podrá realizar ataques múltiples, ya sea contra objetivos múltiples o bien contra un solo oponente. El personaje puede atacar tantas veces como lo desee, siempre que disponga de la suficiente Esencia como para alimentar su Encantamiento. Cada ataque costará tantas motas de Esencia como el doble del número total de ataques que realice el personaje durante ese turno, incluido su ataque normal. Un personaje que realice 5 ataques deberá pagar 28 motas de Esencia (4 + 6 + 8 + 10) para activar el Ataque del Brote de Peonía.


  El jugador debe declarar cuántos ataques realizará su personaje durante ese turno antes de que su personaje realice la primera acción. El personaje no puede dividir su reserva de dados de Armas Cuerpo a Cuerpo y utilizar este Encantamiento en el mismo turno, así que es aconsejable un Combo con algún tipo de Encantamiento defensivo. Sus oponentes deberán esquivar o parar cada ataque por separado.


  ATAQUE DEL REMOLINO DE HIERRO


  
    
      	Coste:

      	5 motas, 1 Voluntad
    


    
      	Duración:

      	Instantáneo
    


    
      	Tipo:

      	Acción extra
    


    
      	Mínimo en Armas CC:

      	5
    


    
      	Esencia mínima:

      	2
    


    
      	Encantamientos necesarios:

      	Ataque del Brote de Peonía
    

  


  El personaje empapa su cuerpo con Esencia pura; tanta que rodea su ser como una gasa muy luminosa que deja trazas cegadoras tras sus vertiginosos golpes y empujones. Durante el turno en el que utilice este Encantamiento, el personaje puede realizar un número total de ataques igual a su Destreza.


  El personaje no puede dividir su reserva de dados de Armas Cuerpo a Cuerpo y utilizar este Encantamiento al mismo tiempo, así que tendrá que recurrir a un Combo con algún tipo de Encantamiento defensivo.


  RECUPERAR EL ARMA CAÍDA


  
    
      	Coste:

      	1 mota
    


    
      	Duración:

      	Instantáneo
    


    
      	Tipo:

      	Simple
    


    
      	Mínimo en Armas CC:

      	1
    


    
      	Esencia mínima:

      	1
    


    
      	Encantamientos necesarios:

      	Ninguno
    

  


  El Exaltado puede utilizar los lazos que unen al arma y a quien la empuña para invocar el implemento de batalla de su elección, que acudirá raudo a su mano. Este Encantamiento puede superar los efectos de fricción y gravedad de forma que el arma recorre el aire en dirección a su dueño, aunque no podrá atravesar puertas, cadenas u otros obstáculos materiales. El personaje debe tener la mano libre en el momento de la invocación y además debe ser capaz de tener el arma a la vista para poder atraerla hacia sí. Tiene que haber utilizado el arma con anterioridad y estar familiarizado con ella para que el Encantamiento funcione: debe ser su arma.


  LLAMAR AL ACERO


  
    
      	Coste:

      	3 motas
    


    
      	Duración:

      	Instantáneo
    


    
      	Tipo:

      	Simple
    


    
      	Mínimo en Armas CC:

      	2
    


    
      	Esencia mínima:

      	2
    


    
      	Encantamientos necesarios:

      	Recuperar el Arma Caída
    

  


  El personaje puede hacer que el arma perdida regrese a su mano, incluso aunque esté fuera de su campo visual. El arma no ha de recorrer el espacio que la separa de la mano del personaje. Simplemente aparecerá en ella. El alcance de este Encantamiento es de (10 × la Esencia del personaje) metros. Como en Recuperar el Arma Caída, el personaje no puede utilizar este poder para robar armas a sus oponentes; sólo podrá invocar la presencia de su propia arma.


  IINVOCANDO AL ACERO LEAL


  
    
      	Coste:

      	1 mota
    


    
      	Duración:

      	Instantáneo
    


    
      	Tipo:

      	Reflejo
    


    
      	Mínimo en Armas CC:

      	3
    


    
      	Esencia mínima:

      	1
    


    
      	Encantamientos necesarios:

      	Llamar al Acero
    

  


  
    FUERZA IRRESISTIBLE/OBJETO INAMOVIBLE


    Hay una serie de ataques en Exaltado que no pueden ser bloqueados. Existe también una serie de defensas impenetrables. Siempre que un ataque que no puede ser bloqueado entra en conflicto con una defensa impenetrable, gana la defensa.

  


  El personaje realiza un gesto y su arma acude rauda a su mano; aparece instantáneamente sin importar dónde estuviese un segundo antes. El personaje también puede hacer que su arma desaparezca como por arte de magia, sólo ha de consumir una mota de Esencia para que vaya a parar al Otro Lado. Las armas que van a parar al Otro Lado no tienen presencia real en el mundo y sólo pueden ser alcanzadas por el Exaltado que las poseía mediante el Encantamiento Invocando al Acero Leal. El Exaltado debe tener una relación estrecha en extremo con una sola arma para poder utilizar este Encantamiento, y n podrá conocer tan bien otras armas como para poder enviarlas al Otro Lado.


  SABLE GLORIOSO SOLAR


  
    
      	Coste:

      	5 motas, 1 Voluntad
    


    
      	Duración:

      	Una escena
    


    
      	Tipo:

      	Simple
    


    
      	Mínimo en Armas CC:

      	3
    


    
      	Esencia mínima:

      	2
    


    
      	Encantamientos necesarios:

      	Llamar al Acero
    

  


  Nadie puede desarmar al personaje ya. Simplemente concentra Esencia en su mano, y de ella surge una espada dorada de pura energía mágica que producirá una base de daño letal igual a la Fuerza del personaje más su puntuación en Esencia. La espada brillará tanto como para iluminar una distancia de tres o cuatro metros. La calidad de esta espada dependerá de cada Exaltado, pues sus características estarán en consonancia con la personalidad y estilo de lucha de su propietario. Velocidad +3, Precisión y Defensa +1.


  TÉCNICA DEL EMBELESO DE HIERRO


  
    
      	Coste:

      	2 motas
    


    
      	Duración:

      	Instantáneo
    


    
      	Tipo:

      	Simple
    


    
      	Mínimo en Armas CC:

      	3
    


    
      	Esencia mínima:

      	1
    


    
      	Encantamientos necesarios:

      	Recuperar el Arma Caída
    

  


  Este Encantamiento permite al personaje utilizar su arma para atacar a una distancia de (Destreza × 5) metros. El arma gira en el aire hasta que da con su objetivo, como un pájaro de presa de hierro sediento de sangre, para regresar a continuación obedientemente a la mano de su dueño. El personaje ataca con su reserva de Armas Cuerpo a Cuerpo, como siempre, y el daño se determina utilizando su Fuerza, como en cualquier otro ataque de Armas Cuerpo a Cuerpo. Los ataques realizados con esta técnica pueden ser bloqueados como el resto de los de su clase. Los fracasos pueden acarrear consecuencias tales como armas perdidas o heridas graves en los Exaltados que utilicen el Encantamiento.


  ATAQUE DE LA TORMENTA DE ARENA


  
    
      	Coste:

      	3 motas
    


    
      	Duración:

      	Instantáneo
    


    
      	Tipo:

      	Simple
    


    
      	Mínimo en Armas CC:

      	4
    


    
      	Esencia mínima:

      	2
    


    
      	Encantamientos necesarios:

      	Técnica del Embeleso de Hierro
    

  


  El personaje carga su arma con Esencia y lanza un golpe a un objetivo distante. Una cortante llamarada de fuerza concentrada surge del arma y va directa al objetivo. El personaje ataca con su reserva de dados de Destreza + Armas Cuerpo a Cuerpo y consigue una base de daño letal con la suma de su Fuerza y su Esencia. El Ataque de la Tormenta de Arena puede alcanzar a personajes que estén hasta a (10 × la Esencia del personaje) metros de distancia.


  EL FILO DE LA LUZ DE LA MAÑANA


  
    
      	Coste:

      	1 mota
    


    
      	Duración:

      	Instantáneo
    


    
      	Tipo:

      	Suplementario
    


    
      	Mínimo en Armas CC:

      	5
    


    
      	Esencia mínima:

      	2
    


    
      	Encantamientos necesarios:

      	Técnica del Embeleso de Hierro
    

  


  El personaje se concentra en manifestar Esencia y su arma es el medio. Adquiere tanta energía Solar que es altamente efectiva contra criaturas de la oscuridad, no muertos y Exaltados Abismales. El arma suma la Esencia del personaje a su daño normal cuando se utilice contra tales criaturas.


  CORONA RADIANTE


  
    
      	Coste:

      	5 motas, 1 Voluntad
    


    
      	Duración:

      	Una escena
    


    
      	Tipo:

      	Simple
    


    
      	Mínimo en Armas CC:

      	5
    


    
      	Esencia mínima:

      	2
    


    
      	Encantamientos necesarios:

      	El Filo de la Luz de la Mañana
    

  


  El personaje canaliza Esencia a través de su cuerpo, utilizando su arma como foco agresivo. Su carne chisporrotea con las pequeñas centellas solares que despide y por ello los ataques que le lancen no muertos, criaturas de la noche y Exaltados Abismales tendrán una dificultad +1. Además, si dichas criaturas atacan sin armas, deberán absorber un daño agravado igual a la Esencia del personaje. Mientras la Corona Radiante esté activada, los ataques del Exaltado contra dichas criaturas producirán un daño agravado y poseerán una bonificación de daño igual a la Esencia del personaje.


  DARDO SOLAR INCANDESCENTE


  
    
      	Coste:

      	3 motas, 1 Voluntad
    


    
      	Duración:

      	Instantáneo
    


    
      	Tipo:

      	Simple
    


    
      	Mínimo en Armas CC:

      	5
    


    
      	Esencia mínima:

      	3
    


    
      	Encantamientos necesarios:

      	Corona Radiante, Ataque de la Tormenta de Arena
    

  


  El personaje canaliza Esencia Solar en estado puro a través de su cuerpo, pudiendo enfocarlo si así lo desea a través de su arma. Un poderoso haz de energía sale disparada de la Marca de Casta del Solar, conectando su arma y el objetivo. El personaje realiza un ataque con su reserva de dados de Destreza + Armas Cuerpo a Cuerpo. El ataque causa un daño letal y tiene una base de daño equivalente a Fuerza + Voluntad del Exaltado. El Dardo Solar Incandescente inflige daños agravados a los habitantes de Malfeas y el Inframundo.


  BLOQUEO DE ESENCIA DORADA


  
    
      	Coste:

      	1 mota por 2 dados
    


    
      	Duración:

      	Instantáneo
    


    
      	Tipo:

      	Reflejo
    


    
      	Mínimo en Armas CC:

      	1
    


    
      	Esencia mínima:

      	1
    


    
      	Encantamientos necesarios:

      	Ninguno
    

  


  El personaje utiliza Esencia para guiar su arma, lo que le permite parar los ataques de muchos enemigos. El personaje puede gastar Esencia para bloquear cualquier ataque cuerpo a cuerpo que anticipe, con un coste de 1 mota por 2 dados. El jugador no puede utilizar más dados para parar un ataque que dados tenga en su reserva de Armas Cuerpo a Cuerpo. Sólo en este caso podrá utilizar toda su reserva de dados, incluidas las bonificaciones de objeto y especialidad. Si compra un número impar de dados, perderá la fracción de mota que le quede al comprar el último dado.


  DEFENSA DEL MARTÍN PESCADOR


  
    
      	Coste:

      	2 motas
    


    
      	Duración:

      	Instantáneo
    


    
      	Tipo:

      	Reflejo
    


    
      	Mínimo en Armas CC:

      	2
    


    
      	Esencia mínima:

      	1
    


    
      	Encantamientos necesarios:

      	Bloqueo de Esencia Dorada
    

  


  El personaje ha conseguido una gran maestría del fluir defensivo de la Esencia y ahora puede bloquear todo tipo de ataques con gran solvencia. La Defensa del Martín Pescador permite al personaje utilizar toda su reserva de dados de Destreza + Armas Cuerpo a Cuerpo para parar cualquier ataque cuerpo a cuerpo que detecte.


  DEFENSA DEL BALUARTE


  
    
      	Coste:

      	5 motas
    


    
      	Duración:

      	Hasta la siguiente acción
    


    
      	Tipo:

      	Simple
    


    
      	Mínimo en Armas CC:

      	3
    


    
      	Esencia mínima:

      	1
    


    
      	Encantamientos necesarios:

      	Defensa del Martín Pescador
    

  


  El personaje tiene la capacidad de utilizar el flujo defensivo de Esencia para conseguir forma y posición perfectas. Hasta su siguiente acción, el personaje puede utilizar toda su reserva de dados de Destreza + Armas Cuerpo a Cuerpo para parar cualquier ataque que detecte, siempre que éste tenga un componente físico y que no sea imposible de bloquear.


  DEFENSA DEL GUARDIÁN CELESTIAL


  
    
      	Coste:

      	3 motas, 1 Voluntad
    


    
      	Duración:

      	Instantáneo
    


    
      	Tipo:

      	Reflejo
    


    
      	Mínimo en Armas CC:

      	4
    


    
      	Esencia mínima:

      	2
    


    
      	Encantamientos necesarios:

      	Defensa del Baluarte
    

  


  El personaje puede bloquear, sin necesidad de ninguna tirada por parte del jugador, cualquier ataque que sienta próximo, incluso aunque dicho ataque no se pueda bloquear normalmente, ya sea un dardo de ácido o un pedrusco catapultado. También podrá bloquear el ataque de semidioses y príncipes demoniacos, aunque sus armas no mágicas se desintegrarán.


  DEFENSA DEL BALUARTE QUINTUPLICADA


  
    
      	Coste:

      	5 motas, 1 Voluntad
    


    
      	Duración:

      	Una escena
    


    
      	Tipo:

      	Reflejo
    


    
      	Mínimo en Armas CC:

      	5
    


    
      	Esencia mínima:

      	3
    


    
      	Encantamientos necesarios:

      	Defensa del Baluarte
    

  


  Durante el resto de la escena, el personaje estará rodeado por unas brillantes parábolas de Esencia, que servirán de guía para sus movimientos defensivos y que guiarán su arma durante su defensa. El personaje podrá utilizar toda su reserva de dados de Destreza + Armas Cuerpo a Cuerpo para parar cualquier ataque que le dirijan, incluidos los ataques realizados con proyectiles, o los ataques mágicos que posean un componente físico.


  CONTRAATAQUE SOLAR


  
    
      	Coste:

      	3 motas
    


    
      	Duración:

      	Instantáneo
    


    
      	Tipo:

      	Reflejo
    


    
      	Mínimo en Armas CC:

      	4
    


    
      	Esencia mínima:

      	1
    


    
      	Encantamientos necesarios:

      	Defensa del Martín Pescador
    

  


  La Esencia marca el ritmo del personaje, permitiéndole golpear cuando el enemigo extiende su ataque. El personaje podrá de inmediato lanzar un ataque con toda su reserva de dados de Destreza + Armas Cuerpo a Cuerpo contra cualquiera que ejecute un ataque cuerpo a cuerpo contra él. Este ataque se realizará después de la tirada para golpear al Exaltado contraatacante, pero antes de determinar el daño.


  El Contraataque Solar no es una acción y no sustrae dados de la reserva, ni tampoco afecta a su acción durante ese turno. Un personaje puede realizar tantos Contraataques Solares durante un turno como pueda permitirse, pero nunca como respuesta a otro Contraataque Solar ni a ningún Encantamiento de contraataque.


  POSICIÓN DE RESPUESTA EN OCHO DIRECCIONES


  
    
      	Coste:

      	5 motas
    


    
      	Duración:

      	Un turno
    


    
      	Tipo:

      	Reflejo
    


    
      	Mínimo en Armas CC:

      	5
    


    
      	Esencia mínima:

      	2
    


    
      	Encantamientos necesarios:

      	Contraataque Solar
    

  


  El personaje se mueve perfectamente al compás de los impulsos de su Esencia. Atacarle equivale a buscar una respuesta letal. Hasta su próxima acción, podrá responder a todos los ataques cuerpo a cuerpo con un contraataque inmediato (y con toda su reserva de dados de Destreza + Armas Cuerpo a Cuerpo). Como en el Contraataque Solar, la Posición de Respuesta en Ocho Direcciones viene tras la tirada de ataque del oponente, pero antes de que se apliquen los efectos de daño. Este Encantamiento en modo alguno mitiga los efectos del ataque. El personaje no podrá tampoco utilizarlo como respuesta a un Contraataque solar, ni tampoco a un Encantamiento de Contraataque.


  ARMAS ARROJADIZAS
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  PRECISIÓN DE DEPREDADOR


  
    
      	Coste:

      	1 mota por dado
    


    
      	Duración:

      	Instantáneo
    


    
      	Tipo:

      	Suplementario
    


    
      	Mínimo en Armas Arroj.:

      	2
    


    
      	Esencia mínima:

      	1
    


    
      	Encantamientos necesarios:

      	Ninguno
    

  


  El personaje infunde Esencia en su arma arrojadiza, ya sea un hacha, cuchillo o shuriken, y en el momento de lanzarla posee una perfecta comprensión de su equilibrio, comportamiento, etc. Por cada mota de Esencia que consuma, el jugador puede sumar 1 dado a una tirada de ataque de Armas Arrojadizas; los ataques no pueden doblar su reserva de dados. El jugador deberá declarar cuánta Esencia va a invertir en este Encantamiento antes de realizar su tirada de ataque.


  ATAQUE DIRIGIDO A LAS ARTICULACIONES


  
    
      	Coste:

      	3 motas
    


    
      	Duración:

      	Instantáneo
    


    
      	Tipo:

      	Suplementario
    


    
      	Mínimo en Armas Arroj.:

      	3
    


    
      	Esencia mínima:

      	1
    


    
      	Encantamientos necesarios:

      	Precisión del Depredador
    

  


  El personaje ataca para hacer daño, y a ser posible para dejar a su oponente tullido o aturdido. El daño del ataque será el normal. Sin embargo, por cada nivel de salud de daño que inflija el ataque, el objetivo sufrirá una penalización de –1 en todas sus reservas de dados relacionadas con la actividad física hasta el final de la escena. Queda a discreción del jugador y el Narrador la descripción del daño causad: podría tratarse de una mano herida, unos tendones sesgados o un salvaje testarazo. Aunque un pequeño número de criaturas (tales como las estatuas animadas de hierro o mármol) podrían superar sin problemas este ataque, éste suele funcionar bastante bien con autómatas, no muertos, etc. El Narrador tendrá que trabajar con los jugadores para describir los efectos adversos del ataque en oponentes más exóticos.


  ATAQUE QUE ENGAÑA AL OBSERVADOR


  
    
      	Coste:

      	3 motas
    


    
      	Duración:

      	Instantáneo
    


    
      	Tipo:

      	Suplementario
    


    
      	Mínimo en Armas Arroj.:

      	3
    


    
      	Esencia mínima:

      	2
    


    
      	Encantamientos necesarios:

      	Ataque Dirigido a las Articulaciones
    

  


  El arte de las armas arrojadizas está muy extendido entre los asesinos y todos aquellos que tienden emboscadas. Cuando utiliza este Encantamiento, el personaje confunde a su objetivo (o a los vengadores de su objetivo) en lo respectivo a su localización, lo que le brinda la oportunidad de realizar posteriores ataques. El Exaltado realiza su ataque de la forma usual y no gana bonificaciones especiales de ataque ni daño. Sin embargo, los ataques realizados utilizando este Encantamiento darán una errónea impresión sobre la localización del atacante. Por ejemplo, si el atacante está tras su objetivo, podría herirlo quizá en el pecho o en el costado. Obviamente, si alguien ve al Exaltado lanzando el cuchillo, no habrá nada que hacer, pero la dificultad de la tirada de Consciencia para descubrirlo estará aumentada en 1 (o más, si al Narrador le parece oportuno).


  ATAQUE NIEBLA SOBRE EL AGUA


  
    
      	Coste:

      	3 motas por turno
    


    
      	Duración:

      	Instantáneo
    


    
      	Tipo:

      	Suplementario
    


    
      	Mínimo en Armas Arroj.:

      	4
    


    
      	Esencia mínima:

      	2
    


    
      	Encantamientos necesarios:

      	Ataque que Engaña al Observador
    

  


  El personaje golpea a su oponente por sorpresa con un arma empapada en Esencia, produciendo el menor ruido posible y confundiendo las impresiones sensoriales del atacado. El personaje puede realizar ataques silenciosos durante un número de turnos igual a su puntuación en Esencia, pero debe pagar 3 motas por turno de silencio.


  Si su oponente fallece por causa del ataque, su muerte no será detectada durante un número de turnos igual al periodo de silencio. Seguirá en pie a pesar de estar muerto, lo que hará pensar a sus compañeros que sigue vivo. Si el objetivo sigue vivo, puede reaccionar con normalidad a los ataques aunque será incapaz de hablar y tampoco podrá dar la alarma durante un número de turnos igual al tiempo de silencio.


  Obviamente, algún testigo de la pendencia podrá sacar conclusiones a pesar de la estoicidad del atacado. Este Encantamiento amplifica el efecto de un ataque por sorpresa y es muy adecuado para emboscadas. Es más, no producirá los efectos deseados si se utiliza contra un oponente que está alerta. Queda a discreción del Narrador la noción básica de “estar alerta”.


  GOLPE DEL CARÁMBANO EN BARRENA


  
    
      	Coste:

      	6 motas
    


    
      	Duración:

      	Instantáneo
    


    
      	Tipo:

      	Simple
    


    
      	Mínimo en Armas Arroj.:

      	5
    


    
      	Esencia mínima:

      	3
    


    
      	Encantamientos necesarios:

      	Ataque Dirigido a las Articulaciones
    

  


  Este Encantamiento mortal es el compañero más fiel de todos los asesinos. El Exaltado carga su arma de Esencia, y golpea por sorpresa. El atacado aplica absorción de golpes y el jugador del atacante realiza una tirada normal de daño, pero doblará el número de éxitos cuando determine el daño. Este Encantamiento amplifica la sorpresa natural de una emboscada, y ése es el contexto en el que debe utilizarse, pues no produce el efecto deseado cuando se utiliza contra un oponente que está alerta.


  TÉCNICA DEL ATAQUE A TRIPLE DISTANCIA


  
    
      	Coste:

      	3 motas
    


    
      	Duración:

      	Instantáneo
    


    
      	Tipo:

      	Suplementario
    


    
      	Mínimo en Armas Arroj.:

      	2
    


    
      	Esencia mínima:

      	2
    


    
      	Encantamientos necesarios:

      	Ninguno
    

  


  El personaje imbuye su brazo y arma con Esencia, y el arma se ilumina en el momento de atacar, corrigiendo por sí misma los pequeños errores de trayectoria. El alcance del arma queda triplicado a la hora de determinar penalizaciones basadas en la distancia a la que se encuentra el objetivo.


  CASCADA DEL TERROR CORTANTE


  
    
      	Coste:

      	5 motas
    


    
      	Duración:

      	Instantáneo
    


    
      	Tipo:

      	Suplementario
    


    
      	Mínimo en Armas Arroj.:

      	3
    


    
      	Esencia mínima:

      	3
    


    
      	Encantamientos necesarios:

      	Técnica de Ataque a Triple Distancia
    

  


  El personaje lanza cientos de duplicados de Esencia de un Arma Arrojadiza, saturando una zona con sus ataques. El personaje dobla su reserva de Armas Arrojadizas durante ese ataque, que puede ser bloqueado, pero nunca esquivado. Hablamos de toda su reserva de dados, incluidas las especialidades y las bonificaciones de Reliquia. Si formas un Combo junto a Precisión del Depredador, aplicarás las bonificaciones de forma independiente. La Cascada afecta a un solo individuo pero puede ser utilizada para múltiples propósitos; limpiar de ramas un árbol o arruinar las jarcias de un barco, por ejemplo. Las armas desaparecerán inmediatamente después del impacto. El personaje no necesita tener una copia del arma que está utilizando.


  LLUVIA DE CUCHILLAS MORTALES


  
    
      	Coste:

      	5 motas, 1 Voluntad
    


    
      	Duración:

      	Instantáneo
    


    
      	Tipo:

      	Acción extra
    


    
      	Mínimo en Armas Arroj.:

      	5
    


    
      	Esencia mínima:

      	2
    


    
      	Encantamientos necesarios:

      	Cascada del Terror Cortante
    

  


  El Exaltado lanza una serie de armas arrojadizas con la misma mano. Realiza una tirada de ataque y aplica el resultado a cada arma. Las armas pueden ir dirigidas a uno o varios objetivos, sin penalización. El personaje no podrá lanzar más armas que puntos tenga en Esencia y debe tener suficiente munición. Si el jugador forma un Combo junto a algunos Encantamientos suplementarios, el coste de dichos Encantamientos debe pagarse por cada arma que lance el personaje.


  CHAKRAM SOLAR FEROZ


  
    
      	Coste:

      	5 motas, 1 Voluntad
    


    
      	Duración:

      	Instantáneo
    


    
      	Tipo:

      	Simple
    


    
      	Mínimo en Armas Arroj.:

      	5
    


    
      	Esencia mínima:

      	3
    


    
      	Encantamientos necesarios:

      	Cascada del Terror Cortante
    

  


  El personaje lanza una mota de luz ardiente hacia su objetivo, que produce un daño letal de 6 + el número de éxitos extra que consiga el personaje durante ese ataque, con un alcance de 100 metros. Utilizado contra demonios, fantasmas y otras criaturas de la noche, el personaje puede añadir un número de éxitos automáticos a su tirada igual a su puntuación en Esencia.


  CASTA DEL CENIT


  AGUANTE
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  TÉCNICA CUERPO DE BUEY


  
    
      	Coste:

      	Ninguno
    


    
      	Duración:

      	Permanente
    


    
      	Tipo:

      	Especial
    


    
      	Mínimo en Aguante:

      	Varía
    


    
      	Esencia mínima:

      	1
    


    
      	Encantamientos necesarios:

      	Ninguno
    

  


  Los cuerpos de los Exaltados son bastante más resistentes que los de los pobres mortales. Para que esto sea patente, el Exaltado puede adquirir niveles extra de salud como si se tratasen de un Encantamiento. El jugador puede adquirir este Encantamiento hasta una vez por punto que tenga en la Habilidad de Aguante su personaje. Cada Técnica Cuerpo de Buey adquirida puede proporcionar las siguientes características, a discreción del jugador, y que son determinadas en el momento de la compra.


  • Un nivel de salud –0


  • Dos niveles de salud –1


  • Un nivel de salud –1 y dos niveles de salud –2


  VIGORIZACIÓN DEL EXPLORADOR CON ARMADURA


  
    
      	Coste:

      	5 motas
    


    
      	Duración:

      	Un día
    


    
      	Tipo:

      	Simple
    


    
      	Mínimo en Aguante:

      	2
    


    
      	Esencia mínima:

      	2
    


    
      	Encantamientos necesarios:

      	Ninguno
    

  


  El Exaltado hace que su ánima siga su ritmo vital, de forma que se adapta perfectamente a su armadura, ya sea bajo condiciones de frío extremo o calor brutal. Este Encantamiento reduce el valor de la fatiga y las penalizaciones de movilidad de la armadura en 1 (cada uno). Un valor de fatiga de cero significa que el personaje jamás necesita realizar tiradas para averiguar si se cansa de llevar su pesada armadura. Este Encantamiento no puede reducir la penalización de movilidad del personaje o el valor de la fatiga más allá de cero.


  RESISTENCIA DEL GUERERO DE PRIMERA LÍNEA


  
    
      	Coste:

      	5 motas
    


    
      	Duración:

      	Un día
    


    
      	Tipo:

      	Simple
    


    
      	Mínimo en Aguante:

      	3
    


    
      	Esencia mínima:

      	1
    


    
      	Encantamientos necesarios:

      	Vigorización del Explorador con Armadura
    

  


  Este Encantamiento es una versión más poderosa del anterior. Reduce el valor de la fatiga y la penalización de movilidad del personaje en dos puntos (cada uno). Un valor de fatiga de cero significa que el personaje jamás necesitará tirar dados para saber si el peso de su armadura lo fatiga en demasía. Este Encantamiento no puede reducir la penalización de movilidad del personaje o el valor de su fatiga más allá de cero.


  AGUANTE DEL TIGRE DEL GUERRERO


  
    
      	Coste:

      	15 motas
    


    
      	Duración:

      	Un día
    


    
      	Tipo:

      	Simple
    


    
      	Mínimo en Aguante:

      	4
    


    
      	Esencia mínima:

      	2
    


    
      	Encantamientos necesarios:

      	Resistencia del Guerrero de Primera Línea
    

  


  Éste es el más poderoso de los Encantamientos para armadura, pues reduce el valor de la fatiga y la penalización de movilidad de la armadura en tres (cada uno). Un valor de fatiga de cero significa que el personaje no necesita tirar los dados para ver si se fatiga por el peso de su armadura. Este Encantamiento no puede reducir la penalización de movilidad de un personaje ni su fatiga por debajo de cero.


  GENIO PARA LA RECOLECCIÓN DE ESENCIA


  
    
      	Coste:

      	1 mota
    


    
      	Duración:

      	Instantáneo
    


    
      	Tipo:

      	Reflejo
    


    
      	Mínimo en Aguante:

      	1
    


    
      	Esencia mínima:

      	2
    


    
      	Encantamientos necesarios:

      	Ninguno
    

  


  Muchos Exaltados aprenden a utilizar las fuentes de Esencia que son el dolor y la ira. Un personaje que conozca este Encantamiento puede activarlo siempre que le golpeen en combate. Por cada punto de daño que tome antes de aplicar la absorción, el jugador podrá tirar un dado. Cada éxito hará que el personaje gane una mota de Esencia. El personaje no puede ganar más Esencia de cualquier ataque que puntos tenga en Aguante.


  ESPÍRITU QUE REFUERZA LA VOLUNTAD


  
    
      	Coste:

      	3 motas
    


    
      	Duración:

      	Instantáneo
    


    
      	Tipo:

      	Reflejo
    


    
      	Mínimo en Aguante:

      	3
    


    
      	Esencia mínima:

      	2
    


    
      	Encantamientos necesarios:

      	Genio de Recolección de Esencia
    

  


  Con este Encantamiento, el personaje consigue aprovechar su ira interna y su dolor para reaprovisionar su reserva de Esencia, interiorizándolas para conseguir fuerza. El jugador Exaltado puede tirar un dado por cada nivel de salud de daño que el personaje reciba cuando le golpeen en combate (es decir, los éxitos de daño conseguidos después de que el personaje los absorba). Cada éxito de esta tirada hace que el Exaltado recupere un punto de Voluntad Temporal. El personaje que utilice este Encantamiento no podrá aumentar su Voluntad Temporal por encima de su valor permanente.


  ENFOQUE DE LA FURIA DE LA BATALLA


  
    
      	Coste:

      	5 motas
    


    
      	Duración:

      	Una escena
    


    
      	Tipo:

      	Simple
    


    
      	Mínimo en Aguante:

      	3
    


    
      	Esencia mínima:

      	2
    


    
      	Encantamientos necesarios:

      	Espíritu que Refuerza la Voluntad
    

  


  Mediante el uso de este Encantamiento, el personaje maneja su ira interior, no para reaprovisionar sus reservas de Esencia, sino en conjunto con ellas. Canaliza su ira y la empapa de magia primaria, lo que le da la posibilidad de realizar hazañas legendarias.


  Durante esa escena, el personaje dispondrá de +1 dado en todas las reservas relacionadas con el combate y sustraerá –1 de todas las penalizaciones de heridas. Sin embargo, el personaje debe estar combatiendo o disponiéndose a ello. Puede atacar a distancia y diferenciar a amigos de enemigos, pero su jugador deberá realizar una tirada de Voluntad para pronunciar frases de más de unas pocas palabras, apartarse de su enemigo o realizar una acción compleja, como sacar un objeto pequeño de una bolsa. El fracaso significa que el personaje simplemente escoge ignorar cualquier acción a favor del ataque o de prepararse para atacar. El éxito significa que el personaje puede hacer todo lo que desea, pero el Enfoque de la Furia de la Batalla acaba inmediatamente, con la bonificación de la reserva de dados disipándose y el regreso de la penalización de heridas. La bonificación desaparece y las penalizaciones vuelven, continuando en el punto en el que la acción disparó el Enfoque de la Furia de la Batalla.


  ESPÍRITU DE LA ESPADA DANZANTE SEDIENTA DE SANGRE


  
    
      	Coste:

      	10 motas, 1 Voluntad
    


    
      	Duración:

      	Una escena
    


    
      	Tipo:

      	Simple
    


    
      	Mínimo en Aguante:

      	4
    


    
      	Esencia mínima:

      	2
    


    
      	Encantamientos necesarios:

      	Enfoque de la Furia de la Batalla
    

  


  El trance de la batalla generado por el Espíritu de la Espada Sedienta de Sangre es similar al Enfoque de la Furia de la Batalla, pero definitivamente más importante. El personaje gana +3 en todas las reservas de dados y no sufre penalizaciones de heridas. Sin embargo, su percepción del mundo se estrecha y sólo ve, como a través de un túnel rojo, a las personas que deben morir. El personaje no puede utilizar armas de alcance, no puede hablar con coherencia, no puede retirarse, ni elegir luchar contra otro enemigo hasta que el que le ocupa no esté muerto y bien muerto. Sólo podrá atacar o acercarse a su siguiente enemigo siguiendo la ruta más directa. Un personaje bajo los efectos de este Encantamiento puede optar por luchar hasta morir allí mismo donde se encuentre (por ejemplo, mientras defiende un puente con todas las de perder), y en ese caso, ya no necesitará atacar a nadie más.


  El personaje tendrá dificultades a la hora de distinguir amigos de enemigos si llevan ropas parecidas, pero por regla general no atacará a sus amigos más íntimos, parientes o amantes a no ser que intenten interponerse entre él y su enemigo o simplemente busque que recupere el control.


  Si el personaje desea abandonar el estado en el que se encuentra antes de tiempo, el jugador deberá realizar una tirada de Voluntad para liberar al personaje de ese estado. La tirada de Voluntad tendrá un DF de 3, pero se realizará con una dificultad normal si un amigo o ser querido está cerca del personaje, intentando ayudarle. Por desgracia, en el caso de que la tirada fracase, dicho amigo puede sufrir las más duras consecuencias de la ira ciega de su compañero.


  INTERPRETACIÓN
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  ACTITUD QUE IMPONE RESPETO


  
    
      	Coste:

      	5 motas
    


    
      	Duración:

      	Una escena
    


    
      	Tipo:

      	Simple
    


    
      	Mínimo en Interpretación:

      	2
    


    
      	Esencia mínima:

      	2
    


    
      	Encantamientos necesarios:

      	Ninguno
    

  


  Este Encantamiento permite a un personaje conseguir el respeto de una audiencia. Aunque sus argumentos no les impresionen o conmuevan, los presentes le darán la razón y evitarán llevarle la contraria o abandonar el lugar del discurso hasta que el personaje haya finalizado.


  BRONCA PARA DISPERSAR MUCHEDUMBRES AGRESIVAS


  
    
      	Coste:

      	8 motas, 1 Voluntad
    


    
      	Duración:

      	Instantáneo
    


    
      	Tipo:

      	Simple
    


    
      	Mínimo en Interpretación:

      	3
    


    
      	Esencia mínima:

      	3
    


    
      	Encantamientos necesarios:

      	Actitud que Impone Respeto
    

  


  Las turbas violentas son peligrosas hasta para los Exaltados. Un número grande de personas puede llevarse por delante al más poderoso de los Elegidos, aunque individualmente los miembros de la turba no sean, por su propia naturaleza, agresivos o peligrosos. Quizá una afrenta injusta sea el origen de estos tumultos; el caso es que su fuerza letal suele acarrear graves repercusiones. Mediante el uso de este Encantamiento, un personaje puede, a través de una reprimenda o arenga, romper la inercia que da cohesión a una turba agresiva. El gentío se dispersará sin mayores consecuencias. Este Encantamiento nada puede hacer contra una fuerza disciplinada y organizada.


  GESTO QUE REINTEGRA DESBANDADA


  
    
      	Coste:

      	5 motas, 1 Voluntad
    


    
      	Duración:

      	3 turnos
    


    
      	Tipo:

      	Simple
    


    
      	Mínimo en Interpretación:

      	4
    


    
      	Esencia mínima:

      	3
    


    
      	Encantamientos necesarios:

      	Bronca para Dispersar Muchedumbres Agresivas
    

  


  Si una turba es peligrosa para sus víctimas, una estampida humana o una unidad en desbandada conlleva también una serie de peligros para las personas en las cercanías. El poder demoledor de una muchedumbre dominada por el pánico no suele dejar espacio para la huida, cuando todos sabemos que una salida ordenada suele salvar a casi todas las personas afectadas por una emergencia. Una unidad en desbandada se convierte en una serie de individualidades frágiles, sus miembros serán vulnerables a ataques que fácilmente habrían soportado si no hubiesen perdido la calma.


  Cuando utiliza este Encantamiento, el personaje se convierte en una masa incandescente de Esencia, irradiando poder y seguridad. Todos aquellos a un radio de (10 × la puntuación en Esencia del Exaltado) metros se calmarán de inmediato. Aquellos que fracasaron en sus tiradas de Valor podrán repetir sus tiradas y los personajes que deban repetir otra vez más, tendrán éxito. Este Encantamiento sirve también para enfrentarse al pánico a lo sobrenatural, como el causado por el Encantamiento de la Terrible Aparición de la Gloria o por el poder del ánima de un Exaltado Solar de la Casta del Alba.


  PRESENCIA QUE INICTA A LA FURIA


  
    
      	Coste:

      	8 motas, 1 Voluntad
    


    
      	Duración:

      	Una escena
    


    
      	Tipo:

      	Simple
    


    
      	Mínimo en Interpretación:

      	3
    


    
      	Esencia mínima:

      	3
    


    
      	Encantamientos necesarios:

      	Bronca para Dispersar Muchedumbres Agresivas
    

  


  El poder de persuasión de un Exaltado cuando canaliza Esencia para activar sus Encantamientos sociales puede provocar estampidas y disturbios, así como también pueden calmarlos. Con 10 o 20 minutos de arenga, no importa el tema, el Exaltado puede convertir a la más mansa de las reuniones en una turba sedienta de sangre. Un disturbio provocado de esta forma dura un número de horas igual a la puntuación en Esencia del personaje, pero (igual que un disturbio normal) se dispersará si lo confronta una oposición organizada que no pueda ser acallada de inmediata, o si los descontrolados se quedan sin cosas que destrozar o quemar durante une espacio de 10 o 20 minutos.


  PRESENCIA QUE INCITA AL HEROÍSMO


  
    
      	Coste:

      	10 motas, 1 Voluntad
    


    
      	Duración:

      	Una escena
    


    
      	Tipo:

      	Simple
    


    
      	Mínimo en Interpretación:

      	4
    


    
      	Esencia mínima:

      	3
    


    
      	Encantamientos necesarios:

      	Presencia que Incita a la Furia
    

  


  El Exaltado Solar puede inspirar algo más que una turba descontrolada. Un Exaltado en combate puede irradiar la confianza y seguridad del Sol Invicto, aupando las almas de aquellos que les rodean e inspirándoles a acometer hazañas de gran heroísmo. Todas las tropas amistosas a un radio igual a la Esencia del personaje × 100 metros se verán afectadas por este Encantamiento. Mientras que se hallen bajo su influencia, todos los soldados operarán con un dado de bonificación en todas sus reservas de dados relacionadas con el combate, su moral estará alta y no fallarán tiradas de Valor. El efecto en el resultado final de la batalla quedará a discreción del Narrador, pero debería ser importante.


  TÉCNICA DE ENTRENAMIENTO DEL TIGRE GUERRERO


  
    
      	Coste:

      	10 motas, 2 Voluntad
    


    
      	Duración:

      	Una semana
    


    
      	Tipo:

      	Simple
    


    
      	Mínimo en Interpretación:

      	5
    


    
      	Esencia mínima:

      	3
    


    
      	Encantamientos necesarios:

      	Presencia que Incita al Heroísmo, Gesto que Reintegra Desbandada
    

  


  El combate real es sólo el fin de un largo proceso que comienza con el reclutamiento y entrenamiento de los soldados. Los Exaltados que conozcan este Encantamiento podrán convertir a los más deleznables desechos de la sociedad y convertirlos en una fuerza de combate disciplinada y mortal. Los personajes pueden supervisar el entrenamiento de hasta (puntuación en Esencia × 100) soldados) durante un periodo de una semana. Los soldados entrenados durante uno o más meses por un Exaltado que utilice este Encantamiento adquirirán el estatus de tropas de élite, serán disciplinados, tendrán una puntuación mínima de 3 en todas las Habilidades de combate relevantes, poseerán al menos una especialidad, índices de Valor de por lo menos 3 y al menos un 3 en un Atributo Físico. Las tropas entrenadas o que lleven un mes entrenando podrán incluso superar estos índices.


  EJERCICIO MAESTRO DE INTERPRETACIÓN


  
    
      	Coste:

      	2 motas por éxito
    


    
      	Duración:

      	Instantáneo
    


    
      	Tipo:

      	Suplementario
    


    
      	Mínimo en Interpretación:

      	1
    


    
      	Esencia mínima:

      	1
    


    
      	Encantamientos necesarios:

      	Ninguno
    

  


  El personaje canaliza Esencia mediante su voz o un instrumento, reforzando su forma de hablar y consiguiendo una oratoria fuera de lo normal. Para utilizar este Encantamiento, el jugador debe primero realizar una tirada normal de Carisma + Intepretación. Luego, podrá “comprar” éxitos adicionales hasta (el índice permanente del personaje en Esencia + el número de éxitos conseguidos en las tirada de Carisma + Interpretación). Cada éxito adquirido de esta forma cuesta 2 motas de Esencia.


  ACTUACIÓN QUE PROVOCA VISIONES


  
    
      	Coste:

      	5 motas
    


    
      	Duración:

      	Una escena
    


    
      	Tipo:

      	Suplementario
    


    
      	Mínimo en Interpretación:

      	3
    


    
      	Esencia mínima:

      	2
    


    
      	Encantamientos necesarios:

      	Ejercicio Maestro de Interpretación, Actitud que Impone Respeto
    

  


  El personaje que posea este Encantamiento puede realizar una interpretación tan conmovedora que se materialice incluso en imágenes de ensueño que se arremolinen en el aire y a su alrededor. Si se trata de una interpretación narrativa, las imágenes ilustrarán las descripciones del jugador, mientras que si se trata de una interpretación abstracta, las imágenes servirán para subrayar la calidad extraña de lo descrito. Este Encantamiento suma un número de dados igual a la puntuación en Esencia del personaje a su próxima tirada de Carisma + Interpretación. Debes tener en cuenta que las imágenes serán reales y que aparecerán y desaparecerán alrededor del personaje. Este Encantamiento es compatible con el Ejercicio Maestro de Interpretación.


  MÉTODO PARA CONMOVER CORAZONES


  
    
      	Coste:

      	6 motas, 1 Voluntad
    


    
      	Duración:

      	Una escena
    


    
      	Tipo:

      	Suplementario
    


    
      	Mínimo en Interpretación:

      	4
    


    
      	Esencia mínima:

      	2
    


    
      	Encantamientos necesarios:

      	Ejercicio de Interpretación Perfecto
    

  


  El personaje puede canalizar Esencia a través de su interpretación para evocar cierta emoción en aquellos que están ante él. El jugador elige la emoción concreta, que puede ser ira, miedo, orgullo, felicidad, celos o cualquier otra de su elección. Luego realiza una tirada de Manipulación + Interpretación para el personaje. Los objetivos con una Voluntad más baja que el número de éxitos que consiga el personaje en esta tirada se sentirán embargados con la emoción en cuestión y actuarán en consecuencia. Aquellos cuya Voluntad sea más baja que el doble de los éxitos conseguidos podrán realizar una tirada de Voluntad para resistirse a esa emoción. Aquellos cuya Voluntad sea mayor del doble del número de éxitos no sufrirán los efectos del Encantamiento.


  CAPACIDAD DE REBOBINAR LA MEMORIA


  
    
      	Coste:

      	10 motas, 1 Voluntad
    


    
      	Duración:

      	Una escena
    


    
      	Tipo:

      	Simple
    


    
      	Mínimo en Interpretación:

      	5
    


    
      	Esencia mínima:

      	3
    


    
      	Encantamientos necesarios:

      	Método para Conmover Corazones, Actuación que Provoca Visiones
    

  


  Este Encantamiento permite a un personaje narrar un hecho pasado de forma tan plausible y convincente que aquellos que lo escuchan olvidan lo que en realidad ocurrió y acaban creyéndoselo todo. El jugador realiza una tirada de Manipulación + Interpretación. El número de éxitos determina la cantidad de argumentos que deberá aportar a sus oponentes para que éstos no puedan resistirse a los efectos del Encantamiento. Por cada éxito, el objetivo deberá contar con una prueba que contradiga la historia. Un Exaltado Solar en una situación donde haya pocas pruebas en su contra puede reescribir la historia con un poco de planificación.


  Debe tenerse en cuenta que este Encantamiento no tiene por qué ser utilizado como parte de una actuación. Los personajes que sepan utilizarlo pueden utilizarlo durante una conversación, algo que los convertirá en seres muy peligrosos en el mundo de las intrigas cortesanas.


  PRESENCIA
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  MEDITACIÓN DE PRESENCIA ARMONIOSA


  
    
      	Coste:

      	6 motas
    


    
      	Duración:

      	Una hora
    


    
      	Tipo:

      	Simple
    


    
      	Mínimo en Presencia:

      	3
    


    
      	Esencia mínima:

      	1
    


    
      	Encantamientos necesarios:

      	Ninguno
    

  


  La utilización de este Encantamiento aumenta el magnetismo personal en gran medida, las palabras del personaje parecen cuajadas de sabiduría y sus argumentos son más que persuasivos. Mientras dure el efecto del Encantamiento, sumas un número de dados igual a la Esencia Permanente para cualquier tirada de Sociedad, Presencia o Burocracia que involucre interacciones con otra persona.


  ARGUMENTO CONVINCENTE


  
    
      	Coste:

      	2 motas por dado, 1 Voluntad
    


    
      	Duración:

      	Instantáneo
    


    
      	Tipo:

      	Suplementario
    


    
      	Mínimo en Presencia:

      	3
    


    
      	Esencia mínima:

      	2
    


    
      	Encantamientos necesarios:

      	Meditación de Presencia Armoniosa
    

  


  El personaje puede utilizar Esencia para convertirse en un ser irresistiblemente convincente. Por cada dos motas de Esencia que consuma en este Encantamiento, sumará un dado para cualquier tirada de Sociedad, Presencia o Burocracia que implique interacción con otro ser. El personaje no puede doblar su reserva utilizando este Encantamiento.


  TÉCNICA DE LA LENGUA HIPNÓTICA


  
    
      	Coste:

      	10 motas, 1 Voluntad
    


    
      	Duración:

      	Especial
    


    
      	Tipo:

      	Simple
    


    
      	Mínimo en Presencia:

      	5
    


    
      	Esencia mínima:

      	3
    


    
      	Encantamientos necesarios:

      	Argumento Convincente
    

  


  Mediante este Encantamiento, el Exaltado puede programar a un objetivo para que lleve a cabo cierta acción en un determinado momento. El Exaltado debe tocar al objetivo y el jugador debe realizar una tirada enfrentada de Voluntad. Si el Exaltado tiene éxito con su tirada, deberá dar a su objetivo una orden telepática. Esta orden puede ser tan específica y elaborada como lo desee el personaje, y el objetivo no será consciente de haberla recibido. La influencia telepática durará tantos días como puntos tenga el Exaltado en Carisma, luego desaparecerá y el objetivo no recordará nada.


  La orden no puede necesitar más tiempo de ejecución en turnos que la puntuación del Exaltado en Esencia. Es posible que el objetivo recuerde lo que ha hecho, esto quede a la elección del Exaltado. Los personajes no se autolesionarán ni atacarán a otros a no ser que tengan una predisposición especial a ello. Si el objetivo tiene éxito en su tirada de Voluntad, se dará inmediatamente cuenta de lo que intenta el Exaltado y su plan quedará desarticulado.


  RADIANTE PRESENCIA MAJESTUOSA


  
    
      	Coste:

      	8 motas
    


    
      	Duración:

      	Una escena
    


    
      	Tipo:

      	Simple
    


    
      	Mínimo en Presencia:

      	4
    


    
      	Esencia mínima:

      	3
    


    
      	Encantamientos necesarios:

      	Meditación de Presencia Armoniosa
    

  


  Si un personaje activa este Encantamiento emitirá la más radiante incandescencia del Sol Invicto. Los jugadores que intenten atacar o contrariar al exaltado deberán realizar una tirada exitosa de Voluntad para poder hacerlo. Este Encantamiento no es compatible con el poder del ánima de la Casta del Alba.


  TOQUE DEL SUBALTERNO ASCENDIDO


  
    
      	Coste:

      	10 motas, 1 Voluntad
    


    
      	Duración:

      	Un día
    


    
      	Tipo:

      	Simple
    


    
      	Mínimo en Presencia:

      	5
    


    
      	Esencia mínima:

      	3
    


    
      	Encantamientos necesarios:

      	Radiante Presencia Majestuosa
    

  


  Este Encantamiento imbuye al objetivo (normalmente un sirviente mortal del Exaltado) con la majestuosidad del oficio del Exaltado. Mientras este Encantamiento siga activo, la gente tratará al objetivo con el respeto y la deferencia que normalmente reservarían para el Exaltado que utilizó este Encantamiento (o para cualquier poderoso ser mágico, si no conociesen al Exaltado en cuestión). Los jugadores que deseen que sus personajes no sigan estos derroteros deberán realizar una buena tirada de Voluntad con una DF de 1 + la puntuación en Esencia del Exaltado que ha encumbrado a su escudero.


  TERRIBLE APARICIÓN DE LA GLORIA


  
    
      	Coste:

      	10 motas, 1 Voluntad
    


    
      	Duración:

      	Una escena
    


    
      	Tipo:

      	Simple
    


    
      	Mínimo en Presencia:

      	5
    


    
      	Esencia mínima:

      	3
    


    
      	Encantamientos necesarios:

      	Radiante Presencia Majestuosa
    

  


  Si la Radiante Presencia Majestuosa hace que el personaje parezca terrible y poderoso, la Terrible Aparición de la Gloria es una experiencia inenarrable. Cuando este Encantamiento esté en activo, será necesaria una tirada con éxito de Valor para atacar al personaje. La mayoría de los animales, aunque sean animales de ataque bien entrenados, simplemente huirán despavoridos. Los jugadores de los personajes que no sean activamente hostiles con el Exaltado que esté utilizando este Encantamiento, deberán realizar una tirada con éxito de Convicción para no obedecer ciegamente las órdenes de suicidio que sin duda recibirán. Esta compulsión durará al menos una escena, incluso después de que el Exaltado en cuestión se haya ido. Aquellos que sean capaces de atacar al Exaltado podrán hacerlo con una penalización de dados igual a la puntuación en Esencia del Exaltado. Este Encantamiento no es compatible con la habilidad del ánima de la Casta del Alba.


  VIGOR
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  MEDITACIÓN DEL ROBLE ANCIANO


  
    
      	Coste:

      	1 mota por 2 dados
    


    
      	Duración:

      	Una escena
    


    
      	Tipo:

      	Simple
    


    
      	Mínimo en Vigor:

      	1
    


    
      	Esencia mínima:

      	1
    


    
      	Encantamientos necesarios:

      	Ninguno
    

  


  El Exaltado utiliza la Esencia para reforzar su capacidad de soportar cualquier ataque. El jugador puede realizar una tirada de Resistencia + Vigor, pero debe gastar 1 mota de Esencia por cada 2 dados tirados. Por cada éxito en esta tirada, el personaje añadirá 1 a su absorción de golpes durante el resto de la escena. Este Encantamiento podrá ser utilizado en posteriores rondas, pero el personaje no podrá ganar más dados de absorción de daño mediante este Encantamiento que su Resistencia + Vigor.


  CONCENTRACIÓN DE PIEL DE HIERRO


  
    
      	Coste:

      	3 motas, 1 Voluntad
    


    
      	Duración:

      	Una escena
    


    
      	Tipo:

      	Reflejo
    


    
      	Mínimo en Vigor:

      	2
    


    
      	Esencia mínima:

      	1
    


    
      	Encantamientos necesarios:

      	Meditación del Roble Anciano
    

  


  El ánima del personaje se endurece y su piel se transforma en una materia muy difícil de cortar o traspasar. Durante el resto de la escena, el personaje absorberá daño letal con su absorción contundente. Este Encantamiento no puede ser utilizado por personajes que llevan armadura.


  EL ESPÍRITU FORTALECE LA PIEL


  
    
      	Coste:

      	2 motas por punto
    


    
      	Duración:

      	Una escena
    


    
      	Tipo:

      	Simple
    


    
      	Mínimo en Vigor:

      	3
    


    
      	Esencia mínima:

      	2
    


    
      	Encantamientos necesarios:

      	Meditación del Roble Anciano
    

  


  El Solar empapa su piel de Esencia y también sus músculos, que adquieren una dureza imposible en ningún mortal. El Exaltado puede sumar su puntuación en la Habilidad de Vigor a su absorción de daño, con un coste de 2 motas de Esencia por cada punto adicional de absorción de daño. Estos puntos adicionales estarán por encima de los que proporciona la Meditación del Roble Anciano y no contarán contra la máxima bonificación de ese Encantamiento.


  El personaje puede utilizar El Espíritu Fortalece la Piel más de una vez durante una escena, aumentando su absorción repetidamente a medida que la situación cambie. Sin embargo, no podrá ganar en ningún momento más puntos de absorción de daño a través de este Encantamiento que puntos tenga en la Habilidad de Vigor.


  TÉCNICA DE PIEL DIAMANTINA


  
    
      	Coste:

      	5 motas, 1 nivel de salud, 1 Voluntad
    


    
      	Duración:

      	Instantáneo
    


    
      	Tipo:

      	Reflejo
    


    
      	Mínimo en Vigor:

      	5
    


    
      	Esencia mínima:

      	3
    


    
      	Encantamientos necesarios:

      	Concentración de Piel de Hierro, El Espíritu Fortalece la Piel
    

  


  Cuando utiliza este Encantamiento, el Exaltado convierte su piel en un tejido impenetrable, sacrificando en ello parte de su fuerza vital. Ahora su piel posee la dureza de un diamante. El personaje no recibe daño de ninguna clase por un solo ataque. Este Encantamiento no protegerá al personaje de los efectos secundarios de dicho ataque. Por ejemplo, un personaje que atraviesa una gruesa capa de hielo para caer en un lago tras ser propulsado por un hombre-bestia, no recibirá daño por el impacto, ni por atravesar el hielo, pero tendrá que enfrentarse al peligro de ahogamiento e hipotermia


  La Técnica de Piel Diamantina puede utilizarse también para soportar daño físico no asociado al combate. Este técnica es tan efectiva para soportar una caída como un brutal golpe con una espada. Sin embargo, el Narrador debe recordar que la defensa que proporciona este Encantamiento posee una duración muy corta; el personaje podría utilizarla para soportar el impacto de la caída de un ídolo de piedra o para lanzarse a un infierno incandescente, pero siempre que recuerde que la protección durará un par de segundos. El personaje debe invocar esta técnica antes de su oponente realice su tirada de ataque.


  TÉCNICA DE LA TORTUGA INQUEBRANTABLE


  
    
      	Coste:

      	1 mota
    


    
      	Duración:

      	Instantáneo
    


    
      	Tipo:

      	Reflejo
    


    
      	Mínimo en Vigor:

      	3
    


    
      	Esencia mínima:

      	1
    


    
      	Encantamientos necesarios:

      	Meditación del Roble Anciano
    

  


  Este Encantamiento fortalece la conciencia del mundo que rodea al personaje y le permite incluso soportar ataques no anticipados. Si sufre un golpe, incluso aunque no esté preparado, el personaje sólo tiene que gastar una mota de Esencia y añadirla a su puntuación en Vigor en su total de absorción de daño para absorber ese ataque. Los personajes deben invocar la Técnica de la Tortuga Inquebrantable antes de que la absorción se sustraiga del daño.


  CUERPO DE LA OLLA DE HIERRO


  
    
      	Coste:

      	2 motas
    


    
      	Duración:

      	Instantáneo
    


    
      	Tipo:

      	Reflejo
    


    
      	Mínimo en Vigor:

      	5
    


    
      	Esencia mínima:

      	2
    


    
      	Encantamientos necesarios:

      	Técnica de la Tortuga Inquebrantable
    

  


  Este Encantamiento es similar al anterior, sólo que también se suma el Vigor del personaje a su absorción letal.


  REMOLINO BLINDADO DE FUERZA VITAL


  
    
      	Coste:

      	2 motas por turno
    


    
      	Duración:

      	Especial
    


    
      	Tipo:

      	Simple
    


    
      	Mínimo en Vigor:

      	1
    


    
      	Esencia mínima:

      	1
    


    
      	Encantamientos necesarios:

      	Ninguno
    

  


  Este Encantamiento acelera el proceso de vestir la armadura del personaje. El personaje se pone la armadura en un número de turnos igual a la penalización de movilidad. Cada turno de esfuerzo cuesta 2 motas de Esencia. El personaje debe tener su armadura a mano para ponérsela rápidamente, pues este Encantamiento no acelera el proceso de sacar el material de un baúl.


  GESTO DE INVOCACIÓN DE ARMADURA


  
    
      	Coste:

      	5 motas
    


    
      	Duración:

      	Instantáneo
    


    
      	Tipo:

      	Simple
    


    
      	Mínimo en Vigor:

      	3
    


    
      	Esencia mínima:

      	3
    


    
      	Encantamientos necesarios:

      	Remolino Blindado de Fuerza Vital
    

  


  Este Encantamiento permite al personaje atraer su armadura hacia sí. En un abrir y cerrar de ojos, aparecerá con ella puesta, todas las correas y hebillas bien ajustadas. Si el personaje utiliza escudo, también dispondrá de él de inmediato. El personaje no podrá “llamar” a su armadura si ésta se encuentra a una distancia de más de 100 metros × su puntuación en Esencia. Este Encantamiento no puede utilizarse para robarle la armadura a un oponente o para sacársela a un maniquí. La armadura debe ser la del personaje en cuestión. Debe haberla utilizado por lo menos durante varias horas y haber tomado posesión de ella.


  PECHERA SOLAR GLORIOSA


  
    
      	Coste:

      	10 motas, 1 Voluntad
    


    
      	Duración:

      	Una escena
    


    
      	Tipo:

      	Simple
    


    
      	Mínimo en Vigor:

      	4
    


    
      	Esencia mínima:

      	3
    


    
      	Encantamientos necesarios:

      	Gesto de Invocación de Armadura
    

  


  El personaje materializa su Esencia, convirtiéndola en una pechera de placas doradas. Esta armadura es una expresión del ánima del personaje y por lo tanto reflejará su personalidad y predisposiciones. Será la armadura ideal de su personaje y poseerá muchas de sus características. La pechera brillará con una luz dorada que permitiría leer un libro a muchos metros de distancia. La Pechera Solar Gloriosa proporciona 10 de absorción letal y 10 de absorción de golpes, con un –1 de penalización para maniobras que requieran de gracia y destreza.


  MEDITACIÓN DE RESISTENCIA A VENENOS


  
    
      	Coste:

      	4 motas
    


    
      	Duración:

      	Una escena
    


    
      	Tipo:

      	Reflejo
    


    
      	Mínimo en Vigor:

      	3
    


    
      	Esencia mínima:

      	1
    


    
      	Encantamientos necesarios:

      	Ninguno
    

  


  El metabolismo del personaje queda reforzado por su Esencia, de forma que puede soportar con mayor facilidad los efectos perniciosos de las toxinas. El jugador puede añadir un número igual de éxitos automáticos a la Resistencia de su personaje en su tirada de Resistencia + Vigor para resistir los efectos de venenos varios. Aunque hasta el más robusto Exaltado puede morir si se le administra una dosis masiva de veneno, a pesar de que utilice este Encantamiento, será completamente invulnerable a comidas o armas envenenadas. Los personajes no necesitan invocar este Encantamiento antes de entrar en contacto con el veneno, pero deben hacerlo antes de hacer su tirada de Resistencia + Vigor para sobrevivir a la intoxicación.


  Por otro lado, este Encantamiento permite digerir sin problemas comida corrompida y consumir sin penalización un número de bebidas igual a su puntuación en Resistencia.


  MEDITACIÓN DE RESISTENCIA A LA ENFERMEDAD


  
    
      	Coste:

      	6 motas
    


    
      	Duración:

      	Un día
    


    
      	Tipo:

      	Reflejo
    


    
      	Mínimo en Vigor:

      	3
    


    
      	Esencia mínima:

      	1
    


    
      	Encantamientos necesarios:

      	Ninguno
    

  


  Aunque las enfermedades hacen poca mella en los Exaltados, a veces pueden encontrarse mal. La fiebre puede entorpecer sus acciones en momentos críticos. Más aún, aunque los Elegidos pueden superar hasta las más serias dolencias con síntomas que van poco más allá del cansancio y la incomodidad, dichas dolencias no dejan de ser contagiosas y mortales para los seres humanos que rodean a los Exaltados infectados.


  Este Encantamiento permite al jugador sumar una serie de éxitos automáticos igual a la Resistencia del personaje en su tirada de Resistencia + Vigor para evitar contraer una enfermedad. El jugador podrá sumar un número de éxitos a su tirada diaria de Resistencia + Vigor para superar una enfermedad que haya contraído su personaje.


  TÉCNICA DE LA INMUNIDAD A TODO


  
    
      	Coste:

      	6 motas, 1 Voluntad
    


    
      	Duración:

      	Una escena
    


    
      	Tipo:

      	Simple
    


    
      	Mínimo en Vigor:

      	5
    


    
      	Esencia mínima:

      	3
    


    
      	Encantamientos necesarios:

      	Meditación de Resistencia a la Enfermedad, Meditación de Resistencia a Venenos
    

  


  El personaje canaliza Esencia para fortalecer y reforzar su organismo hasta niveles titánicos. Mientras dure el efecto del Encantamiento, el personaje será inmune a venenos y enfermedades. Podrá aderezar su comida con veneno o caminar abrazado a la víctima de la más contagiosa de las plagas sin problemas, y aquí incluimos el Gran Contagio. Este Encantamiento proporciona una inmunidad auténtica: el personaje no se pondrá tieso y azul cuando acabe la escena, ni se pudrirá por causa de su contacto con cualquier plaga.


  Sin embargo, si entra en contacto con venenos o enfermedades después de que los efectos del Encantamiento se hayan disipado, será tan vulnerable como cualquiera de los Elegidos.


  SUPERVIVENCIA
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  ACERCAMIENTO AMISTOSO A ANIMALES


  
    
      	Coste:

      	3 motas
    


    
      	Duración:

      	Una escena
    


    
      	Tipo:

      	Simple
    


    
      	Mínimo en Supervivencia:

      	1
    


    
      	Esencia mínima:

      	1
    


    
      	Encantamientos necesarios:

      	Ninguno
    

  


  Si utiliza este Encantamiento, el personaje podrá relacionarse bastante bien con cualquier tipo de animal salvaje. El Exaltado deberá estar a una distancia de un metro de su objetivo por cada punto que tenga en Esencia. Los herbívoros y omnívoros pequeños serán bastante dóciles con él, e incluso dejarán que el personaje juegue con ellos. Los depredadores serán menos susceptibles a este poder, y muchos simplemente ignorarán al personaje cuando éste circule por su territorio. Este poder no funciona con animales dotados de razón o entrenados, o que estén muy afectados por el dolor, el hambre o una enfermedad.


  MASCOTA ALIADA ESPIRITUALMENTE


  
    
      	Coste:

      	10 motas, 1 Voluntad, 1 punto de exp.
    


    
      	Duración:

      	Instantáneo
    


    
      	Tipo:

      	Simple
    


    
      	Mínimo en Supervivencia:

      	3
    


    
      	Esencia mínima:

      	2
    


    
      	Encantamientos necesarios:

      	Acercamiento Amistoso a Animales
    

  


  El personaje que dispone de este Encantamiento cuida, juega y alimenta a un animal con el que ha creado un lazo mágico permanente. Cada vez que el personaje utilice este Encantamiento, será como si ganase un punto en el Trasfondo Familiar, con el animal que lo emplee. Así, si un personaje desea domar un tigre tendrá que utilizarlo por lo menos tres veces y dos veces más para conseguir la capacidad de ver a través de los ojos de la bestia y comunicarse con ella. Obviamente, con animales como osos, tigres y reptiles, la cuestión sigue siendo problemática, pues no se dejan manejar con facilidad, a pesar de los efectos del Acercamiento Amistoso a Animales. Una buena capacidad de lucha o la intención de criar al animal desde cachorro pueden ser útiles en tales casos. El personaje no podrá tener más de una Mascota Aliada Espiritualmente.


  TÉCNICA RASGOS BESTIALES


  
    
      	Coste:

      	8 motas
    


    
      	Duración:

      	Una escena
    


    
      	Tipo:

      	Simple
    


    
      	Mínimo en Supervivencia:

      	4
    


    
      	Esencia mínima:

      	2
    


    
      	Encantamientos necesarios:

      	Mascota Aliada Espiritualmente
    

  


  El personaje podrá adquirir los rasgos de su Mascota Aliada Espiritualmente. Cada uso de este Encantamiento permitirá al personaje conseguir una sola característica. Típicamente, el personaje conseguirá escalar superficies imposibles, caer desde alturas inconcebibles sin recibir ningún daño, sobrevivir en condiciones extremas, proporcionar golpes letales, conseguir Técnicas para Agudizar (Sentidos) o Disciplinas sin Rival (Sentidos). El personaje que desee imitar a su animal de compañía venenoso deberá imitar tanto el veneno como la mordedura (dos características), y conseguirá ser tan venenoso como su mascota, no como su mascota si fuese tan grande como el personaje.


  El personaje no podrá adquirir habilidades que requieran cambios físicos extremos; si un personaje tiene por compañero a un águila, jamás podrá tener, y si la mascota es un tigre, pues tampoco podrá tener una piel mimetizada como la suya. Los personajes deberán poseer una Mascota Aliada Espiritualmente para poder utilizar este Encantamiento.


  ESPÍRITU MENDICANTE QUE SOBREVIVE A TODA DUREZA


  
    
      	Coste:

      	5 motas
    


    
      	Duración:

      	Un día
    


    
      	Tipo:

      	Simple
    


    
      	Mínimo en Supervivencia:

      	3
    


    
      	Esencia mínima:

      	1
    


    
      	Encantamientos necesarios:

      	Ninguno
    

  


  El personaje podrá sobrevivir, gracias a este Encantamiento, a las más duras condiciones de vida sin necesidad de una preparación especial. Ni el calor abrasador ni el frío glacial le causarán daño alguno. No le afectará la hipotermia, ni la exposición prolongada al agua, granizo, nieve o arena. Las sanguijuelas, mosquitos y otros insectos y alimañas tendrán poco que hacer con él, pues se sentirá como en casa en cualquier tipo de entorno. Esta magia protege al personaje aunque éste no esté preparado para el entorno. Se sentirá estupendamente en un glaciar si tiene buena ropa de abrigo, pero también si sólo cuenta con una fina túnica de seda y chanclas (aunque andar en chanclas por el hielo es un poco incómodo).


  Debes notar que este Encantamiento no protege contra los más hostiles entornos: el mar abierto, la supervivencia bajo el agua o los efectos más extremos de los polos elementales. Para sobrevivir en ellos, los personajes deberán utilizar el Encantamiento de Fuerza Vital para Sobrevivir a los Elementos (página 154).


  ENCANTAMIENTO PARA RECORRER REGIONES RECÓNDITAS


  
    
      	Coste:

      	7 motas
    


    
      	Duración:

      	Un día
    


    
      	Tipo:

      	Simple
    


    
      	Mínimo en Supervivencia:

      	4
    


    
      	Esencia mínima:

      	2
    


    
      	Encantamientos necesarios:

      	Espíritu Mendicante que Sobrevive a Toda Dureza
    

  


  Con este Encantamiento, el personaje puede orientarse de forma segura y sin miedo a perderse por más extraño que le resulte el terreno. El personaje (y un número de personas que le sigan igual al doble de su puntuación en Esencia), podrá viajar a través de las más indómitas regiones (bosques, zonas pantanosas, desiertos de roca y arena) con idéntica facilidad a como lo haría a través de un terreno liso, llano y seguro. El ritmo de la marcha podrá alcanzar los 30 km al día. Si el terreno es verdaderamente duro (regiones boreales en verano, glaciares, zonas muy pantanosas o junglas tupidas), la velocidad de la marcha será la mitad de la anterior.


  RECOLECCIÓN DE COMIDA


  
    
      	Coste:

      	3 motas por persona
    


    
      	Duración:

      	Una hora
    


    
      	Tipo:

      	Simple
    


    
      	Mínimo en Supervivencia:

      	5
    


    
      	Esencia mínima:

      	2
    


    
      	Encantamientos necesarios:

      	Encantamiento para Recorrer Regiones Recónditas
    

  


  El personaje con este Encantamiento jamás pasará hambre. Invirtiendo una sola hora en la búsqueda de comida conseguirá nueces, frambuesas, raíces comestibles, babosa, insectos y pequeños animales en cantidad suficiente como para celebrar un copioso ágape para tantas personas como puntos tenga en Esencia. Este talento nada tiene que ver con la caza, por lo que el Exaltado no necesitará ni lanza, ni honda, ni arco, pues no cogerá animales más grandes que un conejo. El Narrador puede desear que sea más difícil encontrar comida en ciertos entornos (desiertos áridos y terrenos glaciales, por ejemplo), aunque la penalización no debería ir más allá de la mitad del botín típico. Después de todo, se trata de magia.


  TÉCNICA DEL SABUESO INCANSABLE


  
    
      	Coste:

      	8 motas, 1 Voluntad
    


    
      	Duración:

      	Un día
    


    
      	Tipo:

      	Simple
    


    
      	Mínimo en Supervivencia:

      	5
    


    
      	Esencia mínima:

      	2
    


    
      	Encantamientos necesarios:

      	Espíritu Mendicante que Sobrevive a Toda Dureza
    

  


  El personaje puede encontrar cualquier tipo de rastro en el más desagradecido de los yermos y seguir las más diminutas pistas, y algunas veces, guiarse únicamente a través de su intuición para localizar el paradero de su objetivo. No importa la calidad del terreno mientras el rastro permanezca fresco. En terreno muy dificultoso (mar abierto, desierto muy rocoso, campiña tupida), el rastro permanecerá fresco por espacio de un día por cada punto que tenga el Exaltado en Esencia permanente. En terreno más fácil, la huella seguirá fresca el doble o triple de tiempo.


  Esta capacidad puede ser anulada por el Encantamiento Sendero sin Huellas. Si el objetivo está utilizando Sendero sin Huellas, entonces el rastreador y el objetivo tendrán que apañárselas como si no estuviesen utilizando magia. Consulta “Rastrear” en la página 205 del capítulo Drama para tener más detalles.


  CAMUFLAJE TOTAL


  
    
      	Coste:

      	6 motas
    


    
      	Duración:

      	Un día
    


    
      	Tipo:

      	Simple
    


    
      	Mínimo en Supervivencia:

      	5
    


    
      	Esencia mínima:

      	3
    


    
      	Encantamientos necesarios:

      	Espíritu Mendicante que Sobrevive a Toda Dureza
    

  


  Si utilizas este Encantamiento podrás ocultarte, o incluso ocultar un objeto de un radio en metros equivalente a tus puntos en Esencia sin dejar rastro. Para beneficiarte de este Encantamiento, tendrás que consumir una hora en el proceso de mimetismo. Si tu personaje permanece inmóvil y no realiza movimientos bruscos, nadie podrá verlo. Debes recordar que si tu personaje se mueve de forma violenta o a una distancia respetable el efecto de camuflaje cesará y el Encantamiento no tendrá efecto.


  Los objetos o personajes camuflados pueden ser descubiertos tras varias horas de observación paciente en un radio equivalente a la puntuación en Esencia de tu personaje. También podrás ser descubierto por alguien con Disciplinas sin Rival (Sentidos) o con algún otro poderoso poder de Percepción cuyo poseedor realice una tirada de Percepción + Consciencia contra la Inteligencia + Supervivencia de tu personaje. Ten en cuenta que el camuflaje cubre aspectos como el olfato y otros métodos de detección, así como el sigilo visual.


  SENDERO SIN HUELLAS


  
    
      	Coste:

      	5 motas por persona, 1 Voluntad
    


    
      	Duración:

      	Un día
    


    
      	Tipo:

      	Simple
    


    
      	Mínimo en Supervivencia:

      	5
    


    
      	Esencia mínima:

      	3
    


    
      	Encantamientos necesarios:

      	Técnica del Sabueso Incansable
    

  


  Mediante el uso de este Encantamiento, el personaje puede realizar un recorrido solo o acompañado de tantas personas como puntos tenga en Esencia sin dejar huella. No podrá ser rastreado según los métodos convencionales, ni tampoco con la ayuda de animales de presa. Sólo los personajes que dispongan de la Técnica del Sabueso Incansable podrán seguirle, y aún así, tendrán que hacerlo como si no estuviesen asistidos por la magia.


  FUERZA VITAL PARA RESISTIR A LOS ELEMENTOS


  
    
      	Coste:

      	10 motas, 1 Voluntad
    


    
      	Duración:

      	Un día
    


    
      	Tipo:

      	Simple
    


    
      	Mínimo en Supervivencia:

      	5
    


    
      	Esencia mínima:

      	3
    


    
      	Encantamientos necesarios:

      	Espíritu Mendicante que Sobrevive a Toda Dureza
    

  


  Con este Encantamiento tu personaje será capaz de sobrevivir en cualquier lugar y en cualesquiera condiciones, ya sea en lugares donde el calor sea extremo, o junto a los vapores tóxicos que escupa un volcán activo. Podrá sobrevivir bajo el agua sin sufrir efectos secundarios, y ni siquiera tendrá problemas de adaptación en los polos elementales. Mientras este Encantamiento esté activo, tu personaje añadirá su Aguante a su absorción cuando reciba daño de fuerzas elementales como el frío, el fuego y el rayo.


  CASTA DEL CREPÚSCULO


  PERICIA
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  MÉTODO DE TRABAJO IMPECABLE


  
    
      	Coste:

      	3 motas por éxito
    


    
      	Duración:

      	Instantáneo
    


    
      	Tipo:

      	Suplementario
    


    
      	Mínimo en Pericia:

      	1
    


    
      	Esencia mínima:

      	1
    


    
      	Encantamientos necesarios:

      	Ninguno
    

  


  El personaje canaliza Esencia a través de sus manos e instrumentos de trabajo, reforzando sus esfuerzos y consiguiendo que el resultado final sea mucho más impresionante que los frutos de la labor de cualquier artesano que haya existido. Para utilizar este Encantamiento, el jugador deberá realizar primero una tirada normal de Resistencia + Pericia. Luego, el jugador podrá “comprar” éxitos adicionales, sin rebasar la suma de su puntuación en Esencia y el número de éxitos conseguidos en su tirada de Pericia. Cada éxito adquirido de esta forma cuesta 3 motas de Esencia.


  Los Narradores deberán considerar la idea de garantizar bonificaciones especiales a los objetos que hayan sido manufacturados con materiales de calidad extraordinaria y que produzcan un número increíble de éxitos. Para tener más detalles sobre este tema, es aconsejable consultar la sección “Pericia” del capítulo Drama, en la página 206. Debe constar que los efectos de este Encantamiento no son instantáneos; el personaje deberá invertir el tiempo necesario para construir el objeto que ha planeado. Un artesano Exaltado puede construir en una mañana objetos que un mortal tardaría años en fabricar.


  ENDURECER OBJETOS CON EL TACTO


  
    
      	Coste:

      	6 motas
    


    
      	Duración:

      	Una escena
    


    
      	Tipo:

      	Simple
    


    
      	Mínimo en Pericia:

      	2
    


    
      	Esencia mínima:

      	1
    


    
      	Encantamientos necesarios:

      	Método de Trabajo Inmaculado
    

  


  Este Encantamiento endurece objetos, lo que les permite recibir más daño del normal. Los objetos muy frágiles, por ejemplo de papel o cristal, no podrán romperse sin una ejecución de Fuerza completa igual a la puntuación en Esencia del personaje que encantó dichos objetos. Los objetos que no sean tan frágiles necesitarán, a grandes rasgos, el doble de fuerza de lo normal para sufrir algún daño. Para profundizar en las reglas relativas y al levantamiento y destrucción de objetos, puedes consultar la sección “Atletismo” en el capítulo Drama, página 211.


  Este Encantamiento protege de golpes y de la acción del fuego, el ácido, la congelación y otras formas de daño. El personaje que utilice Endurecer Objetos con el Tacto debe tocar el objeto para que el Encantamiento tenga efecto. Los personajes pueden endurecer cualquier tipo de objeto no sólo los que sean producto de la Habilidad de Pericia. Este Encantamiento no funciona con animales ni seres racionales.


  TÉCNICA DE REFUERZO DE DURABILIDAD


  
    
      	Coste:

      	10 motas
    


    
      	Duración:

      	Instantáneo
    


    
      	Tipo:

      	Simple
    


    
      	Mínimo en Pericia:

      	3
    


    
      	Esencia mínima:

      	2
    


    
      	Encantamientos necesarios:

      	Endurecer Objetos con el Tacto
    

  


  Los objetos afectados por este Encantamiento no poseerán la misma dureza que los imbuidos por el Encantamiento para Endurecer Objetos con el Tacto, pero el efecto será permanente. Aunque los objetos tratados con la Técnica de Refuerzo no serán completamente inmunes a los daños temporales y naturales, sí serán bastante resistentes y soportarán diez veces lo que soportaría un objeto corriente. Estos objetos sumarán el doble de la puntuación del Exaltado en la Habilidad de Pericia para la reserva de dados en Fuerza + Atletismo necesaria para su destrucción. Reliquias tales como espadas y hachas tratadas con el Encantamiento poseerán filo durante muchísimo tiempo, aunque se las someta a las más duras pruebas.


  PREPARACIÓN PARA LA RESISTENCIA AL KAOS


  
    
      	Coste:

      	10 motas, 1 Voluntad
    


    
      	Duración:

      	Instantáneo
    


    
      	Tipo:

      	Simple
    


    
      	Mínimo en Pericia:

      	4
    


    
      	Esencia mínima:

      	2
    


    
      	Encantamientos necesarios:

      	Endurecer Objetos con el Tacto
    

  


  El Kaos transforma tanto a los objetos como a los hombres. Por cada objeto que soporta los rigores de ese reino, cien acaban arruinados por los efectos del cambio constante. Este Encantamiento hace que los objetos sean más resistentes a los efectos de las energías del Kaos. La Preparación para la Resistencia al Kaos no es tan completa como los Encantamientos de Saber que sirven para estabilizar personas, pero hace que un objeto protegido por este Encantamiento requiera de una exposición al Kaos diez veces superior a un objeto normal para sufrir los cambios. Los efectos de la Preparación para la Resistencia al Kaos son permanentes, aunque no posean un matiz de protección hacia quienes los posean; una armadura resistente al Kaos no protegerá al que la lleve de la mutación inducida por ese extraño lugar.


  TÉCNICA PARA REPARAR GRIETAS


  
    
      	Coste:

      	10 motas, 1 Voluntad, 1 nivel de salud
    


    
      	Duración:

      	Instantáneo
    


    
      	Tipo:

      	Simple
    


    
      	Mínimo en Pericia:

      	5
    


    
      	Esencia mínima:

      	3
    


    
      	Encantamientos necesarios:

      	El Artesano no Necesita Herramientas, Técnica de Refuerzo de Durabilidad
    

  


  Esta técnica permite arreglar cualquier objeto roto, no importa la severidad con que haya sido dañado, siempre y cuando no haya sido completamente desintegrado, claro (por ejemplo, mediante hechicería o tras recorrer el aparato digestivo de un Behemoth, o tras sufrir una inmersión en lava). El personaje deberá consumir un número de horas trabajando en el objeto igual a 10 – su Esencia para volver a montar las piezas y pegar los fragmentos del susodicho objeto.


  Este Encantamiento puede reparar cristal hecho añicos y papel quemado, pero no puede reintegrar conceptos u objetos metafóricos, como juramentos o promesas, ni tampoco esperanzas. Asimismo, será incapaz de reconstruir un objeto que esté a un radio mayor en metros que la puntuación en Esencia del personaje. La Técnica para Reparar Grietas puede recuperar objetos dañados de la Primera Edad, pero nada podrá hacer por aquellos cuya magia haya desaparecido o haya sido agotada.


  TACTO DESTRUCTOR


  
    
      	Coste:

      	5 motas
    


    
      	Duración:

      	Instantáneo
    


    
      	Tipo:

      	Simple
    


    
      	Mínimo en Pericia:

      	3
    


    
      	Esencia mínima:

      	2
    


    
      	Encantamientos necesarios:

      	Endurecer Objetos con el Tacto
    

  


  El que trabaja con material durante mucho tiempo aprende sobre sus puntos fuertes y debilidades. El personaje que maneje este Encantamiento podrá canalizar Esencia para ampliar sus conocimientos, y puede que acabe trabajando piedra y metal con sus manos desnudas y partiendo puertas de madera utilizando sólo sus dedos, pues este Encantamiento multiplica la suma de Fuerza + Atletismo por dos con el propósito de poder romper o dañar el material básico con el que trabaje el personaje en su Pericia, y que suele ser metal, madera o piedra. Si el personaje realiza una tirada de ataque contra un objeto, doblará sus éxitos de daño. Los curtidores y trabajadores del cuero no ganan la habilidad de causar daño extra en combate cuerpo a cuerpo con este Encantamiento.


  EL ARTESANO NO NECEISTA HERRAMIENTAS


  
    
      	Coste:

      	7 motas, 1 Voluntad
    


    
      	Duración:

      	Una escena
    


    
      	Tipo:

      	Simple
    


    
      	Mínimo en Pericia:

      	5
    


    
      	Esencia mínima:

      	3
    


    
      	Encantamientos necesarios:

      	Tacto Destructor
    

  


  Las necesidades básicas y acuciantes de todo artesano consisten en la posesión de herramientas y en disponer de un taller para trabajar. Para el Exaltado que maneje bien este Encantamiento, ambas cosas dejarán de ser un problema, pues podrá trabajar directamente sobre el material de su elección, utilizando sus manos y su voz como herramientas. Los personajes que utilicen este Encantamiento susurrarán y canturrearán a sus materiales para darle forma a continuación con la punta de sus dedos; el resultado será el mismo que si trabajaran en un taller bien equipado y en muchos casos incluso mejor, pues en una sola escena habrán hecho el equivalente a un día de trabajo.


  INVESTIGACIÓN
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  LOS DIEZ OJOS DEL MAGISTRADO


  
    
      	Coste:

      	3 motas
    


    
      	Duración:

      	Una escena
    


    
      	Tipo:

      	Suplementario
    


    
      	Mínimo en Investigación:

      	1
    


    
      	Esencia mínima:

      	1
    


    
      	Encantamientos necesarios:

      	Ninguno
    

  


  El personaje consigue una conexión tal con la Esencia circundante que puede ver los lazos que unen a los distintos objetos que le rodean. Durante el resto de la escena, sumará su puntuación en Esencia, en éxitos automáticos, a cualquier tirada de Investigación.


  MÉTODO DE LA OBSERVACIÓN HÁBIL


  
    
      	Coste:

      	5 motas
    


    
      	Duración:

      	Instantáneo
    


    
      	Tipo:

      	Simple
    


    
      	Mínimo en Investigación:

      	3
    


    
      	Esencia mínima:

      	1
    


    
      	Encantamientos necesarios:

      	Los Diez Ojos del Magistrado
    

  


  Examinando los restos intactos de un determinado acontecimiento, el personaje puede reconstruir el proceso físico que lo generó. Por ejemplo, si encuentra un cadáver con una herida de arma blanca, el personaje puede averiguar qué tipo de cuchillo fue utilizado para producirla, el sentido del corte, etc. Este efecto no sólo vale para analizar cadáveres y escenas de un crimen; también cabe la posibilidad de reconstruir los movimientos de un enlace, averiguar todos los detalles de interés sobre un campamento, etc.


  Obviamente, para que el personaje pueda averiguar los detalles de un evento, debe haber ciertas pruebas que estudiar. Si dichas pruebas están manipuladas, el Encantamiento no funcionará automáticamente. En esos casos, el jugador deberá realizar una tirada de Percepción + Investigación con una dificultad determinada por el nivel de manipulación de dichas pruebas. El éxito significará que el personaje ha reconstruido los eventos acaecidos correctamente.


  TÉCNICA DEL OÍDO DEL JUEZ


  
    
      	Coste:

      	6 motas
    


    
      	Duración:

      	Una escena
    


    
      	Tipo:

      	Reflejo
    


    
      	Mínimo en Investigación:

      	2
    


    
      	Esencia mínima:

      	1
    


    
      	Encantamientos necesarios:

      	Los Diez Ojos del Magistrado
    

  


  Este Encantamiento permite al personaje descubrir cuándo una persona le está mintiendo. La Técnica es infalible, aunque tiene sus límites. Si el objetivo rehúsa responder o responde de forma sibilina, el Encantamiento no resultará tan eficiente. Asimismo, puede que sólo detecte una mentira cuando el objetivo sabe lo que está contando. Si el objetivo cree en algo sinceramente, no importa que sea mentira, el Encantamiento de nada valdrá. Tampoco vale para descubrir la verdad. Sólo sirve para detectar la mentira.


  MÉTODO PARA DESCUBRIR PRUEBAS


  
    
      	Coste:

      	6 motas, 1 Voluntad
    


    
      	Duración:

      	Instantáneo
    


    
      	Tipo:

      	Simple
    


    
      	Mínimo en Investigación:

      	4
    


    
      	Esencia mínima:

      	2
    


    
      	Encantamientos necesarios:

      	Técnica del Oído del Juez
    

  


  Registrando objetos personales, pruebas físicas y demás datos relativos a un sujeto, el Exaltado que utiliza este Encantamiento puede trazar un perfil psicológico del personaje en cuestión. La claridad de dicho perfil estará determinada por la cantidad de material de estudio disponible. Cuantos más datos tenga, más rico será el perfil. El uso del Método de Observación Hábil funciona muy bien en conjunto con el Método para Descubrir Pruebas. Si existen datos que no pertenecen al objetivo del análisis, el perfil psicológico quedará distorsionado.


  TÉCNICA DEL INTERROGATORIO INFALIBLE


  
    
      	Coste:

      	5 motas
    


    
      	Duración:

      	Una escena
    


    
      	Tipo:

      	Simple
    


    
      	Mínimo en Investigación:

      	3
    


    
      	Esencia mínima:

      	2
    


    
      	Encantamientos necesarios:

      	Técnica del Oído de Juez
    

  


  No habrá forma humana de evitar responder las preguntas que formule el Exaltado que utilice este Encantamiento. Podrá arrancarle hasta el último dato a un objetivo cuya Voluntad sea igual o menor que su puntuación en Esencia, puesto que será incapaz de mentir, disimular o enmascarar la verdad. Si el objetivo tiene una puntuación en Voluntad igual o menor al doble de la Esencia del Exaltado, el jugador del Exaltado podrá realizar una tirada de Manipulación + Investigación. Por cada éxito, el objetivo deberá responder sin mentir a una sola pregunta. El Exaltado no podrá utilizar el Encantamiento de Los Diez Ojos del Magistrado para obtener éxitos extra en esta tirada.


  Este Encantamiento no va a funcionar con objetivos cuya Voluntad sea más alta que el doble de la puntuación en Esencia del Exaltado. En cualquier caso, esta Técnica pierde efectividad con un uso repetido; si el Exaltado la utiliza con el mismo objetivo más de una vez durante un periodo igual a la Voluntad del objetivo, en semanas, el Encantamiento perderá por completo su efecto.


  EPIFANÍA DE LA SABIDURÍA DESCONOCIDA


  
    
      	Coste:

      	10 motas, 1 Voluntad
    


    
      	Duración:

      	Una escena
    


    
      	Tipo:

      	Simple
    


    
      	Mínimo en Investigación:

      	5
    


    
      	Esencia mínima:

      	2
    


    
      	Encantamientos necesarios:

      	Método de la Observación Hábil, Método para Descubrir Pruebas
    

  


  Tras visitar la escena de un evento y entrar en contacto con los flujos y residuos del lugar, el Exaltado puede reconstruir lo ocurrido en la zona, hasta el punto de conocer datos que no podría descubrir recurriendo a sus meras dotes de observación. El personaje debe disponer del tiempo suficiente para circular por la escena, tocar y examinar las pruebas, que deberán estar intactas y “meterse en el pellejo” de los implicados en el evento.


  Experimentará recuerdos del evento desde la perspectiva de los implicados y podrá sentir lo que sintió su objetivo, conociendo además su Naturaleza y sus actitudes respecto a los hechos acaecidos. Los personajes implicados en la reconstrucción de un evento de esta forma correrán peligro, pues por un breve espacio de tiempo “serán” su objetivo antes de poder regresar a la situación actual.


  SABER
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  ALIENTO QUE PROTEGE LA INTEGRIDAD


  
    
      	Coste:

      	5 motas
    


    
      	Duración:

      	Una escena
    


    
      	Tipo:

      	Simple
    


    
      	Mínimo en Saber:

      	1
    


    
      	Esencia mínima:

      	1
    


    
      	Encantamientos necesarios:

      	Ninguno
    

  


  La exposición a las energías del Kaos puede producir alucinaciones, dependencia psicológica y demencia, además de tremendas mutaciones. Si utilizas este Encantamiento, serás impermeable a todos estos efectos. Mientras esté en funcionamiento, tu mente y tu cuerpo no serán corrompidos por el retorcido poder del Kaos. Debes tener en cuenta que aunque cuerpo y tu mente estén a salvo, puedes ser de todas formas destrozado por los fenómenos y sabandijas del Kaos; los muros giratorios de fuego y las serpientes de cien cabezas con ojos de calcedonia son entidades muy reales.


  Igualmente, tus posesiones serán vulnerables, aunque el efecto protector de este Encantamiento se extienda a ellas ligeramente. La espada de un personaje se convertirá en una resbaladiza y siseante serpiente en lugar de un áspid que muerda su mano, y es posible que su armadura se convierta en una vaporosa tela de araña en lugar de varias capas de tejido y cartílago en putrefacción infestadas de gusanos.


  DISEÑADO PARA REPELER EL KAOS


  
    
      	Coste:

      	10 motas, 1 Voluntad
    


    
      	Duración:

      	Una hora
    


    
      	Tipo:

      	Simple
    


    
      	Mínimo en Saber:

      	3
    


    
      	Esencia mínima:

      	2
    


    
      	Encantamientos necesarios:

      	Aliento que Protege la Integridad
    

  


  Con este Encantamiento, todo Exaltado podrá proteger sus posesiones de la influencia corruptora del Kaos. Durante el tiempo en que esté activado, el personaje y sus bienes (todos aquellos con los que se puede cargar un caballo, si es que el Exaltado va a caballo), podrán recorrer las más fluidas zonas del Kaos sin tener que preocuparse por repentinas transformaciones.


  Los fenómenos del Kaos no entran en el trato, aunque el Encantamiento aliviará cierto tipo de desgracia (como que el cielo se abra bajo tus pies y te precipites a un foso lleno de caimanes mecánicos). Con todo, el personaje no estará exento de acabar reventado, engullido o digerido, que para el caso es lo mismo, aunque puede estar seguro de que pisará tierra firme siempre. Si se dirige a caballo a alguna zona recóndita del Kaos, le conviene adquirir el Encantamiento para Tranquilizar a los Espíritus o algún otro de esa especie.


  TÉCNICA DE MANEJO DEL KAOS


  
    
      	Coste:

      	20 motas, 1 Voluntad
    


    
      	Duración:

      	Instantáneo
    


    
      	Tipo:

      	Simple
    


    
      	Mínimo en Saber:

      	5
    


    
      	Esencia mínima:

      	3
    


    
      	Encantamientos necesarios:

      	Diseñado para Repeler el Kaos
    

  


  Hay pocas habilidades que los Exaltados teman utilizar. Después de todo, han sido ungidos con el poder de los dioses. No necesitan invocar su Esencia, pues ella sola fluye a su antojo. E incluso las más serias negligencias en su manejo suelen conducir solamente a cambios bruscos de humor y a algún que otro comportamiento errático. El Exaltado no suele perecer por ello. Pero incluso en los días del Viejo Reino, el más poderoso de los Exaltados utilizaba este Encantamiento muy de vez en cuando y con la más extrema de las precauciones.


  El personaje que utilice este Encantamiento podrá manejar el Kaos primario, el precursor de la realidad, a su capricho. Obviamente, este sortilegio no va a funcionar en lugares donde el velo de la realidad esté bien tejido, pues ha sido creado para las zonas más fluidas del Kaos, para la frontera del mundo, donde se pueda arrancar la forma de las fauces de la nada.


  Para activar este Encantamiento, el personaje traspasará la sustancia informe de la realidad para darle forma según su capricho se lo dicte. El jugador deberá efectuar una tirada de Esencia. Esta técnica es una acción prolongada, y en cada tirada deberá abonarse el coste del Encantamiento. El número de éxitos necesario quedará a discreción del Narrador. El jugador podrá crear cualquier cosa; un Dominio, una fábrica gigantesca de guerreros gólem, una bolsa cuajada de diamantes rollizos como patatas… pero cuanto más importante sea la cosa que invoque, más éxitos va a necesitar. Un solo éxito basta para crear una bolsa de diamantes o un talento de oro, mientras que serían necesarios tres para crear un Dominio, una cabaña o un talento hecho con uno de los Cinco Materiales Mágicos. Con cinco éxitos podría crearse una fortaleza, un bosque encantado con habitantes mágicos o la anteriormente mencionada fábrica de guerreros gólem.


  Si el jugador fracasa, los efectos secundarios tendrán la forma de las imágenes del subconsciente del personaje. Puede que sus miedos más profundos tomen forma ante él o que sus sueños tomen forma monstruosa, los detalles corren a cargo del Narrador. Deberán ser desagradables y, a menudo, fatales.


  Los objetos creados según este método tendrán una verosimilitud pasmosa. El carecer de base real, estarán más sujetos a los cambios del Kaos que los objetos “normales”. Esta inestabilidad sólo causará problemas en los casos de las estructuras grandes, como ciudades o fortalezas. Si tales lugares están despoblados y no forman parte del contacto y movimiento usuales, se disolverán y regresarán al Kaos de donde surgieron.


  MÉTODO DE PRÉSTAMO DE ESENCIA


  
    
      	Coste:

      	3 motas
    


    
      	Duración:

      	Instantáneo
    


    
      	Tipo:

      	Simple
    


    
      	Mínimo en Saber:

      	1
    


    
      	Esencia mínima:

      	1
    


    
      	Encantamientos necesarios:

      	Ninguno
    

  


  Ningún Exaltado es una isla. Mediante el uso de este Encantamiento, un personaje puede transferir motas de Esencia a otro. Para utilizar el Método, el personaje deberá consumir un turno pegado al objetivo y quemar 3 motas de Esencia para que funcione el Encantamiento. A continuación podrá transferir a su objetivo un número de motas de Esencia igual a su puntuación en Esencia permanente × 3. Puede que esta Esencia no haga que la reserva del objetivo ascienda por encima de su máximo normal. Si el objetivo no puede aceptar toda la Esencia transferida, el exceso se disipará sin causar daños. Los personajes pueden activar este Encantamiento en turnos sucesivos para transmitir cantidades grandes de Esencia, aunque deberán pagar las 3 motas en cada turno en el que se utilice este Encantamiento.


  MÉTODO DE REFUERZO DE LA VOLUNTAD


  
    
      	Coste:

      	5 motas, 1 Voluntad
    


    
      	Duración:

      	Instantáneo
    


    
      	Tipo:

      	Simple
    


    
      	Mínimo en Saber:

      	2
    


    
      	Esencia mínima:

      	2
    


    
      	Encantamientos necesarios:

      	Método de Préstamo de Esencia
    

  


  Los Exaltados no sólo comparten sus poderes más sencillos. El tacto de un Solar puede renovar las energías de un corazón alicaído y el coraje del hombre más aterrorizado. Para utilizar este Encantamiento, el personaje debe estar pegado a su objetivo durante un turno y consumir la Esencia y Voluntad que cuesta. A continuación el personaje podrá transmitir un número de puntos de Voluntad Temporal a su objetivo igual a la Virtud en la que ambos tenga mejor puntuación.


  Por ejemplo: Dace está transfiriendo Voluntad a Cisne. Dace tiene Valor 4, Convicción 2, Compasión 3, Templanza 2; y Cisne tiene Valor 3, Convicción 2, Compasión 2, Templanza 3. Dace puede transferir hasta tres puntos de Voluntad Temporal a Cisne, uno por cada punto que comparten en Valor.


  Igual que en el Método de Préstamo de Esencia, este Encantamiento no puede aumentar la Voluntad Temporal de un personaje por encima de su máximo normal. Los puntos sobrantes se desechan.


  TÉCNICA REGÁLAME TU HERIDA


  
    
      	Coste:

      	3 motas por nivel de salud, 1 Voluntad
    


    
      	Duración:

      	Instantáneo
    


    
      	Tipo:

      	Simple
    


    
      	Mínimo en Saber:

      	3
    


    
      	Esencia mínima:

      	2
    


    
      	Encantamientos necesarios:

      	Método de Refuerzo de la Voluntad
    

  


  Con este Encantamiento un Exaltado puede regalar su propia energía vital. El personaje debe estar pegad a su objetivo durante un turno y consumir un punto de Voluntad Temporal y las motas de Esencia necesarias. El Exaltado que utilice este Encantamiento tomará inmediatamente un número de niveles de salud de daño contundente, y el objetivo se curará gracias a un número de niveles de daño letal o contundente. Los Exaltados no pueden compartir más niveles de salud que puntos tenga el menos dotado de los personajes en Resistencia. Este Encantamiento no puede curar daños agravados, ni tampoco hacer que un personaje consiga más niveles de salud de los que podría disponer normalmente. Los Exaltados pueden, de hecho, acabar muertos por culpa de este Encantamiento.


  REGALO DE FUERZA VITAL


  
    
      	Coste:

      	5 motas, 1 Voluntad, 1 punto de experiencia
    


    
      	Duración:

      	Un día
    


    
      	Tipo:

      	Simple
    


    
      	Mínimo en Saber:

      	5
    


    
      	Esencia mínima:

      	3
    


    
      	Encantamientos necesarios:

      	Técnica Regálame tu Herida
    

  


  Si utiliza este Encantamiento, el Exaltado podrá prestar una porción de su poder a un ser humano normal. Por cada punto de Esencia que tenga el Exaltado, podrá prestar un Encantamiento a su objetivo. El objetivo deberá tener un mínimo en la Habilidad necesaria para utilizar este Encantamiento, y si dicho Encantamiento posee algún Encantamiento “llave”, entonces también deberá poseerlo. Dichos Encantamientos procederán directamente del Exaltado, y el recipiente deberá pagar todo coste no relacionado con la Esencia. El Exaltado no podrá utilizar los Encantamientos que haya prestado mientras el Regalo siga funcionando. El Exaltado puede finalizar los efectos de este Encantamiento y recuperar su poder cuando lo estime necesario. Durante la Primera Edad, los Exaltados utilizaban este Encantamiento para que sus alguaciles y pajes pudiesen llevar a cabo diversas misiones.


  MEDICINA
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  MEDITACIÓN PARA REPARAR EL PROPIO CUERPO


  
    
      	Coste:

      	10 motas
    


    
      	Duración:

      	Un día
    


    
      	Tipo:

      	Reflejo
    


    
      	Mínimo en Medicina:

      	1
    


    
      	Esencia mínima:

      	1
    


    
      	Encantamientos necesarios:

      	Ninguno
    

  


  Gracias a este Encantamiento el personaje podrá canalizar Esencia hacia su propio cuerpo, reparando huesos rotos, tejido cortado y carne quemada a una velocidad sobrenatural. Cuando la Meditación está activa, el personaje se cura a una velocidad 10 veces superior a la normal. Para tener más datos sobre el tiempo de curación de las heridas, puedes consultar la página 196, en el capítulo Drama. Este Encantamiento funciona sólo con el propio Exaltado que lo posee, y no podrá utilizarlo con otras personas. Tampoco acelerará la curación de daño agravado, ni regenerará tejidos amputados o completamente destruidos; si el personaje pierde un ojo o una mano, tendrá que buscar remedios mágicos más poderosos. Los personajes pueden activar este Encantamiento estando inconscientes.


  TÉCNICA DEL DIAGNÓSTICO IMPECABLE


  
    
      	Coste:

      	1 mota
    


    
      	Duración:

      	Cinco minutos
    


    
      	Tipo:

      	Simple
    


    
      	Mínimo en Medicina:

      	1
    


    
      	Esencia mínima:

      	1
    


    
      	Encantamientos necesarios:

      	Ninguno
    

  


  Si utiliza este Encantamiento, el personaje podrá desarrollar sus conocimientos y habilidades médicos hasta límites insospechados. Tras examinar al paciente brevemente y escuchar sus síntomas, el personaje podrá diagnosticar, sin error, la dolencia que atormenta a su amigo. Se trata de una mejora en la capacidad de percepción del Exaltado, no de un aumento de su conocimiento, el conocimiento de la medicina es una función de las Habilidades de Medicina y Saber del personaje. Si el personaje jamás ha oído hablar de una enfermedad, lo más seguro es que no sepa diagnosticarla, y mucho menos determinar si su naturaleza es mágica o no. La habilidad del personaje para tratar la enfermedad depende enteramente de su talento como médico. Sin embargo, no importa el nivel de su habilidad, nunca se equivocará en el diagnóstico de una enfermedad, o por lo menos, no se confundirá.


  MÉTODO DE CURACIÓN DE UNA DOLENCIA


  
    
      	Coste:

      	10 motas
    


    
      	Duración:

      	Seis horas
    


    
      	Tipo:

      	Simple
    


    
      	Mínimo en Medicina:

      	2
    


    
      	Esencia mínima:

      	1
    


    
      	Encantamientos necesarios:

      	Técnica del Diagnóstico Impecable
    

  


  Este Encantamiento permitirá al Exaltado recuperarse rápidamente de la más seria de las enfermedades. Las enfermedades no mortales se curarán instantáneamente. Si el personaje sufre una dolencia más grave podrá realizar una tirada de Resistencia + Vigor (sin ninguna penalización de herida o enfermedad). El éxito indicará que la enfermedad remite durante el curso de la duración del Encantamiento. Las enfermedades muy graves pueden requerir al menos dos éxitos, quizá más, así que un personaje puede necesitar varios días para acumular los suficientes éxitos para recuperarse completamente. Sin embargo, hasta las más graves enfermedades remitirán gracias a este Encantamiento e incluso el Gran Contagio requerirá sólo de cinco éxitos acumulados para desaparecer. Este Encantamiento sólo puede ser utilizado por el Exaltado que lo posea; para curar las enfermedades de otros, el Exaltado debe utilizar Tacto que Cura al Contagio.


  TACTO QUE CURA AL CONTAGIADO


  
    
      	Coste:

      	10 motas
    


    
      	Duración:

      	Un día
    


    
      	Tipo:

      	Simple
    


    
      	Mínimo en Medicina:

      	3
    


    
      	Esencia mínima:

      	2
    


    
      	Encantamientos necesarios:

      	Método de Curación de una Dolencia
    

  


  El personaje podrá tratar las enfermedades serias o incluso incurables. El jugador deberá realizar una tirada de Inteligencia + Medicina. Las enfermedades normales se curarán con un solo éxito, mientras que las más serias pueden requerir de hasta cinco éxitos. Sin importar el éxito, una vez que el tratamiento haya comenzado, el curso de la enfermedad queda frenado, y a no ser que se deje de usar el Encantamiento, la enfermedad no irá a peor. No será necesaria ninguna medicina, aunque se deberá bañar, abrigar, alimentar y proporcionar una cama al afectado. El Exaltado en persona deberá llevar a cabo estas tares y por lo tanto no podrá tratar a más individuos durante un día que puntos tenga en la Habilidad de Medicina.


  TACTO DEL BENDITO ALIVIO


  
    
      	Coste:

      	5 motas
    


    
      	Duración:

      	Seis horas
    


    
      	Tipo:

      	Simple
    


    
      	Mínimo en Medicina:

      	2
    


    
      	Esencia mínima:

      	1
    


    
      	Encantamientos necesarios:

      	Meditación para Reparar el Propio Cuerpo
    

  


  El Tacto del Bendito Alivio permite a un personaje aliviar el sufrimiento de otros individuos heridos o enfermos, anulando su sensación de dolor e incomodidad. Los personajes heridos verán sus penalizaciones por heridas reducidas en dos puntos, y los enfermos ignorarán hasta 2 dados de síntomas negativos. Por otro lado, este Encantamiento posee un efecto narcótico además del analgésico, así que los personaje bajo su influencia tendrán una penalización de –3 dados para llevar a cabo cualquier acción que requiera de la memoria, el pensamiento o la coordinación.


  MÉTODO DE RECUPERACIÓN DE HERIDAS GRAVES


  
    
      	Coste:

      	10 motas
    


    
      	Duración:

      	Un día
    


    
      	Tipo:

      	Simple
    


    
      	Mínimo en Medicina:

      	2
    


    
      	Esencia mínima:

      	2
    


    
      	Encantamientos necesarios:

      	Meditación para Reparar el Propio Cuerpo
    

  


  Cuando canalice Esencia a través de su cuerpo, el Exaltado podrá aumentar su ritmo de curación inmensamente. Durante la duración de este Encantamiento, el personaje deberá permanecer en cama, curando tantos niveles de salud como puntos tenga en Esencia más un número de niveles de salud adicional igual al número de éxitos que consiga el jugador en una tirada de Resistencia + Vigor. Este Encantamiento no acelera la curación de daño agravado, ni tampoco activa la generación de tejido amputado o destruido.


  TÉCNICA DE CURACIÓN DE HERIDAS


  
    
      	Coste:

      	10 motas
    


    
      	Duración:

      	Un día
    


    
      	Tipo:

      	Simple
    


    
      	Mínimo en Medicina:

      	3
    


    
      	Esencia mínima:

      	2
    


    
      	Encantamientos necesarios:

      	Método de Recuperación de Heridas Graves, Tacto del Bendito Alivio
    

  


  Similar en efecto al Método de Recuperación de Heridas Graves, este Encantamiento permite al Exaltado curar a otras personas a una velocidad de vértigo. Por cada día que pase tratando a su paciente (que debe permanecer en cama durante el tratamiento), curará tantos niveles de salud como puntos tenga en Esencia permanente, más un número de niveles adicionales igual al número de éxitos que consiga el jugador en una tirada de Inteligencia + Medicina. El personaje no podrá curar más de una herida a la vez. Este Encantamiento no acelera la curación de daño agravado, ni tampoco activa la generación de tejido amputado o destruido.


  UNCIÓN DE SALUD MILAGROSA


  
    
      	Coste:

      	10 motas
    


    
      	Duración:

      	Instantáneo
    


    
      	Tipo:

      	Simple
    


    
      	Mínimo en Medicina:

      	4
    


    
      	Esencia mínima:

      	3
    


    
      	Encantamientos necesarios:

      	Tacto que Cura al Contagiado, Método de Recuperación de Heridas Graves
    

  


  Este Encantamiento permite al personaje curar heridas con sólo tocarlas. Allí donde se posen las manos cargadas de Esencia del personaje, se arreglarán huesos rotos y carne sangrante. Con cada uso que se haga de este Encantamiento, el personaje curará un número de niveles de salud igual a su puntuación en Esencia. El Exaltado no podrá curarse a sí mismo con este Encantamiento. Este Encantamiento no acelera la curación de daño agravado, ni tampoco estimula la regeneración de tejido amputado o destruido.


  ALIENTO DE REGENERACIÓN CORPORAL


  
    
      	Coste:

      	10 motas
    


    
      	Duración:

      	Una hora
    


    
      	Tipo:

      	Simple
    


    
      	Mínimo en Medicina:

      	5
    


    
      	Esencia mínima:

      	2
    


    
      	Encantamientos necesarios:

      	Técnica de Curación de Heridas
    

  


  El personaje entra en un trance curativo, durante el cual pierde toda conciencia del mundo que le rodea. Por cada hora que pase en trance, curará un número de niveles de salud igual a su puntuación en Esencia. Este trance curativo resuelve el daño agravado y también permite la regeneración de tejidos destruidos y miembros amputados. Ojos, lenguas, manos, pies, dientes y demás miembros no vitales cuestan el equivalente a un nivel de salud. Las amputaciones más graves cuesta dos niveles de salud repararlas, por lo que tardan dos horas en regenerarse. Durante el periodo de trance, el Exaltado no recuperará Esencia, por lo que un periodo largo de regeneración puede dejar a un Exaltado inerme ante sus enemigos.


  MEDITACIÓN DE TRANCE CURATIVO


  
    
      	Coste:

      	10 motas, 1 Voluntad
    


    
      	Duración:

      	Una hora
    


    
      	Tipo:

      	Simple
    


    
      	Mínimo en Medicina:

      	5
    


    
      	Esencia mínima:

      	3
    


    
      	Encantamientos necesarios:

      	Unción de Salud Milagrosa, Aliento de Regeneración Corporal
    

  


  Parecido al anterior, el Encantamiento de Meditación de Trance Curativo permite al personaje curar heridas de similar gravedad en otras personas. El Exaltado deberá tocar a su objetivo, que además debe cooperar. Ambos caerán en trance y no tendrán conciencia del mundo que les rodea. Durante cada hora que permanezcan en trance, el objetivo curará tantos niveles de salud como puntos en Esencia tenga el Exaltado. Como en el Encantamiento anterior, cura daño agravado y repara miembros perdidos y heridas de similar gravedad. Los tiempos de recuperación son idénticos a los del anterior Encantamiento. Ninguno de los personajes implicados recuperará Esencia durante el periodo de trance (asumiendo que el objetivo tenga Esencia que recobrar, pues puede ser un mortal no Exaltado).


  OCULTISMO
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  HECHICHERÍA DEL CÍRCULO TERRESTRE


  
    
      	Coste:

      	1 Voluntad
    


    
      	Duración:

      	Instantáneo
    


    
      	Tipo:

      	Simple
    


    
      	Mínimo en Ocultismo:

      	3
    


    
      	Esencia mínima:

      	3
    


    
      	Encantamientos necesarios:

      	Ninguno
    

  


  Aunque algunos mortales pueden conseguir, con esfuerzo sobrehumano llevar a cabo rituales mágicos, la magia es simplemente una forma más de consumir Esencia para los Exaltados. Los personajes que hayan aprendido el Encantamiento de Hechicería del Círculo Terrestre serán capaces de afinar su voluntad hasta adquirir el exacto enfoque necesario para llevar a cabo la magia del llamado Primer Círculo. El coste de este Encantamiento permite al personaje lanzar un solo hechizo, con un coste de Esencia normalmente bastante alto, que el personaje deberá pagar para poder ejecutarlo. El coste de este hechizo está en la descripción del mismo. Puedes consultar las descripciones de los hechizos en la página 180 del capítulo “Hechicería”. La Hechicería del Círculo Terrestre nunca podrá formar parte de un Combo.


  HECHICERÍA DEL CÍRCULO CELESTIAL


  
    
      	Coste:

      	2 Voluntad
    


    
      	Duración:

      	Instantáneo
    


    
      	Tipo:

      	Simple
    


    
      	Mínimo en Ocultismo:

      	4
    


    
      	Esencia mínima:

      	4
    


    
      	Encantamientos necesarios:

      	Hech. Círculo Terrestre
    

  


  Parecida en algunos aspectos, y en otros diferente, a la del Círculo Terrestre, la magia del Círculo Celestial es realmente poderosa. Los Vástagos y mortales son incapaces de practicar este tipo de magia, sólo los Exaltados Celestiales pueden. Sólo hay un puñado de individuos en todo el mundo que conocen los secretos de la magia del Círculo Celestial. Los personaje que deseen aprender a manejar la magia de este Círculo tendrán que encontrar a alguno de estos privilegiados y convencerles para que compartan su sabiduría. La Hechicería del Círculo Celestial nunca podrá formar parte de un Combo.


  HECHICERÍA DEL CÍRCULO SOLAR


  
    
      	Coste:

      	3 Voluntad
    


    
      	Duración:

      	Instantáneo
    


    
      	Tipo:

      	Simple
    


    
      	Mínimo en Ocultismo:

      	5
    


    
      	Esencia mínima:

      	5
    


    
      	Encantamientos necesarios:

      	Hechicería del Círculo Celestial
    

  


  Ésta es la más poderosa forma de magia de la que disponen los Exaltados, pues rivaliza con la ira de los Cinco Dragones Elementales en su poder. Sólo los Exaltados Solares pueden practicar magia de tal magnitud, de la que se perdió buena parte tras el asesinato de los Solares, hace muchos siglos. Como resultado de esto, no hay prácticamente hechizos del Círculo Solar aparte de los recogidos en la Biblioteca Imperial. Los personajes que deseen reclamar el legado que por derecho les pertenece tendrán que investigar duro sobre el tema o bien realizar tratos con los Yozis y los Señores de la Muerte para que compartan esos saberes tan antiguos. La Hechicería del Círculo Solar nunca podrá formar parte de un Combo.


  MIRADA QUE DETECTA ESPÍRITUS


  
    
      	Coste:

      	3 motas
    


    
      	Duración:

      	Una escena
    


    
      	Tipo:

      	Simple
    


    
      	Mínimo en Ocultismo:

      	1
    


    
      	Esencia mínima:

      	1
    


    
      	Encantamientos necesarios:

      	Ninguno
    

  


  Este Encantamiento permite al personaje percibir espíritus invisibles. Normalmente, los espíritus deben manifestarse (aparecer de forma intangible) o materializarse (aparecer físicamente) para poder ser percibidos. Sin embargo, los personajes con este Encantamiento pueden ver espíritus aunque no hayan hecho ninguna de las dos cosas. Los espíritus en su forma natural serán tan visibles como si se hubiesen manifestado o materializado, aunque el personaje podrá distinguirlos tan claramente de aquellos que son visibles. Este Encantamiento no facilita al personaje la lucha contra los espíritus, aunque evidentemente le hará más fácil dirigir los ataques. Para tener más información sobre los espíritus y sus poderes, puedes consultar el capítulo Antagonistas, en la página 241.


  ATAQUE DIRECTO A UN ESPÍRITU


  
    
      	Coste:

      	2 motas
    


    
      	Duración:

      	Instantáneo
    


    
      	Tipo:

      	Suplementario
    


    
      	Mínimo en Ocultismo:

      	2
    


    
      	Esencia mínima:

      	2
    


    
      	Encantamientos necesarios:

      	Mirada que Detecta Espíritus
    

  


  Si utiliza este Encantamiento, el personaje podrá lanzar un solo ataque a un espíritu que no se haya manifestado. A efectos de ataque, éste será idéntico que si el espíritu se hubiese manifestado. Los personajes que no hayan activado la Mirada que Detecta Espíritus (o que no estén usando algún otro medio para percibir espíritus), estarán atacando a ciegas, con un modificador de dificultad de +2. Los espíritus eliminados gracias a este Encantamiento podrá reaparecer, pero el proceso necesita de algún tiempo (en teoría, décadas) y es bastante desagradable para el ente en cuestión. Este Encantamiento puede formar parte de un Combo con Encantamientos de otras Habilidades.


  TÉCNICA DEVORADORA DE FANTASMAS


  
    
      	Coste:

      	5 motas
    


    
      	Duración:

      	Instantáneo
    


    
      	Tipo:

      	Suplementario
    


    
      	Mínimo en Ocultismo:

      	4
    


    
      	Esencia mínima:

      	3
    


    
      	Encantamientos necesarios:

      	Ataque Directo a un Espíritu
    

  


  Este Encantamiento es similar al anterior, sólo que los golpes del personaje serán mucho más peligrosos. El personaje no devorará al espíritu, aunque sí consumirá su Esencia, y su muerte será definitiva. Los golpes propinados mientras el Encantamiento esté activo producirán un daño agravado a los espíritus no materializados, y absorberá tantas motas de Esencia de dicho espíritus como el doble de la Esencia permanente del personaje, que se sumarán a la propia reserva del personaje. Las motas absorbidas que den como resultado la superación del máximo permitido serán extraídas de todas formas, aunque se disiparán. Los espíritus que se hayan materializado no serán vulnerables a esta técnica. Este Encantamiento es el arma con la que los Exaltados acabaron con los enemigos de los dioses y por esta razón los espíritus lo odian y temen. Puedes formar un Combo con este Técnica y los Encantamientos pertenecientes a otras Habilidades.


  DIAGRAMA PARA AHUYENTAR ESPÍRITUS


  
    
      	Coste:

      	10 motas
    


    
      	Duración:

      	Una escena
    


    
      	Tipo:

      	Simple
    


    
      	Mínimo en Ocultismo:

      	5
    


    
      	Esencia mínima:

      	2
    


    
      	Encantamientos necesarios:

      	Ataque Directo a un Espíritu
    

  


  Este poderoso Encantamiento permite a un personaje repeler a los espíritus no materializados que haya en una zona y evitar la entrada de más entidades. El personaje extiende sus brazos y aparece un círculo brillante de luz dorada blanquecina, con un radio igual a la puntuación en Esencia de dicho personaje. Todos los espíritus no materializados que estén dentro del diagrama y que tengan una reserva máxima de Esencia más baja que el personaje deberán huir de la zona o materializarse. Los espíritus no materializados que estén fuera del diagrama y que tengan reservas máximas de Esencia más bajas que la del personaje no podrán utilizar sus Encantamientos par afectar a las personas que estén dentro del diagrama, y tampoco podrán entrar en él. Los espíritus que se hayan materializado no se verán afectados por el diagrama.


  LA VISTA DEL BRUJO TODO LO CONTROLA


  
    
      	Coste:

      	6 motas
    


    
      	Duración:

      	Una escena
    


    
      	Tipo:

      	Simple
    


    
      	Mínimo en Ocultismo:

      	5
    


    
      	Esencia mínima:

      	2
    


    
      	Encantamientos necesarios:

      	Mirada que Detecta Espíritus
    

  


  Este poderoso Encantamiento permite a un personaje percibir el flujo de Esencia en el mundo que le rodea. Mucho más complejo que la Mirada que Detecta Espíritus o los poderes innatos de percepción de todo brujo, este Encantamiento permite a los personajes ver la Esencia del mundo. El personaje podrá ver a todos los espíritus, y se deleitará contemplando los ríos de gasa invisible que dejan tras de sí los dragones, y las brillantes fuente y chapiteles de Dominios y Moradas. Los Exaltados que utilicen este Encantamiento podrán distinguir los arabescos que trazan Encantamientos y sortilegios. Con una buena tirada de Inteligencia + Ocultismo, el personaje podrá incluso identificar el tipo de Encantamiento y, si tiene un dominio suficiente, podrá discernir también el tipo de Exaltado que maneja dicho Encantamiento.


  CASTA DE LA NOCHE


  ATLETISMO
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  POSICIÓN DE LA GRULLA GRACIOSA


  
    
      	Coste:

      	3 motas
    


    
      	Duración:

      	Una escena
    


    
      	Tipo:

      	Reflejo
    


    
      	Mínimo en Atletismo:

      	1
    


    
      	Esencia mínima:

      	1
    


    
      	Encantamientos necesarios:

      	Ninguno
    

  


  Con este Encantamiento, el Exaltado podrá canalizar Esencia a través de su cuerpo, que se volverá extraordinariamente flexible, hábil y ligero. Durante el resto de la escena, el personaje poseerá un equilibrio casi perfecto y podrá mantenerlo sobre objetos demasiado estrechos o frágiles como para poder soportar su peso; ya sea la copa de un pino, el mástil de una bandera en horizontal, la arista de un tejado de dos aguas, etc.: nada hay que temer; el objeto no se romperá. El Narrador puede preferir que el jugador realice tiradas de Atletismo en las circunstancias más extraordinarias (por ejemplo, si el personaje del pino salta de rama en rama en una noche sin luna y durante una tormenta de nieve), pero generalmente, el personaje podrá hasta correr sobre las más estrechas superficies y los materiales menos resistentes sin miedo a caer.


  TÉCNICA DEL SALTO DEL MONO


  
    
      	Coste:

      	1 mota
    


    
      	Duración:

      	Un turno
    


    
      	Tipo:

      	Reflejo
    


    
      	Mínimo en Atletismo:

      	1
    


    
      	Esencia mínima:

      	1
    


    
      	Encantamientos necesarios:

      	Posición de la Grulla Graciosa
    

  


  El personaje podrá saltar con la gracia de una grulla voladora y la velocidad de un halcón al ataque. En lugar de realizar una acción de movimiento normal, el personaje podrá realizar un salto vertical equivalente a su Fuerza × 3 metros, o el doble de esta distancia en un salto horizontal. Podrá atacar durante la ronda en la que active la Técnica del Salto del Mono, aunque no conseguirá bonificaciones especiales.


  FUERZA DE ATAQUE DEL RAYO


  
    
      	Coste:

      	5 motas, 1 Voluntad
    


    
      	Duración:

      	Instantáneo
    


    
      	Tipo:

      	Suplementario
    


    
      	Mínimo en Atletismo:

      	3
    


    
      	Esencia mínima:

      	2
    


    
      	Encantamientos necesarios:

      	Técnica del Salto del Mono
    

  


  El personaje atraviesa el aire lanzando su arma o una de sus extremidades trazando un brillante arco de Esencia. Su ataque será normal, pero la cantidad de daño que inflija a su oponente tras tirar sus dados será el doble de lo usual. Los personajes no podrán moverse durante un turno cuando utilicen la Fuerza de Ataque del Rayo, algo que se aplica también cuando se forma un Combo con el Ataque del Salto del Tigre. Con este Encantamiento puedes formar Combos junto a otras Habilidades y Encantamientos.


  VELOCIDAD DEL RAYO


  
    
      	Coste:

      	1 mota
    


    
      	Duración:

      	Un turno
    


    
      	Tipo:

      	Reflejo
    


    
      	Mínimo en Atletismo:

      	2
    


    
      	Esencia mínima:

      	1
    


    
      	Encantamientos necesarios:

      	Posición de la Grulla Graciosa
    

  


  El personaje se convierte en un torbellino en movimiento. Chorros de Esencia salen despedidos de su ánima, mientras el personaje se mueve de un punto a otro a una velocidad casi imperceptible. El personaje podrá doblar su distancia cuando esprinte durante ese turno y no le afectará el agotamiento, pues está recurriendo a su Esencia y a su resistencia como humano.


  ESTILO PIE DE ARAÑA


  
    
      	Coste:

      	2 motas
    


    
      	Duración:

      	Instantáneo
    


    
      	Tipo:

      	Reflejo
    


    
      	Mínimo en Atletismo:

      	3
    


    
      	Esencia mínima:

      	2
    


    
      	Encantamientos necesarios:

      	Velocidad del Rayo
    

  


  Cuando utilices este Encantamiento, tu velocidad y equilibrio se mejorarán tanto que podrás realizar hazañas de Atletismo rayanas en lo sobrenatural. Podrás correr sin sombra de duda sobre las superficies más accidentadas y circular sin problemas a través de superficies verticales, o incluso paralelas al suelo, tales como techos o la parte inferior de las ramas de los árboles. Esto te permitirá rodear muchos obstáculos, esquivar barreras y colocarte justo detrás de tu enemigo. El Narrador deberá asignar las bonificaciones que juzgue apropiadas.


  Si el personaje se encuentra en una posición que no es natural, por ejemplo luchando mientras camina por un techo, y no consigue gastar Esencia en el Estilo Pie de Araña durante un turno, entonces estará sujeto de nuevo a las fuerzas de la gravedad e inercia, y el porrazo que se llevará será grave.


  ESTILO PIE DE PLUMA


  
    
      	Coste:

      	3 motas
    


    
      	Duración:

      	Instantáneo
    


    
      	Tipo:

      	Reflejo
    


    
      	Mínimo en Atletismo:

      	4
    


    
      	Esencia mínima:

      	2
    


    
      	Encantamientos necesarios:

      	Velocidad del Rayo
    

  


  El Exaltado consigue aligerar sus pisadas con Esencia y distribuye su peso de tal forma que puede correr o caminar a través de superficies líquidas como el mar, las arenas movedizas, el ácido, la lava, una masa de gusanos retorciéndose, etc. El personaje podrá atravesar cualquier superficie de este tipo como si fuese sólida durante el turno en el que utilice este Encantamiento. La planta de los pies del personaje tocará la superficie del líquido, así que los personajes que corran descalzos sobre lava o ácido o gusanos carnívoros se arriesgan a sufrir heridas graves.


  Como en el Estilo de Pie de Araña, si el personaje no consigue gastar Esencia en este Encantamiento, estará sujeto a las leyes de la gravedad y flotabilidad. Salvo que el personaje vaya realmente ligero de carga, todos correrán el riesgo de ahogarse (o algo peor, en el caso de superficies más peligrosas que el agua).


  ATAQUE DEL SALTO DEL TIGRE


  
    
      	Coste:

      	3 motas, 1 Voluntad
    


    
      	Duración:

      	Instantáneo
    


    
      	Tipo:

      	Suplementario
    


    
      	Mínimo en Atletismo:

      	4
    


    
      	Esencia mínima:

      	2
    


    
      	Encantamientos necesarios:

      	Velocidad del Rayo
    

  


  El personaje se dirige como un rayo, apenas visible, hacia su oponente, al que ataca durante su movimiento. Se trata de un ataque normal, pero la cantidad de daño se doblará tras la absorción pero antes de la tirada de daño.


  El personaje puede esprintar a una distancia normal sin penalización en el turno en que lance su Ataque del Salto del Tigre. El personaje no necesitará recorrer toda esa distancia, pues el ataque sólo necesita un metro de recorrido, aunque no podrá estar el Exaltado atado o inmovilizado cuando lance el ataque. Esto significa que Fuerza de Ataque del Rayo y Ataque del Salto del Tigre no pueden formar parte del mismo Combo. El Ataque del Salto del Tigre puede formar parte de un Combo junto a Encantamientos de otras Habilidades.


  MÉTODO DE LA LIEBRE VELOZ


  
    
      	Coste:

      	5 motas, 1 Voluntad
    


    
      	Duración:

      	Instantáneo
    


    
      	Tipo:

      	Simple
    


    
      	Mínimo en Atletismo:

      	5
    


    
      	Esencia mínima:

      	2
    


    
      	Encantamientos necesarios:

      	Técnica del Salto del Mono, Estilo Pie de Araña
    

  


  El personaje se imbuye de su propia Esencia y la del mundo que le rodea y se mueve como si soñase despierto, sus saltos serán grandes, delicados e imposibles: saltará sobre tejados, de árbol en árbol, etc. Así, el personaje podrá recorrer cada hora un número de kilómetros igual a su (Resistencia + Esencia) × 10.


  El estado en el que se encontrará el personaje será similar a un trance, y acabará si el personaje, por alguna razón, se para. Asimismo, el personaje no será plenamente consciente de su localización, y su percepción del mundo más allá del siguiente salto serán borrosas en el mejor de los casos. Sólo percibirá los estímulos más urgentes (y objetivos muy evidentes, como por ejemplo una emboscada de trasgos), y tendrá muchas posibilidades de perderse cuando atraviese zonas que no conozca demasiado bien.


  FUERZA CRECIENTE


  
    
      	Coste:

      	3 motas por punto
    


    
      	Duración:

      	Una escena
    


    
      	Tipo:

      	Simple
    


    
      	Mínimo en Atletismo:

      	3
    


    
      	Esencia mínima:

      	2
    


    
      	Encantamientos necesarios:

      	Ninguno
    

  


  Este Encantamiento permite a un personaje aumentar su Fuerza tremendamente durante espacios breves de tiempo. Por cada 3 motas de Esencia que invierta el personaje, su Fuerza aumentará en 1 punto. El personaje no podrá aumentar su Fuerza mediante el uso de este Encantamiento más allá de su puntuación en Esencia. La Fuerza que otorga este Encantamiento aumenta el daño de los ataques del personaje, justo igual que si fuese Fuerza normal.


  EL PODER DEL TRUENO


  
    
      	Coste:

      	2 motas por punto
    


    
      	Duración:

      	Una escena
    


    
      	Tipo:

      	Simple
    


    
      	Mínimo en Atletismo:

      	4
    


    
      	Esencia mínima:

      	2
    


    
      	Encantamientos necesarios:

      	Fuerza Creciente
    

  


  Mediante el uso de este Encantamiento, el personaje puede aumentar su Fuerza todavía más. Por cada 2 motas de Esencia que consuma, podrá aumentar su Fuerza + Atletismo en 1 en todo lo relacionado con levantar y romper objetos. El personaje no podrá doblar su reserva normal de Fuerza + Atletismo mediante el uso de este Encantamiento, que cuenta como una bonificación, y por eso, sus bonificaciones no pueden doblarse. Si el personaje realiza un ataque con la intención de destruir un objeto inanimado, cada punto sumará 1 al daño puro de dicho personaje. Este Encantamiento no aumenta la cantidad de daño que causa el personaje durante un combate.


  MEDITACIÓN DE LOS DIEZ BUEYES


  
    
      	Coste:

      	1 mota por 2 puntos
    


    
      	Duración:

      	Instantáneo
    


    
      	Tipo:

      	Suplementario
    


    
      	Mínimo en Atletismo:

      	5
    


    
      	Esencia mínima:

      	3
    


    
      	Encantamientos necesarios:

      	El Poder del Trueno
    

  


  Quemando vastas cantidades de Esencia, un personaje puede aumentar su fuerza física en gran medida durante algunos momentos. Por cada mota de Esencia que el personaje consume en este Encantamiento, podrá aumentar su Fuerza + Atletismo en 2 en todo lo relacionado con un solo intento de levantar o romper algo. Otra cosa que puede hacer es ayudar a un personaje en un ataque cuerpo a cuerpo para romper o destruir un objeto, y cada mota gastada sumará dos al daño en bruto del ataque. Un personaje no puede quemar más motas de Esencia para alimentar este Encantamiento que puntos tenga en su Voluntad Permanente. La Meditación de los Diez Bueyes no aumenta el daño de los ataques de un personaje contra seres animados, aunque puede ser utilizada para causar daño indirecto. Por ejemplo, si el personaje hace que se desplomen los pilares de un templo, aquellos que estén dentro en ese momento morirán o acabarán heridos.


  CONSCIENCIA
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  ENERGÍA PARA AGUDEZA SENSORIAL


  
    
      	Coste:

      	5 motas
    


    
      	Duración:

      	Una escena
    


    
      	Tipo:

      	Simple
    


    
      	Mínimo en Consciencia:

      	2
    


    
      	Esencia mínima:

      	1
    


    
      	Encantamientos necesarios:

      	Ninguno
    

  


  Con este Encantamiento tu personaje podrá ampliar su percepción, sus cinco sentidos se habrán agudizado. No importa lo escaso de la luz; distinguirá objetos a gran distancia, escuchará los sonidos más tenues, distinguiéndolos con mayor facilidad. Diferenciará perfectamente todo tipo de sabores, texturas y olores, y nada tendrá que envidiarle al mejor chef o perfumista. El efecto básico mecánico consistirá en un aumento de la Consciencia del personaje en un número de dados igual a su Esencia, aunque obviamente habrá muchas otras situaciones donde estos sentidos podrían tener un importante papel. A discreción del jugador queda que las nuevas percepciones del jugador sean algo patente, aumentando la cantidad de información de la que dispondrá el jugador. Los personajes que utilicen este Encantamiento no serán ni más ni menos vulnerables a una sobrecarga sensorial que los mortales normales, aunque sus sentidos reforzados vendrán acompañados de la habilidad de manejar sus percepciones con una mayor efectividad.


  TÉCNICA PARA AGUDIZAR LOS SENTIDOS


  
    
      	Coste:

      	3 motas
    


    
      	Duración:

      	Una escena
    


    
      	Tipo:

      	Simple
    


    
      	Mínimo en Consciencia:

      	3
    


    
      	Esencia mínima:

      	2
    


    
      	Encantamientos necesarios:

      	Energía para Agudeza Sensorial
    

  


  El personaje canaliza Esencia hacia uno de sus sentidos, agudizando su percepción de forma extrema. Cuando compra este Encantamiento, el personaje debe elegir a qué sentido estará orientado. Los personajes deberán adquirir este Encantamiento más de una vez si quieren ganar la habilidad de potenciar otros sentidos. Sin embargo, no deben disponer de más de un sentido agudizado al mismo tiempo. Generalmente este Encantamiento no añade dados a las reservas de los personajes; en lugar de ello, cambiará las acciones que pueda emprender con una dificultad determinada. Por ejemplo, reconocer a alguien por su olor natural, tiene una DF de 2 o 3, pero un personaje con una Técnica para Agudizar el Gusto y el Olfato, podría hacerlo sin tener que tirar los dados.


  A continuación, algunos efectos de las Técnicas para Agudizar los Sentidos:


  • Vista: La agudeza visual del personaje será varias veces superior a la media de los mortales. Puede detectar detalles mínimos a una distancia de 100 metros, contar rápidamente grupos grandes de soldados, etc. Verá con absoluta nitidez en condiciones de niebla o de falta de claridad.


  • Oído y tacto: Estos sentidos pueden agudizarse de forma extrema. Con una ojeada casual el personaje podrá juzgar la calidad de una tela o un metal. Podrá escuchar los sonidos de los animales subterráneos, oír conversaciones a través de gruesos muros y proezas similares.


  • Olfato y gusto: El personaje puede detectar toda clase de venenos por su aroma y sabor y reconocer a la gente por su olor natural (aunque no estén presentes). El personaje puede rastrear olores, aunque no será muy habilidoso. Suma una bonificación de +2 a todas las tiradas de Supervivencia que impliquen rastrear o cazar.


  Este Encantamiento es incompatible con Energía para Agudeza Sensorial (más arriba). El personaje puede ampliar todos sus sentidos o uno solo.


  DISCIPLINA SIN RIVAL (SENTIDO)


  
    
      	Coste:

      	5 motas
    


    
      	Duración:

      	Una escena
    


    
      	Tipo:

      	Simple
    


    
      	Mínimo en Consciencia:

      	5
    


    
      	Esencia mínima:

      	2
    


    
      	Encantamientos necesarios:

      	Técnica para Agudizar los Sentidos
    

  


  El personaje canaliza Esencia para afinar uno de sus sentidos. Como el Encantamiento anterior, el personaje debe elegir un sentido cuando adquiera este Encantamiento, compra que podrá repetir tantas veces como sentidos desee potenciar, aunque no podrá invocar la Disciplina sin Rival (Sentido) y la Técnica para Agudizar los Sentidos al mismo tiempo. Con Disciplina sin Rival sólo se puede agudizar un sentido cada vez. Para poder comprar la Disciplina sin Rival orientada a un sentido determinado, hace falta poseer, en ese mismo sentido, la Técnica para Agudizar los Sentidos. Asimismo, como ocurre con la Técnica para Agudizar los Sentidos, este Encantamiento es incompatible con Energía para Agudeza Sensorial.


  • Vista: La agudeza visual del personaje iguala la de los más grandes depredadores. Con buena luz podrá ver un ratón de campo a un kilómetro y medio de distancia, o distinguir una cara en una calle populosa con un solo golpe de vista y detectará los más ínfimos detalles e imperfecciones sin esfuerzo. Si está oscuro, hay mucho humo o niebla, verá peor, más o menos como un individuo que esté utilizando en condiciones normales la Técnica para Agudizar la Vista.


  • Oído y tacto: El personaje percibe conversaciones entre susurros a kilómetro y medio y sin viento. O a 100 metros y con viento fuerte, o ambientes ruidosos como el bazar o un coliseo. Podrá leer pasando los dedos sobre las manchas de tinta de un libro.


  • Olfato y gusto: El personaje podrá seguir un rastro tan bien como un perro de caza, sumando su Percepción como éxitos automáticos a todas las tiradas de Supervivencia que implique rastrear o cazar. Podrá distinguir venenos a distancia, sólo por su olor, y podrá decir cuánto hace que alguien fue envenenado y calcular la dosis utilizada con sólo probar con la punta de su lengua las pruebas. Podrá adivinar el estado de ánimo de un individuo o un animal con sólo olerlo.


  MÉTODO DE ANTICIPACIÓN AL PELIGRO


  
    
      	Coste:

      	1 mota
    


    
      	Duración:

      	Instantáneo
    


    
      	Tipo:

      	Reflejo
    


    
      	Mínimo en Consciencia:

      	3
    


    
      	Esencia mínima:

      	2
    


    
      	Encantamientos necesarios:

      	Energía para Agudeza Sensorial
    

  


  El personaje desarrolla un sentido innato del peligro. Cada vez que el personaje vaya a estar en peligro, se activará su Método de Anticipación al Peligro. No hay que tirar los dados; el personaje simplemente será consciente de todo peligro inminente. El efecto cuesta una mota de Esencia e imposibilita casi totalmente cualquier emboscada que le tiendan al personaje. El Narrador deberá también tener en cuenta que el Método de Anticipación al Peligro es un valor, no una maldición. No interesa utilizarlo hasta agotar la Esencia de tu personaje.


  El Narrador deberá también contar con que este Encantamiento funciona aumentando la Consciencia del personaje, lo que no implica precognición ni lectura de pensamiento. Alertará al personaje de todo peligro posible con sólo una mirada rápida. También en ocasiones puede equivocarse sobre las intenciones de otra persona, especialmente cuando atraviese situaciones límite. Aunque el personaje detecta a individuos invisibles por las señales del entorno, también puede caer en alguna que otra trampa o sufrir la traición de algún amigo íntimo. No será adivino.


  Los personajes pueden formar un Combo con este Método y otros Encantamientos. Cuando está activado el Método, el personaje tendrá la posibilidad de gastar un punto de Voluntad Temporal y activar el resto de los Encantamientos. Sin embargo, no deberá hacer esto inmediatamente después de activar el Método de Anticipación al Peligro. La mayoría de los Combos Exaltados de Encantamientos de defensa no son infalibles, mientras que el Método es generalmente fiable. Y basta un amante asesinado por accidente o un terrible incidente diplomático para que el Exaltado se convierta en una criatura quebrada y amargada.


  ESQUIVAR
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  CAÑAS AL VIENTO


  
    
      	Coste:

      	1 mota por 2 dados
    


    
      	Duración:

      	Instantáneo
    


    
      	Tipo:

      	Reflejo
    


    
      	Mínimo en Esquivar:

      	2
    


    
      	Esencia mínima:

      	1
    


    
      	Encantamientos necesarios:

      	Ninguno
    

  


  El Exaltado deja que la Esencia fluya a través de su cuerpo y sus movimientos son tan suaves como los de las cañas y las ramas de sauce al viento. Por cada mota consumida, el personaje suma dos dados a un intento de esquivar un ataque que pueda anticipar. El Elegido no podrá ganar más dados que su reserva normal de Destreza + Esquivar. El jugador deberá declarar que está utilizando este Encantamiento y cuánta Esencia desea gastar en él antes de que el personaje de su oponente realice su tirada de ataque. Si hay un número impar de dados en la reserva de Destreza + Esquivar, la mota excedente de la compra del último dado se pierde.


  SOMBRA SOBRE EL AGUA


  
    
      	Coste:

      	2 motas
    


    
      	Duración:

      	Instantáneo
    


    
      	Tipo:

      	Reflejo
    


    
      	Mínimo en Esquivar:

      	3
    


    
      	Esencia mínima:

      	1
    


    
      	Encantamientos necesarios:

      	Cañas al Viento
    

  


  El Exaltado se moverá como una sombra sobre el agua, con gracia fluida y velocidad perfecta. El personaje podrá esquivar un solo ataque que pueda anticipar con su reserva completa de Destreza + Esquivar. Los personajes deberán consumir la Esencia indispensable para Sombra sobre el Agua antes de que su oponente realice su tirada de ataque.


  EVASIÓN DE LAS SIETE SOMBRAS


  
    
      	Coste:

      	6 motas
    


    
      	Duración:

      	Instantáneo
    


    
      	Tipo:

      	Reflejo
    


    
      	Mínimo en Esquivar:

      	5
    


    
      	Esencia mínima:

      	1
    


    
      	Encantamientos necesarios:

      	Ninguno
    

  


  El personaje es demasiado rápido como para que lo puedan alcanzar. Podrá utilizar este Encantamiento para evadirse, sin necesidad de realizar ninguna tirada, pues podrá anticipar cualquier ataque, incluso los que tengan área de efecto. El personaje deberá invocar la Evasión de las Siete Sombras antes de realizar su tirada de ataque.


  TÉCNICA REFLEJA DE ESQUIVAR


  
    
      	Coste:

      	2 motas
    


    
      	Duración:

      	Instantáneo
    


    
      	Tipo:

      	Reflejo
    


    
      	Mínimo en Esquivar:

      	3
    


    
      	Esencia mínima:

      	1
    


    
      	Encantamientos necesarios:

      	Cañas al Viento
    

  


  El ánima de tu personaje interacciona con la Esencia de la Creación que hay en el ambiente, lo que provoca que posea una conciencia aguda, casi prodigiosa, de todo aquello que les rodea. Si utilizas este Encantamiento, podrás esquivar ataques de los que ni siquiera serás consciente. Si tu personaje es atacado, podrás gastar 2 motas de Esencia para intentar evadirlo. La reserva de dados de tu personaje para esquivar tales ataques será igual a (2 × tu puntuación en Esencia permanente).


  Esta técnica puede ser utilizada como parte de un Combo junto a otros Encantamientos de Esquivar. Aunque el personaje no percibe la situación hasta que ya la ha esquivado, el jugador puede elegir si su personaje debe gastar la Esencia necesaria para esquivar el golpe. Si elige esquivar, deberá consumir la Esencia para hacerlo antes de que el atacante realice su tirada.


  FLUYE COMO LA SANGRE


  
    
      	Coste:

      	5 motas, 1 Voluntad
    


    
      	Duración:

      	Una escena
    


    
      	Tipo:

      	Simple
    


    
      	Mínimo en Esquivar:

      	5
    


    
      	Esencia mínima:

      	3
    


    
      	Encantamientos necesarios:

      	Técnica Refleja de Esquivar, Evasión de las Siete Sombras
    

  


  El personaje imbuye su ser con Esencia, y su cuerpo se podrá transformar en una nube de gases. Gracias a la atomización, se moverá con una gracia fluida e imposible y aquellos ataques que no pueda esquivar, atravesarán su cuerpo, que más que un cuerpo parecerá un sueño. Durante el resto de la escena, el personaje podrá utilizar toda su reserva de dados de Destreza + Esquivar para esquivar todos los ataques físicos, percibidos o no.


  FULLERÍAS
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  MÉTODO DEL CRIMINAL EXPERIMENTADO


  
    
      	Coste:

      	10 motas
    


    
      	Duración:

      	Un día
    


    
      	Tipo:

      	Simple
    


    
      	Mínimo en Fullerías:

      	3
    


    
      	Esencia mínima:

      	1
    


    
      	Encantamientos necesarios:

      	Ninguno
    

  


  Este Encantamiento te garantizará el poseer una intuición extraordinaria en todo lo relacionado con los bajos fondos. Mientras estés bajo la influencia de este Encantamiento, podrás distinguir toda clase de negocios poco claros y tapaderas, ya sean casas de empeños, tabernas que albergan cofradías de ladrones, etc. Asimismo, tu personaje podrá distinguir con gran facilidad a las personas interesadas en comprar o vender bienes y servicios ilegales, distinguirá también a los agentes de policía dispuestos a recibir sobornos y a los individuos interesados en comprar o vender drogas, sexo o información. Finalmente, el personaje que utilice este Encantamiento podrá leer las a menudo invisibles líneas del poder, diferenciando a los pequeños de los grandes señores del mundo subterráneo. En poco tiempo, tu personaje se encontrará como en casa en el seno de cualquier subcultura criminal. Este Encantamiento no garantiza la habilidad para descubrir a agitadores y chivatos.


  DISFRAZ IMPENETRABLE


  
    
      	Coste:

      	7 motas
    


    
      	Duración:

      	Un día
    


    
      	Tipo:

      	Simple
    


    
      	Mínimo en Fullerías:

      	4
    


    
      	Esencia mínima:

      	2
    


    
      	Encantamientos necesarios:

      	Método del Criminal Experimentado
    

  


  Mediante este Encantamiento, el personaje puede transformar su apariencia, su voz e incluso su olor. El jugador no podrá imitar la apariencia de un individuo en concreto, pero podrá aparentar una edad diferente (hasta 20 años de diferencia, mínimo 16), una etnia diferente, una diferencia de altura de hasta 15 cm y también un género diferente. Los personajes que utilicen este Encantamiento podrán en ocasiones ser detectados por una Disciplina sin Rival (Sentido) o por el Encantamiento La Vista del Brujo todo lo Controla. En tales casos el asunto se resolverá con una tirada enfrentada del personaje disfrazado de (Astucia + Fullerías) contra la (Percepción + Consciencia) del personaje que intenta detectarlo.


  ESPEJO PEFERCTO


  
    
      	Coste:

      	10 motas, 1 Voluntad
    


    
      	Duración:

      	Una hora
    


    
      	Tipo:

      	Simple
    


    
      	Mínimo en Fullerías:

      	5
    


    
      	Esencia mínima:

      	3
    


    
      	Encantamientos necesarios:

      	Disfraz Impenetrable
    

  


  Este Encantamiento permite a tu personaje imitar perfectamente a alguien con quien posea un trato habitual. Mientras este Encantamiento permanezca activo, ni las mascotas del objetivo, ni sus amigos íntimos, serán capaces de diferenciar a tu personaje del individuo real. El personaje deberá conocer al objetivo bien para poder imitarlo en condiciones, o por lo menos, lo suficiente como para imitarlo a través de un disfraz mundano (puedes consultar la página 213, en el capítulo Drama, para conocer las reglas de disfraces). Asimismo, aunque este Encantamiento cubre pequeños manierismos, respuestas a bromas privadas y demás, no garantiza el acceso de tu personaje a los recuerdos de la persona a la que imita, de forma que no será capaz de utilizar contraseñas que ignore, recordar hechos con los que no esté familiarizado, etc.


  TÉCNICA IMPECABLE PARA HURTAR


  
    
      	Coste:

      	3 motas
    


    
      	Duración:

      	Instantáneo
    


    
      	Tipo:

      	Simple
    


    
      	Mínimo en Fullerías:

      	2
    


    
      	Esencia mínima:

      	1
    


    
      	Encantamientos necesarios:

      	Ninguno
    

  


  Con este Encantamiento, cualquier Elegido podrá hurtarle impecablemente la bolsa a quien quiera, y será imposible que lo detecten. Deberá ser capaz de tocar a su objetivo (aunque nadie note que lo hace) y poseer una bolsa, bolsillo u otro escondite grande para colocar el objeto robado, si es que no desea ir paseándose con lo afanado en la mano.


  ROBO A PLENA VISTA


  
    
      	Coste:

      	6 motas
    


    
      	Duración:

      	Instantáneo
    


    
      	Tipo:

      	Simple
    


    
      	Mínimo en Fullerías:

      	4
    


    
      	Esencia mínima:

      	2
    


    
      	Encantamientos necesarios:

      	Técnica Impecable para Hurtar
    

  


  Este Encantamiento es similar al anterior, sólo que el personaje podrá robar un objeto con total seguridad de que no lo van a coger, y a plena luz del día; por ejemplo, podrá coger un broche de una mesa, una llave al vigilante de la prisión o una espada al que la porte, siempre que las circunstancias no hagan el robo evidente (por ejemplo, si alguien echa mano a su espada y ve que le falta, se acabó). El robo no será detectado durante un número de turnos igual a la puntuación en Esencia del personaje.


  Como la Técnica Impecable para Hurtar, el personaje deberá estar lo suficientemente cerca como para tocar el objeto que desea sisar. El objeto no debe estar en uso cuando vaya a ser robado; no podrás utilizar este Encantamiento, por ejemplo, para robarle la espada o la pluma a un personaje que la esté utilizando en ese momento.


  GARRA INVISIBLE DE LA URRACA


  
    
      	Coste:

      	10 motas, 1 Voluntad
    


    
      	Duración:

      	Instantáneo
    


    
      	Tipo:

      	Simple
    


    
      	Mínimo en Fullerías:

      	5
    


    
      	Esencia mínima:

      	3
    


    
      	Encantamientos necesarios:

      	Robo a Plena Vista
    

  


  Este Encantamiento es similar al Robo a Plena Vista, pues permite robar objetos delante de todo el mundo sin que nadie los eche en falta durante un número de turnos igual a la puntuación en Esencia del personaje que esté utilizando ese Encantamiento (siempre que no haya un hecho que atraiga la atención hacia la ausencia de dicho objeto). Sin embargo, la Garra Invisible de la Urraca permite al personaje robar cualquier objeto situado a una distancia de un metro por cada punto en Esencia que tenga el personaje. Como con el anterior Encantamiento, el personaje no podrá robar un objeto que esté siendo utilizado.


  TACTO QUE ABRE CERRADURAS


  
    
      	Coste:

      	5 motas
    


    
      	Duración:

      	Instantáneo
    


    
      	Tipo:

      	Simple
    


    
      	Mínimo en Fullerías:

      	3
    


    
      	Esencia mínima:

      	1
    


    
      	Encantamientos necesarios:

      	Técnica Impecable para Hurtar
    

  


  Con este Encantamiento, podrás abrir instantáneamente cualquier cerradura. No necesitarás ninguna clase de herramienta; una caricia o un ligero golpe bastará para que la puerta quede abierta de par en par. El personaje deberá utilizar este Encantamiento una vez por cerradura, por lo que una puerta que tenga muchas cerraduras puede agotar a un Exaltado que sólo disponga de este Encantamiento. El Tacto que Abre Cerraduras funciona con todo tipo de cerraduras, no sólo las instaladas en puertas, ya que puede ser utilizado para abrir baúles y grilletes.


  TÉCNICA PARA ABRIR PUERTAS


  
    
      	Coste:

      	10 motas, 1 Voluntad
    


    
      	Duración:

      	Instantáneo
    


    
      	Tipo:

      	Simple
    


    
      	Mínimo en Fullerías:

      	5
    


    
      	Esencia mínima:

      	3
    


    
      	Encantamientos necesarios:

      	Tacto que Abre Cerraduras
    

  


  Algunas puertas no tienen cerraduras que forzar, simplemente están aseguradas con barras de hierro o hechicería. Otras puertas están equipadas con demasiadas cerraduras, por lo que abrirlas es muy engorroso, incluso con la ayuda de Encantamientos. Con este Encantamiento, podrás simplemente atravesar portales, portones, trampillas y todo tipo de cierres. Este Encantamiento también funciona con ventanas, sumideros y demás cierres. Pero no sirven para atravesar muros ni tampoco para tantear el interior de un cofre.


  SIGILO
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  MÉTODO PARA TENER UNA PRESENCIA ANODINA


  
    
      	Coste:

      	3 motas
    


    
      	Duración:

      	Una escena
    


    
      	Tipo:

      	Simple
    


    
      	Mínimo en Sigilo:

      	3
    


    
      	Esencia mínima:

      	1
    


    
      	Encantamientos necesarios:

      	Ninguno
    

  


  Este Encantamiento no implica tanto la necesidad de esconderse como el hecho de hacer difícil detectar tu presencia. Siempre que tu personaje no haga nada para llamar la atención, hacer que su presencia resulta evidente o convertirse en el centro de atención, aquellos que no estén buscándolo activamente simplemente lo considerarán como parte del paisaje. Por ejemplo, este Encantamiento no funciona con guardias que estén alerta o con personas que estén rastreando una zona restringida, o que estén controlando el acceso a dicha zona. Del mismo modo, tampoco sirve para camuflar a un personaje que sea patentemente diferente a su entorno. Una mujer alta, de pelo corto y piel muy blanca va a destacar demasiado entre un grupo de hombres bajos, de pelo largo y piel oscura como para poder beneficiarse de este Encantamiento.


  TÉCNICA DE LA INISIVILIDAD MENTAL


  
    
      	Coste:

      	5 motas, 1 Voluntad
    


    
      	Duración:

      	Una escena
    


    
      	Tipo:

      	Simple
    


    
      	Mínimo en Sigilo:

      	4
    


    
      	Esencia mínima:

      	2
    


    
      	Encantamientos necesarios:

      	Método para Tener una Presencia Anodina
    

  


  Esta técnica es una extensión del Encantamiento anterior y sirve para influenciar las mentes de los que observan a tu personaje. Los jugadores de los personajes que estén viendo al Exaltado deberán realizar una tirada de Voluntad y conseguir un número de éxitos igual a la puntuación en Esencia del Elegido que utilice este Encantamiento para poder percibirlo en lugar de ignorarlo.


  Este efecto se dará por concluido si tu personaje realiza un acto violento o si alguien llama la atención de los demás sobre su presencia, ya sea directamente (“¡Mira quién está allí!”) o indirectamente (“¿A quién intenta atacar ese guardia?”).


  MÉTODO PARA SER INVISIBLE AL OJO DE LA MENTE


  
    
      	Coste:

      	10 motas, 1 Voluntad
    


    
      	Duración:

      	Un día
    


    
      	Tipo:

      	Simple
    


    
      	Mínimo en Sigilo:

      	5
    


    
      	Esencia mínima:

      	3
    


    
      	Encantamientos necesarios:

      	Técnica de la Invisibilidad Mental
    

  


  Ésta es la distracción mental por antonomasia, ya que el personaje podrá desaparecer de la memoria de sus oponentes como por arte de magia. No será más difícil de detectar que antes, pero aquellos que lo vean no lo reconocerán, ni tendrán ni idea de quién es. El personaje dispondrá de otra historia personal, que comenzará cuando el Encantamiento sea invocado y finalizará cuando éste expire. Los seres con puntuaciones en Esencia más altas que las del personaje serán inmunes a este efecto. Obviamente, si el personaje intenta llegar a alguna parte donde no debería estar necesitará trabajar con ciertas habilidades de Sigilo, pues aunque no sea reconocido, los guardas van a parar a todo aquel que no conozcan. El uso prolongado de este Encantamiento puede causar serios problemas al Exaltado, si éste es gobernante, mercader o persona de cierta importancia, pues sus herederos pueden comenzar a repartir sus propiedades como si hubiese fallecido.


  ESTATUA INVISIBLE


  
    
      	Coste:

      	5 motas
    


    
      	Duración:

      	Hasta que se interrumpa
    


    
      	Tipo:

      	Simple
    


    
      	Mínimo en Sigilo:

      	3
    


    
      	Esencia mínima:

      	2
    


    
      	Encantamientos necesarios:

      	Método para Tener una Presencia Anodina
    

  


  Este Encantamiento permite al Exaltado desaparecer literalmente, siempre que permanezca inmóvil, no habrá forma de detectarlo, por mucho que miren sus oponentes. Pero si se mueve, aunque sea un movimiento lento, el Encantamiento se verá interrumpido. Cualquier acción ofensiva implicará movimiento y la interrupción del Encantamiento. Los personajes que utilicen la Estatua Invisible no serán inmateriales y por lo tanto podrán ser detectados por el tacto y el olfato.


  FORMA BORROSA


  
    
      	Coste:

      	8 motas, 1 Voluntad
    


    
      	Duración:

      	Una escena
    


    
      	Tipo:

      	Simple
    


    
      	Mínimo en Sigilo:

      	4
    


    
      	Esencia mínima:

      	3
    


    
      	Encantamientos necesarios:

      	Estatua Invisible
    

  


  Este Encantamiento sirve para ocultar al Exaltado, permitiendo que su forma borrosa se funda con cualquier fondo con el que se halle contrapuesto, lo que mejora increíblemente su Sigilo. Los jugadores que intenten distinguirlo cuando esté escondido o moviéndose lentamente deberán conseguir un número de éxitos adicionales en sus tiradas de Percepción + Vigilancia igual a la puntuación en Esencia del personaje. Si ataca a distancia, los jugadores de aquellos personajes que detecten el ataque conseguirán una tirada gratis de Percepción + Vigilancia con una DF 1 para detectarlo por cada ataque que emprenda. Si el ataque es en un combate cuerpo a cuerpo, consideraremos que todos los presentes lo han visto.


  Una vez sus enemigos lo hayan descubierto, éstos podrán seguirle hasta que se aleje de su campo visual durante bastantes segundos. Mientras este Encantamiento siga activo, los enemigos que ataquen al Exaltado a distancia podrán hacerlo con una penalización de dificultad igual a su puntuación en Esencia y aquellos que le ataquen en combate cuerpo a cuerpo sufrirán una penalización de +1 en la dificultad de sus ataques.


  NI AROMA NI SONIDO


  
    
      	Coste:

      	6 motas
    


    
      	Duración:

      	Una escena
    


    
      	Tipo:

      	Simple
    


    
      	Mínimo en Sigilo:

      	4
    


    
      	Esencia mínima:

      	3
    


    
      	Encantamientos necesarios:

      	Forma Borrosa
    

  


  La detección visual no es el único problema con el que se va a tener que enfrentar el Exaltado. Si utiliza este Encantamiento, podrá protegerse de otras formas de detección. Mientras Ni Aroma ni Sonido esté activo, el personaje no producirá ningún ruido de ninguna clase, ni tampoco lo hará ningún objeto que lleve en sus manos o en su cuerpo. Una vez que dicho objeto abandone el contacto con el Exaltado, sí podrá hacer ruido. Por ejemplo, si se le cae un cuchillo, hará ruido y si el Exaltado tropieza con una maceta, ésta hará ruido al caer. Mientras el Encantamiento siga activo, el personaje no dejará rastro olfativo alguno. Las bestias entrenadas para rastrear no serán capaces de detectarlo ni seguirle la pista.


  CASTA DEL ECLIPSE


  BUROCRACIA
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  MÉTODO DEL MERCADER FRUGAL


  
    
      	Coste:

      	1 mota
    


    
      	Duración:

      	Instantáneo
    


    
      	Tipo:

      	Simple
    


    
      	Mínimo en Burocracia:

      	1
    


    
      	Esencia mínima:

      	1
    


    
      	Encantamientos necesarios:

      	Ninguno
    

  


  Este Encantamiento permitirá a tu personaje evaluar la calidad de los bienes que le ofrezcan en venta. Tu personaje posee gran intuición y distingue la calidad mala, normal, buena y excepcional de toda clase de materiales sin problemas. Esto no le otorgará un conocimiento del mercado que no posea de antemano. Si tu personaje no tiene ni idea del precio que puede alcanzar determinado producto, este Encantamiento no le va a proporcionar esa información. Asimismo, este poder no garantiza un conocimiento real del bien a examen, sólo su calidad será evidente. Si a tu personaje le regalan un objeto con el que no esté familiarizado, sabrá de inmediato si está en buenas condiciones, pero no tendrá ni idea sobre su funcionamiento ni utilidad. Este Encantamiento funciona con objetos encontrados, así como con aquellos que estén a la venta y sirve, por ejemplo, para saber, con sólo tocarla, si una pieza de la Primera Edad todavía funciona.


  TÉCNICA DEL COMPRADOR INTROSPECTIVO


  
    
      	Coste:

      	3 motas
    


    
      	Duración:

      	Instantáneo
    


    
      	Tipo:

      	Simple
    


    
      	Mínimo en Burocracia:

      	3
    


    
      	Esencia mínima:

      	1
    


    
      	Encantamientos necesarios:

      	Método del Mercader Frugal
    

  


  Con este Encantamiento, el personaje manejará su intuición para estudiar el mercado, lo que le permitirá calcular los beneficios que le sacaría a determinado producto en un mercado diferente. Aunque el personaje no necesita estar presente en dicho mercado, este Encantamiento deberá ser utilizado con un propósito comercial en mente. Así, el personaje no podrá descubrir mercados que antes desconocía mediante el uso de esta técnica. Podrá, sin embargo, revisar mercados con los que esté familiarizado, no importa la distancia a la que se encuentren, para determinar en cuál de ellos obtendría los beneficios más suculentos. Cuando más específico sea el ámbito comercial contemplado, más acertada será su intuición.


  Este Encantamiento es perfectamente apropiado para utilizarlo en el momento de la venta. Cuanto más tiempo pase entre el uso de esta técnica y la venta real de los bienes, mayores posibilidades habrá de error en los cálculos del personaje.


  ESCRUTAR AL CLIENTE


  
    
      	Coste:

      	3 motas
    


    
      	Duración:

      	Instantáneo
    


    
      	Tipo:

      	Simple
    


    
      	Mínimo en Burocracia:

      	3
    


    
      	Esencia mínima:

      	1
    


    
      	Encantamientos necesarios:

      	Método del Mercader Frugal
    

  


  El Exaltado que utilice este Encantamiento podrá evaluar las intenciones de un determinado comprador y sopesarlas con sólo una mirada. Sabrá de inmediato si el clientes tiene intención de comprar o si hará falta convencerlo para que compre. El Exaltado también poseerá una intuición inmediata del presupuesto disponible del comprador, por lo menos en relación con el precio que desea obtener. Finalmente, el personaje sabrá si el comprador intentará timarlo de alguna forma, lo que hace que este Encantamiento sea esencial para personajes relacionados con la compraventa de objetos ilegales o muy valiosos.


  ESPÍRITU IRRESISTIBLE DEL VENDEDOR


  
    
      	Coste:

      	5 motas, 1 Voluntad
    


    
      	Duración:

      	Una escena
    


    
      	Tipo:

      	Simple
    


    
      	Mínimo en Burocracia:

      	5
    


    
      	Esencia mínima:

      	3
    


    
      	Encantamientos necesarios:

      	Mirada Escrutadora del Cliente, Técnica del Comprador Introspectivo
    

  


  El personaje que utilice este Encantamiento se convertirá en el vendedor agresivo por definición, capaz de vender cualquier menudencia a precios exorbitantes. Si la Voluntad del objetivo es igual o más baja a la puntuación en Esencia del Exaltado, podrá vender literalmente cualquier cosa a cualquier precio; el Exaltado podría llegar a convencer a su cliente para que aceptase convertirse en esclavo a cambio de unas estampitas o un beso. Si la Voluntad del objetivo es menor del doble de la puntuación en Esencia del Exaltado, el jugador del Exaltado deberá realizar una tirada de Astucia + Burocracia. El número de éxitos determinará las veces que multiplicarán los beneficios el precio real del objeto. Este Encantamiento no funcionará en personaje cuya Voluntad sea más del doble de la puntuación en Esencia del Exaltado. El Espíritu Irresistible del Vendedor no refuerza la venta en modo alguno y sólo funciona durante una escena. Después, el objetivo será consciente del timo que le acaban de hacer y cuanto mayor sea el timo, más deseos tendrá de vengarse.


  LA SENDA DEL OFICIAL HABILIDOSO


  
    
      	Coste:

      	6 motas
    


    
      	Duración:

      	Una tarea
    


    
      	Tipo:

      	Simple
    


    
      	Mínimo en Burocracia:

      	1
    


    
      	Esencia mínima:

      	1
    


    
      	Encantamientos necesarios:

      	Ninguno
    

  


  El Exaltado que utilice este Encantamiento se desenvolverá prodigiosamente en el terreno burocrático. El personaje sabrá en todo momento con quién debe hablar para conseguir sus objetivos, sabrá quién es sobornable y distinguirá a los funcionarios útiles o amistosos de aquellos que sólo quieren ver el brillo de la plata. El jugador cuyo personaje utilice este Encantamiento podrá añadir su puntuación en Esencia, en éxitos automáticos, a cualquier tirada de Burocracia orientada a obtener determinados resultados en ese ámbito (por ejemplo, para conseguir una licencia, un pasaporte, una beca o una audiencia). Este Encantamiento no hace lo imposible, por lo que un personaje pobre no podrá pagar sobornos, aunque puede que le permita ingeniárselas para conseguir su propósito.


  ACELERAR TRÁMITES


  
    
      	Coste:

      	8 motas
    


    
      	Duración:

      	Una tarea
    


    
      	Tipo:

      	Simple
    


    
      	Mínimo en Burocracia:

      	3
    


    
      	Esencia mínima:

      	2
    


    
      	Encantamientos necesarios:

      	La Senda del Oficial Habilidoso
    

  


  Con este Encantamiento tu personaje podrá utilizar a la burocracia para conseguir formalizar una gestión en un tiempo récord. El periodo de trámite irá (Esencia + 1) veces más rápido de lo normal. Por ejemplo, un personaje con un 3 en Esencia que utilice Acelerar Trámites para tramitar una petición a un gobernante encaminada a utilizar los diques de una ciudad para reparar su barco, conseguirá que su petición se revisase cuatro veces más rápido de lo normal. Debes tener en cuenta que este Encantamiento simplemente acelera el proceso, no aumenta las probabilidades de éxito. Los personajes que deseen mejorar sus probabilidades de éxito deberán utilizar Encantamientos de Sociedad o quizá La Senda del Oficial Habilidoso.


  MÉTODO DE VIGILANCIA BUROCRÁTICA


  
    
      	Coste:

      	8 motas, 1 Voluntad
    


    
      	Duración:

      	Una investigación
    


    
      	Tipo:

      	Simple
    


    
      	Mínimo en Burocracia:

      	5
    


    
      	Esencia mínima:

      	3
    


    
      	Encantamientos necesarios:

      	Acelerar Trámites
    

  


  El Exaltado que conozca este Encantamiento podrá utilizarlo para colaborar en cualquier investigación relacionada con la corrupción burocrática. Para que funcione el Encantamiento, el personaje deberá solicitar tomar parte en la investigación. La investigación será real; habrá interrogatorios, castigos e incluso puede que resulte en una reforma del sistema. Si el Exaltado que dirige esta investigación utiliza este Encantamiento, los individuos interrogados colaborarán mucho más de lo que harían en otro caso y los subordinados lucharán por acabar con la corrupción en lugar de realizar su trabajo rutinariamente.


  Este Encantamiento tiene un límite en lo que a alcance se refiere. Si el personaje está reformando todo el sistema, el Narrador puede forzarlo a invertir Esencia en este Encantamiento en más de una sola ocasión. El Exaltado podrá reforzar los esfuerzos de (su puntuación en Esencia × 20) individuos cada vez que utilice este Encantamiento. Este Encantamiento no sirve para iniciar una investigación, sólo vale para colaborar en una investigación ya en curso.


  ENCANTAMIENTO DEL OFICIAL INDOLENTE


  
    
      	Coste:

      	4 motas
    


    
      	Duración:

      	Una tarea
    


    
      	Tipo:

      	Simple
    


    
      	Mínimo en Burocracia:

      	3
    


    
      	Esencia mínima:

      	2
    


    
      	Encantamientos necesarios:

      	La Senda del Oficial Habilidoso
    

  


  Los Exaltados Solares pueden utilizar sus poderes tanto para acelerar como para ralentizar las acciones de la burocracia. Con este Encantamiento, tu personaje podrá hacer que los engranajes de la burocracia se paren de cuajo en todo lo relativo a cierta gestión. Turno tras turno se perderá la documentación y muchos administrativos y subalternos interferirán y pedirán sobornos. Las solicitudes se acumularán en el fondo de un cajón. Por cada punto en Esencia que posea el personaje, la burocracia necesitará un punto más de tiempo para realizar una tarea determinada.


  Tu personaje no tiene por qué estar involucrado directamente en el asunto a resolver, aunque debe estar al tanto de sus pormenores para que el Encantamiento funcione. Podrá invertir Esencia de forma especulativa (por ejemplo, “la investigación policial sobre mi asunto” será un objetivo perfectamente válido, aunque no esté seguro de si tal investigación existe en realidad), aunque no podrá saber si el Encantamiento ha funcionado; siempre que invierta Esencia, la investigación sugerida será imposibilitada. Como en el Encantamiento anterior, existe un límite en la magnitud del retraso que puede ejercer tu personaje. Cada uso de este Encantamiento podrá retrasar los esfuerzos de un número de investigadores igual a (la Esencia del personaje × 20).


  SEMBRANDO LA DISCORDIA


  
    
      	Coste:

      	12 motas, 1 Voluntad
    


    
      	Duración:

      	Una tarea
    


    
      	Tipo:

      	Simple
    


    
      	Mínimo en Burocracia:

      	5
    


    
      	Esencia mínima:

      	3
    


    
      	Encantamientos necesarios:

      	Encantamiento del Oficial Indolente
    

  


  El personaje puede hacer que una solicitud, proyecto o iniciativa no consiga resultado. En las reuniones no se sacará nada en limpio, surgirán discusiones absurdas y las luchas internas entre los departamentos impedirán el desarrollo de las más sencillas tareas. Se extenderá la discordia a otros asuntos diferentes al inicial y finalmente llegará el colapso total del consejo de funcionarios. Cuando los burócratas están afectados por este Encantamiento, operan con sólo una parte de su eficiencia total: 1/(1 + la puntuación en Esencia del personaje); así, un personaje con un 1 en Esencia podría provocar que una oficina trabajase a 1/2 de su rendimiento, y la misma oficina bajo la influencia de un personaje con un 2 en Esencia trabajaría a 1/3 de su rendimiento. Dicho funcionamiento quedaría reducido a 1/4 si el personaje tuviese un 3 en Esencia. El personaje no puede utilizar invocaciones múltiples de este Encantamiento con la misma oficina a la vez.


  LINGÜÍSTICA
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  MÉTODO DE LA PLUMA VOLADORA


  
    
      	Coste:

      	4 motas
    


    
      	Duración:

      	Una escena
    


    
      	Tipo:

      	Simple
    


    
      	Mínimo en Lingüística:

      	3
    


    
      	Esencia mínima:

      	2
    


    
      	Encantamientos necesarios:

      	Ninguno
    

  


  Con este Encantamiento, tu personaje podrá escribir o copiar textos a una velocidad sobrehumana. Aunque esto no hace que el personaje realice trabajos creativos a una velocidad más rápida de lo normal (no es lo mismo escribir rápido que ser escritor), podrá escribir a una velocidad suficiente como para copiar un grueso volumen en el transcurso de un día, o para transcribir una conversación rápida entre varias personas. Aunque su pluma no echará humo debido a la velocidad, sí se gastará y consumirá la cantidad usual de tinta. El resultado de este Encantamiento será una copia del manuscrito, no un facsímil perfecto. Estará escrito con la letra de tu personaje y contendrá tantos errores como si lo hubiese hecho a una velocidad normal, sin el uso del Encantamiento. Será una versión imperfecta del original.


  DISCIPLINA DE LA PLUMA IMPECABLE


  
    
      	Coste:

      	6 motas
    


    
      	Duración:

      	Un día
    


    
      	Tipo:

      	Simple
    


    
      	Mínimo en Lingüística:

      	3
    


    
      	Esencia mínima:

      	2
    


    
      	Encantamientos necesarios:

      	Método de la Pluma Voladora
    

  


  A veces tu personaje no va a necesitar una mera copia de una documento, sino un facsímil. La Disciplina de la Pluma Impecable te ayudará a conseguirlo. Tu personaje copiará a una velocidad de escritura normal, pero el resultado no será una copia, sino una réplica perfecta del documento original. Si no dispone de tintas de colores y pretende copiar un texto iluminado, conseguirá sombreados y degradados en su réplica. Este Encantamiento sólo sirve para copiar textos e ilustraciones, no sirve para falsificar sellos o impresiones anexas a un documento.


  TÉCNICA DE LA CARTA DENTRO DE UNA CARTA


  
    
      	Coste:

      	6 motas
    


    
      	Duración:

      	Instantáneo
    


    
      	Tipo:

      	Simple
    


    
      	Mínimo en Lingüística:

      	4
    


    
      	Esencia mínima:

      	2
    


    
      	Encantamientos necesarios:

      	Método de la Pluma Voladora
    

  


  Con el uso de alusiones, sutilezas y palabras cargadas con doble sentido, tu personaje podrá solapar un mensaje secreto en un documento aparentemente inocente, ya sea la lista de la compra, un recibo o una nota escrita a toda prisa. El recipiente del documento (que debe estar muy familiarizado con el Exaltado que utiliza este Encantamiento) será el único capaz de comprender el mensaje, aunque un Exaltado que utilice Lectura Sagaz o el Encantamiento de Intención, será capaz de detectar la Técnica de la Carta dentro de la Carta. El mensaje secreto no puede poseer una longitud mayor a la mitad del documento “madre”.


  EL OJO ATENTO DEL SABIO


  
    
      	Coste:

      	6 motas, 1 Voluntad
    


    
      	Duración:

      	Una hora
    


    
      	Tipo:

      	Simple
    


    
      	Mínimo en Lingüística:

      	5
    


    
      	Esencia mínima:

      	2
    


    
      	Encantamientos necesarios:

      	Disciplina de la Pluma Impecable, Técnica de la Carta dentro de una Carta
    

  


  El personaje entiende las huellas ilegibles de un documento dañado o borrado. Palmipsestos, documentos expuestos a la lluvia e inscripciones en piedra muy erosionada o simplemente boicoteadas no presentarán problemas para él. Si un escrito ha sido completamente destruido, digamos por la acción del fuego o cualquier otra que sea definitiva, este Encantamiento valdrá de bien poco.


  El Ojo Atento del Sabio no proporciona al personaje que lo utilice la capacidad de comprender un idioma que desconozca, aunque sí podrá utilizar la Disciplina de la Pluma Impecable para realizar una copia perfecta del documento y buscar un traductor que lo vierta a su idioma.


  LECTURA SAGAZ DE INTENCIONES


  
    
      	Coste:

      	6 motas
    


    
      	Duración:

      	Instantáneo
    


    
      	Tipo:

      	Simple
    


    
      	Mínimo en Lingüística:

      	1
    


    
      	Esencia mínima:

      	2
    


    
      	Encantamientos necesarios:

      	Ninguno
    

  


  Este Encantamiento permite a tu personaje leer una carta, libro o cualquier otro tipo de texto y comprender los dobles sentidos del autor, así como inferir sus opiniones y descubrir sus propósitos ocultos. La orientación del escritor será bien evidente para el personaje que utilice este Encantamiento, aunque ni siquiera el autor sea consciente de ella. Este Encantamiento sirve también para detectar falsificaciones literarias.


  EXPRESIÓN POÉTICA


  
    
      	Coste:

      	3 motas
    


    
      	Duración:

      	Instantáneo
    


    
      	Tipo:

      	Simple
    


    
      	Mínimo en Lingüística:

      	1
    


    
      	Esencia mínima:

      	2
    


    
      	Encantamientos necesarios:

      	Lectura Sagaz de Intenciones
    

  


  Los Exaltados que dispongan de este Encantamiento podrán expresar ideas y conceptos mediante la pantomima. Los gestos del personaje poseerán mucho más significado que los del común de los mortales. Aunque haya en ellos poco espacio para la sutileza o la poesía, el personaje podrá comunicar conceptos complejos saltándose la barrera del lenguaje. Por ejemplo, un personaje podría dar a entender “Ofendió mi honor y lo busco para hacer justicia en un duelo honorable. Entregádmelo o enfrentaros a mi ira”. Sin embargo, es poco probable que el personaje encuentre una amante, a no ser que la expresión “me atraes y deseo tener contigo un encuentro sexual” sea todo lo que necesite la otra persona para ser seducida.


  TÉCNICA DE LAS PALABRAS RETORCIDAS


  
    
      	Coste:

      	6 motas, 1 Voluntad
    


    
      	Duración:

      	Una escena
    


    
      	Tipo:

      	Simple
    


    
      	Mínimo en Lingüística:

      	4
    


    
      	Esencia mínima:

      	2
    


    
      	Encantamientos necesarios:

      	Técnica de la Carta dentro de una Carta, Lectura Sagaz de Intenciones
    

  


  La Técnica de las Palabras Retorcidas permitirá a un Exaltado sopesar las connotaciones de ciertas palabras en un discurso o escrito para sacarles el mayor rendimiento y así llevar a su interlocutor o lector al terreno que desee. Los personajes con una Voluntad permanente más baja que la puntuación en Esencia del Exaltado que lean o escuchen sus palabras, acabarán estando de acuerdo con cualquier tesis que éste les proponga. Aquellos personajes que tengan una Voluntad menor al doble de la Esencia del Personaje deberán realizar una tirada de Voluntad o sus personajes acabarán completamente convencidos. El mensaje oculto debe guardar cierta relación con el tema de discusión, aunque el Exaltado puede proponer una idea superficial positiva y una solapada contraria.


  MÉTODO DE LA FASCINACIÓN INQUEBRANTABLE


  
    
      	Coste:

      	8 motas, 1 nivel salud por hora
    


    
      	Duración:

      	Especial
    


    
      	Tipo:

      	Simple
    


    
      	Mínimo en Lingüística:

      	5
    


    
      	Esencia mínima:

      	3
    


    
      	Encantamientos necesarios:

      	Expresión Poética, Técnica de las Palabras Retorcidas
    

  


  El personaje que utilice este Encantamiento poseerá una retórica tan magnética que los que lo escuchen no podrán ni querrán dejar de hacerlo. Cuando el Exaltado activa este Encantamiento, el jugador realiza una tirada de Manipulación + Lingüística. A continuación, los jugadores de los personajes que tengan una Escena menor que la del Exaltado y que escuchen las palabras del Elegido, tendrán que realizar una tirada refleja de Voluntad con una DF igual al número de éxitos conseguidos en la tirada de Lingüística. Aquellos que fracasen estarán fascinados por la voz del personaje y su arrebatamiento cesará sólo cuando el Exaltado deje de hablar durante unos segundos.


  No será necesario siquiera que los oyentes conozcan la lengua en la que nadie hable el Exaltado. Un ataque u otra hostilidad menos manifiesta hará que los efectos del Encantamiento desaparezcan. Un Exaltado valiente o suicida podría, por ejemplo, utilizar el Método para retener a un pelotón de guardias con él en un edificio en llamas, aunque cuando la situación se volviese realmente peligrosa, los guardias no se quedarían a escucharlo.


  EQUITACIÓN


  [image: ]


  OJO DE JINETE AVEZADO


  
    
      	Coste:

      	1 mota
    


    
      	Duración:

      	Instantáneo
    


    
      	Tipo:

      	Simple
    


    
      	Mínimo en Equitación:

      	1
    


    
      	Esencia mínima:

      	1
    


    
      	Encantamientos necesarios:

      	Ninguno
    

  


  Con sólo una mirada, el personaje podrá calcular la edad, estado físico y temperamento de un caballo o animal de carga. El Encantamiento le servirá para desenmascarar toda suerte de engaños utilizados para la venta de animales.


  SILBIDO DE LLAMADA PARA CABALLOS


  
    
      	Coste:

      	3 motas
    


    
      	Duración:

      	Instantáneo
    


    
      	Tipo:

      	Simple
    


    
      	Mínimo en Equitación:

      	3
    


    
      	Esencia mínima:

      	2
    


    
      	Encantamientos necesarios:

      	Ojo de Jinete Avezado
    

  


  Con este Encantamiento, el personaje podrá llamar a su montura silenciosamente, que acudirá rauda hacia él. El Silbido tiene un alcance de (10 × la Esencia del personaje) kilómetros. Antes deberá haber establecido una relación con el animal que desea llamar, tendrá que haberlo montado y cuidado durante bastantes días, de otra forma el Encantamiento no funcionará. Aunque el corcel del personaje siempre responderá a su llamada y no se distraerá ni extraviará, no por ello dejará de ser un animal. No podrá atravesar puertas cerradas ni superar obstáculos complejos.


  CORCEL FANTASMA


  
    
      	Coste:

      	10 motas, 1 Voluntad
    


    
      	Duración:

      	Un día
    


    
      	Tipo:

      	Simple
    


    
      	Mínimo en Equitación:

      	5
    


    
      	Esencia mínima:

      	3
    


    
      	Encantamientos necesarios:

      	Silbido de Llamada para Caballos
    

  


  Este Encantamiento permite al personaje invocar, a partir de Esencia pura, un gran corcel blanco, con crines y cola de un ardiente color dorado. Tendrá las mismas características que un caballo de guerra de excelente calidad, pero además nunca se cansará, ni tendrá miedo, ni hambre, ni sueño.


  SEGURIDAD GARANTIZADA


  
    
      	Coste:

      	3 motas
    


    
      	Duración:

      	Una escena
    


    
      	Tipo:

      	Simple
    


    
      	Mínimo en Equitación:

      	2
    


    
      	Esencia mínima:

      	1
    


    
      	Encantamientos necesarios:

      	Ojo de Jinete Avezado
    

  


  El instinto de los caballos hace que huyan cuando perciben un peligro; ya sea el olor del humo o la sangre, los sonidos de un conflicto o los que produce un animal herido. En muchas ocasiones los guerreros se quedan solos ante el peligro debido a las reacciones instintivas de sus animales. Con este Encantamiento, tu personaje conseguirá que su montura sea inmune al terror durante el resto de la escena, obviándose así la necesidad de tirar los dados para controlar a tu animal durante una situación de peligro.


  MÉTODO PARA MANTENER A TU CORCEL


  
    
      	Coste:

      	6 motas por montura
    


    
      	Duración:

      	Un día de marcha
    


    
      	Tipo:

      	Simple
    


    
      	Mínimo en Equitación:

      	1
    


    
      	Esencia mínima:

      	5
    


    
      	Encantamientos necesarios:

      	Seguridad Garantizada
    

  


  Aunque la velocidad de un caballo durante un combate suele ser muchísimo mayor que la de un hombre a pie, a veces se tarda más en recorrer una distancia larga a caballo que a pie. Los caballos deben descansar durante la marcha y al final de cada jornada. Si utilizas este Encantamiento, tu personaje podrá reducir la necesidad de cuidar de sus animales durante un viaje. Los caballos bajo el efecto de este Encantamiento serán muy resistentes a problemas como la pérdida de una herradura y los daños en cascos y patas. También podrán llevar a cabo marchas rápidas de un día sin descansar, incluso a pesar de ir cargados con guerreros con armadura o fardos pesados. Recuerda que a no ser que utilices este Encantamiento con caballos de refresco o con bestias de carga, la velocidad media de tu personaje estará limitada por la de la bestia de carga más lenta del grupo.


  TÉCNICA PARA CURAR CABALLOS


  
    
      	Coste:

      	4 motas, 1 nivel de salud
    


    
      	Duración:

      	Instantáneo
    


    
      	Tipo:

      	Simple
    


    
      	Mínimo en Equitación:

      	5
    


    
      	Esencia mínima:

      	3
    


    
      	Encantamientos necesarios:

      	Método para Mantener a tu Corcel
    

  


  Tener un caballo enfermo o herido puede ser un problema serio. Aunque no ocurra en la mitad de una batalla, perder a un animal puede salirte muy caro. Si utilizas este Encantamiento, tu personaje podrá curar un número de niveles de salud de su montura igual a los puntos que tenga en Esencia. Si su caballo no está herido, pero está enfermo o tiene parásitos, también se sanará. Este Encantamiento no tiene un efecto Instantáneo, pues el personaje debe consumir una escena cuidando a su montura, vendando sus heridas, alimentándolo, etc., para que el Encantamiento tenga efecto.


  MEDITACIÓN DEL COMPAÑERO IMPECABLE


  
    
      	Coste:

      	5 motas
    


    
      	Duración:

      	Una escena
    


    
      	Tipo:

      	Simple
    


    
      	Mínimo en Equitación:

      	5
    


    
      	Esencia mínima:

      	3
    


    
      	Encantamientos necesarios:

      	Seguridad Garantizada
    

  


  Mediante el uso de este Encantamiento, el Exaltado y su montura se convertirán en un solo ser. El jugador no necesitará realizar ninguna tirada porque su personaje se ha caído o su caballo lo ha tirado. Su montura jamás se desbocará y el personaje recibirá una bonificación igual a su puntuación en Esencia en todas las tiradas de Equitación relacionadas con saltos, la marcha atrás y demás trucos.


  CORCEL VELOZ COMO UN RAYO


  
    
      	Coste:

      	5 motas, 1 Voluntad, 1 nivel de salud
    


    
      	Duración:

      	Una escena
    


    
      	Tipo:

      	Simple
    


    
      	Mínimo en Equitación:

      	5
    


    
      	Esencia mínima:

      	3
    


    
      	Encantamientos necesarios:

      	Método para Mantener a tu Corcel
    

  


  El Exaltado que utilice este Encantamiento podrá imbuir a su caballo con una energía ilimitada. Mientras dure este Encantamiento, tu caballo podrá correr a toda velocidad durante una escena (una marcha completa, fuera del tiempo dramático) sin fatigarse. Este Encantamiento no tiene efectos secundarios a largo plazo sobre la montura. El Exaltado paga el precio en Esencia y con su propia salud.


  NAVEGACIÓN
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  MÉTODO DEL PERRO DE AGUA SALADA


  
    
      	Coste:

      	3 motas
    


    
      	Duración:

      	Un día
    


    
      	Tipo:

      	Reflejo
    


    
      	Mínimo en Navegación:

      	3
    


    
      	Esencia mínima:

      	1
    


    
      	Encantamientos necesarios:

      	Ninguno
    

  


  Este Encantamiento permitirá a tu personaje tener “piernas de mar”. Mientras dure el Encantamiento, tu personaje no perderá el equilibrio en ningún momento, ya puede estar arreciando la tormenta más salvaje de la historia, aunque colisiones e impactos obligan a realizar tiradas de Destreza + Atletismo. Los personajes que utilicen este Encantamiento tampoco se marearán, sin importar que el mar esté muy picado.


  RESISTENCIA PARA SOBREVIVIR A NAUFRAGIOS


  
    
      	Coste:

      	5 motas
    


    
      	Duración:

      	Un día
    


    
      	Tipo:

      	Reflejo
    


    
      	Mínimo en Navegación:

      	1
    


    
      	Esencia mínima:

      	3
    


    
      	Encantamientos necesarios:

      	Método del Perro de Agua Salada
    

  


  El personaje que utilice este Encantamiento podrá sobrevivir indefinidamente en alta mar. Se mantendrá a flote sin mostrar signos de fatiga y podrá beber agua salada sin sufrir consecuencias por ello. Estará a salvo de quemaduras solares y demás inconvenientes de la permanencia en alta mar, y podrá contener el aliento hasta cinco minutos por cada punto que tenga en Resistencia. Este Encantamiento no sirve para protegerte de los seres vivos hostiles de alta mar, ni tampoco te protegerá de las inclemencias del tiempo.


  TÉCNICA PARA LA ORIENTACIÓN PERFECTA


  
    
      	Coste:

      	4 motas
    


    
      	Duración:

      	Instantáneo
    


    
      	Tipo:

      	Simple
    


    
      	Mínimo en Navegación:

      	3
    


    
      	Esencia mínima:

      	1
    


    
      	Encantamientos necesarios:

      	Método del Perro de Agua Salada
    

  


  Con este Encantamiento, tu personaje sabrá en todo momento dónde se encuentra su barco, gracias a los puntos de referencia y ciertos parajes que conocerá de antemano. Sólo conocerá su localización con relación a dichos puntos. El Encantamiento no permite al personaje adivinar indirectamente la geografía local a partir de arrecifes o islas desconocidas.


  INTUICIÓN PARA EL CLIMA


  
    
      	Coste:

      	6 motas
    


    
      	Duración:

      	Instantáneo
    


    
      	Tipo:

      	Simple
    


    
      	Mínimo en Navegación:

      	3
    


    
      	Esencia mínima:

      	1
    


    
      	Encantamientos necesarios:

      	Técnica para la Orientación Perfecta
    

  


  Con sólo sumergir un dedo el agua, tu personaje podrá predecir instantáneamente el tiempo que hará durante un número de días igual a su puntuación en Esencia permanente. Lo único que puede hacer que dicha predicción resulte errónea será la influencia de magia poderosa para cambiar el clima. Este Encantamiento sirve también para predecir borrascas repentinas y bancos de nieblas inesperados.


  CÁLCULO INTUITIVO DE PROFUNDIDADES


  
    
      	Coste:

      	4 motas
    


    
      	Duración:

      	Una escena
    


    
      	Tipo:

      	Reflejo
    


    
      	Mínimo en Navegación:

      	4
    


    
      	Esencia mínima:

      	1
    


    
      	Encantamientos necesarios:

      	Técnica para la Orientación Perfecta
    

  


  Tras sentir el flujo de la Esencia ambiente, el personaje conocerá el calado de las aguas que navega hasta una profundidad de (100 × su puntuación en Esencia) metros. Este conocimiento le permitirá discernir corrientes ocultas, arrecifes, etc. La conciencia de un peligro no significa necesariamente que dicho peligro sea evitable; si el barco no es bueno y el capitán es peor, poco habrá que hacer.


  TÉCNICA PARA DESAFIAR EL RUMBO DEL VIENTO


  
    
      	Coste:

      	6 motas
    


    
      	Duración:

      	Una escena
    


    
      	Tipo:

      	Reflejo
    


    
      	Mínimo en Navegación:

      	3
    


    
      	Esencia mínima:

      	2
    


    
      	Encantamientos necesarios:

      	Método del Perro de Agua Salada
    

  


  El personaje que utilice este Encantamiento mientras esté a bordo de un barco podrá soportar los rigores del viento mucho mejor. Los barcos afectados por este Encantamiento no podrán navegar contra el viento, pero casi, y serán más fáciles de pilotar de lo normal. Aparte de la maniobrabilidad y el aumento de velocidad, que varían de barco a barco, el piloto podrá sumar la puntuación en Esencia de su personaje a su Destreza + Navegación para gobernar la embarcación. Si varios tripulantes de una nave se benefician de este Encantamiento, el buque obtendrá las ventajas del personaje que tenga la puntuación más alta en Esencia.


  ESENCIA PARA CAPEAR LA TORMENTA


  
    
      	Coste:

      	6 motas. 1 Voluntad
    


    
      	Duración:

      	Un día
    


    
      	Tipo:

      	Simple
    


    
      	Mínimo en Navegación:

      	4
    


    
      	Esencia mínima:

      	2
    


    
      	Encantamientos necesarios:

      	Técnica para Desafiar el Rumbo del Viento
    

  


  Las tormentas son un gran inconveniente para los barcos, sobre todo para las galeras mercantes, muy ligeras, que atraviesan el Mar Interior con su carga. Una tormenta puede partir el mástil, los remos, volcar un barco o simplemente destrozarlo. Mientras tu barco esté bajo la protección de este Encantamiento, estará a salvo de tormentas y otros accidentes marítimos, siempre que la persona encargada del timón sea competente, claro. Ningún Encantamiento puede proteger a un barco sin timonel durante un temporal. El personaje que disponga de este Encantamiento podrá proteger un barco de hasta (20 × la puntuación en Esencia del personaje) metros de eslora.


  TÉCNICA QUE PROTEGE EL CASCO


  
    
      	Coste:

      	8 motas, 1 Voluntad, 1 nivel de salud
    


    
      	Duración:

      	Un día
    


    
      	Tipo:

      	Simple
    


    
      	Mínimo en Navegación:

      	5
    


    
      	Esencia mínima:

      	3
    


    
      	Encantamientos necesarios:

      	Esencia para Capear la Tormenta
    

  


  Más peligrosos todavía que las tormentas son los impactos fuertes, ya sean contra el espolón de un barco de guerra, una roca o un banco de arena. Si el Exaltado se sujeta bien y canalizar Esencia a través de la nave en el momento del impacto, conseguirá absorber el golpe con su magia y la nave quedará intacta. Este efecto puede causar serios daños al barco atacante, pues la nave protegida opone una fuerza similar a la del barco atacante. El personaje puede utilizar este Encantamiento en varios turnos seguidos si el barco sufre múltiples impactos. Por ejemplo, si el barco no consigue esquivar un arrecife y pasa rozándolo, el personaje puede renovar el Encantamiento durante el tiempo que duren el rozamiento y los golpes. Igual que en el Encantamiento Esencia para Capear la Tormenta, el personaje no podrá utilizar este Encantamiento para proteger un barco de más de (20 × la puntuación en Esencia del personaje) metros de eslora.


  SOCIEDAD
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  MÉTODO DEL CORTESANO DE OJO ATENTO


  
    
      	Coste:

      	3 motas
    


    
      	Duración:

      	Instantáneo
    


    
      	Tipo:

      	Simple
    


    
      	Mínimo en Sociedad:

      	2
    


    
      	Esencia mínima:

      	1
    


    
      	Encantamientos necesarios:

      	Ninguno
    

  


  El uso de este Encantamiento le permitirá a tu personaje leer bajo las formas de una determinada situación social, ya contengan actitudes (“está enfadada con él”) o relaciones (“lo respeta mucho, quizá sea su padre o una figura paterna”). Una mirada casual bastará para saber lo que ocurre. Los personajes bien capacitados para esconder sus intenciones proyectarán imágenes y emociones fingidas. A la discreción del Narrador queda si alguno de los personajes estará lo suficientemente capacitado como para fingir de esta forma; un serio esfuerzo y 2 puntos en Sociedad o Interpretación debería bastar. Este Encantamiento no permite leer la mente de otros, ni tampoco ofrecer resultados precisos; simplemente permite al Exaltado interpretar lo que ve cuando se enfrenta a situaciones confusas o poco familiares.


  TÉCNICA PARA DISCERNIR MOTIVOS


  
    
      	Coste:

      	6 motas
    


    
      	Duración:

      	Instantáneo
    


    
      	Tipo:

      	Simple
    


    
      	Mínimo en Sociedad:

      	4
    


    
      	Esencia mínima:

      	2
    


    
      	Encantamientos necesarios:

      	Método del Cortesano de Ojo Atento
    

  


  Este Encantamiento permite al Exaltado detectar, tras un breve contacto social, distinguir las intenciones de un personaje en una situación determinada. Por ejemplo, un Exaltado que haya hablado con una mujer sobre su padre enfermo será capaz de distinguir si ella estaba junto a él en su lecho materno por amor, lealtad o codicia. En los casos en que los motivos estén mezclados, el Exaltado poseerá una noción de las proporciones de dicha mezcla. Este poder será de especial utilidad a los líderes Exaltados pues les permitirá librarse de corruptos e interesados.


  DOMINIO DE LAS BUENAS MANERAS


  
    
      	Coste:

      	3 motas
    


    
      	Duración:

      	Una escena
    


    
      	Tipo:

      	Reflejo
    


    
      	Mínimo en Sociedad:

      	2
    


    
      	Esencia mínima:

      	1
    


    
      	Encantamientos necesarios:

      	Ninguno
    

  


  El personaje sintoniza con los patrones del comportamiento humano y permite que la Esencia guíe sus respuestas en situaciones sociales. Mientras el Encantamiento siga activo, el personaje responderá de forma refleja, apropiada y muy educada a cualquier situación que se le presente. Dichos gestos le servirán al personaje para desenvolverse en todo contacto que implique saludos, protocolo de comidas, regalos y flirteos. El personaje nunca cometerá un fallo de etiqueta y se comportará como es debido, sin llegar a ser carismáticos. El efecto de este Encantamiento se disipará si la interacción social es muy activa.


  CONOCER EL PRECIO DEL ALMA AJENA


  
    
      	Coste:

      	10 motas, 1 Voluntad
    


    
      	Duración:

      	Instantáneo
    


    
      	Tipo:

      	Simple
    


    
      	Mínimo en Sociedad:

      	5
    


    
      	Esencia mínima:

      	2
    


    
      	Encantamientos necesarios:

      	Dominio de las Buenas Maneras, Técnica para Discernir Motivos
    

  


  Todo el mundo tiene un precio, aunque no sea en oro. Podría ser una pequeña ayuda en un asunto personal, un halago, sexo con un ser inalcanzable, la recuperación de un objeto perdido o cualquier otra cosa; el caso es que siempre hay algo que ofrecer, algo que quiebra las más rígidas voluntades y éticas. Para conseguirlo, un individuo puede traicionar confianzas, ceder ante la corrupción, colocar pruebas falsas… en definitiva, hará lo que haga falta. Este Encantamiento permite al personaje conocer el punto flaco de las personas. Queda a discreción del Narrador definir la debilidad de cada persona, puede que en algunos casos su deseo secreto sea auténticamente inalcanzable, mientras que otros se conformarán con una buena suma de dinero. Generalmente, cuanta más alta sea la Templanza de un personaje, más posibilidades habrá de que su precio no sea abonable en cuentas de jade: será algo un poco más complicado.


  COMPRENDER LA CORTE


  
    
      	Coste:

      	20 motas,1 Voluntad
    


    
      	Duración:

      	Instantáneo
    


    
      	Tipo:

      	Simple
    


    
      	Mínimo en Sociedad:

      	5
    


    
      	Esencia mínima:

      	2
    


    
      	Encantamientos necesarios:

      	Técnica para Discernir Motivos
    

  


  Este Encantamiento permite a un Exaltado comprender planes a gran escala y hacerse un cuadro mental exacto de los manejos del poder en contextos sociales importantes, como la corte de un rey o una comunidad mercantil. El personaje deberá pasar un número de días igual a (10 – su puntuación en Esencia) días estudiando la situación. No tiene por qué pertenecer al estrato social que está investigando. Simplemente necesitará estar próximo; un personaje disfrazado de sirviente podrá perfectamente llevar a cabo su misión. El Narrador será quien decida cómo va a conseguir la información. Algunos Narradores optarán por esquematizarlo en un diagrama, mientras que otros preferirán dirigir a los jugadores como si fuesen directores de teatro.


  La comprensión del personaje estará limitada por lo que haya visto; por ejemplo, si una figura importante en la trama está ausente durante el periodo de observación, puede que sea capaz de deducir la situación por la forma que tiene la gente de comportarse en su ausencia, aunque no sabrá con seguridad cómo es esa figura hasta que haya regresado. Asimismo, las impresiones y juicios que extraiga nuestro Exaltado dependerán del tiempo que haya dedicado a estudiar la situación. A no ser que la situación sea permanente, las relaciones suelen cambiar según van acaeciendo ciertos eventos. Los personajes que basan sus juicios en observaciones antiguas serán proclives a cometer errores de enfoque.


  TÉCNICA DE LOS RUMORES ENVENENADOS


  
    
      	Coste:

      	10 motas, 1 Voluntad
    


    
      	Duración:

      	Un día
    


    
      	Tipo:

      	Simple
    


    
      	Mínimo en Sociedad:

      	5
    


    
      	Esencia mínima:

      	3
    


    
      	Encantamientos necesarios:

      	Conocer el Precio del Alma Ajena, Comprender la Corte
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  Con este Encantamiento, un Exaltado puede convertir a su objetivo en un excluido social. Todo lo que diga parecerá falso, traicionero o vacilante, e incluso sus amigos sólo percibirán la peor parte de su personalidad. Este Encantamiento no será una ilusión. Será real. El Exaltado deberá tocar a su objetivo para conseguir que funcione el Encantamiento. Al día siguiente, el objetivo recibirá una penalización igual a la puntuación en Esencia del Exaltado en todas las tiradas sociales.


  COMBOS


  Normalmente, un Exaltado puede utilizar un solo Encantamiento por turno. Sin embargo, con práctica y tiempo, el Exaltado puede combinar Encantamientos y llegar a ser capaz de utilizar dos o más en una acción Instantánea en el mismo turno. Los efectos de un Combo son con frecuencia impresionantes. Por ejemplo, un Exaltado que domine el Combo del Ataque de Brote de Peonía y el Golpe de Piedras y Fuego podrá realizar varios ataques por turno y causar daño extra con todos ellos. El número y poder de los Combos que maneja un Exaltado es un índice fiable para medir su poder, más que el número de Encantamientos que conoce.


  DESARROLLANDO COMBOS


  Los personajes desarrollan Combos mediante un ejercicio prolongado de sus poderes, dedicando gran número de horas y esfuerzo a integrar sus habilidades y a comprender el funcionamiento de sus Encantamientos. Muchos personajes habrán hecho esto antes de comenzar a jugar, por lo menos hasta cierto punto. Empezar a jugar con un Combo cuesta un número de puntos gratuitos igual al número de Encantamientos que contiene dicho Combo.


  Durante la partida, un personaje podrá desarrollar Combos si practica en serio. El coste en experiencia de los Combos desarrollados durante la partida será igual a la suma de los valores mínimos de Habilidad de los Encantamientos. Sin embargo, el Narrador no tiene por qué permitir que un personaje adquiera un Combo sólo porque tenga suficientes puntos de experiencia. Los Combos son un tema complicado, no se desarrollan del día a la noche, ni tampoco justo cuando se necesitan. Piensa en las películas de artes marciales; los personajes pasan por un duro entrenamiento para aprender sus piruetas secretas y suelen buscar a un maestro. Tienes que hacer que el aprendizaje de nuevas maniobras sea parte del juego, no un mero trámite o anotación en una hoja de personaje.


  GUÍA GENERAL


  Los Combos sólo pueden ser desarrollados a partir de Encantamientos de duración Instantánea. Un Combo puede incluir más de dos Encantamientos, pero nunca podrá repetirse el mismo Encantamiento. El Narrador siempre podrá vetar un Combo compuesto por ciertos Encantamientos y su opinión siempre será definitiva cuando se trate de determinar el funcionamiento de un Combo.


  Una vez adquirido el Combo, no hay más que hablar. Aunque no existe límite en lo que a adquisición de Combos se refiere, un personaje no puede añadir Encantamientos a un Combo cuando esté acabado. Si un personaje desea añadir otro Encantamiento a un Combo, tendrá que adquirir ese Combo de nuevo, con el nuevo Encantamiento incluido. Tendrá dos versiones del mismo Combo.


  Cuando se activa un Combo, se despliega un característico brillo de Esencia. Cualquier personaje presente sabrá que el Exaltado está utilizando el Combo a partir del momento en que utilice Voluntad temporal para activarlo. Sin embargo, no podrá conocer la naturaleza exacta del Combo hasta que haya visto cómo lo utiliza la otra persona por lo menos una vez. El brillo de activación de un Combo es inconfundible, y una vez activado, quien lo haya visto podrá reconocerlo más adelante.


  SINCRONIZACIÓN


  Los Combos permiten a un personaje utilizar dos, tres y más Encantamientos en un turno. No te preocupes si esto te parece confuso. Esta sección explica punto por punto cómo funcionan los diferentes Tipos de Encantamientos cuando se integran en un Combo. Hay bastantes reglas, pero no es tan complejo como parece. Los conceptos básicos, que definimos lo más claramente posible, e incluso repetimos, son bastante sencillos.


  Simple: Un Combo puede estar compuesto por un solo Encantamiento simple.


  • Si hay Encantamientos suplementarios en el Combo, el personaje debe utilizarlos para beneficiar al Encantamiento simple.


  • Si hay Encantamientos reflejos en el Combo que puedan beneficiar al Encantamiento simple, el personaje deberá también utilizarlos.


  • Si hay un Encantamiento de acción extra en el Combo, el personaje deberá utilizar el Encantamiento simple un número de veces igual al número de acciones que habría conseguido del Encantamiento de acción extra. Dicho Encantamiento deberá estar basado en la misma Habilidad que el Encantamiento simple.


  Suplementario: No existe un límite de Encantamientos suplementarios para los Combos.


  • Si hay un Encantamiento simple en el Combo, el suplementario debe usarse en su beneficio. Salvo que la descripción del Encantamiento indique lo contrario de forma específica, los Encantamientos suplementarios sólo pueden beneficiar a los simples de la misma Habilidad.


  • Si hay un Encantamiento simple en el Combo, el suplementario debe beneficiar a la acción de dados del personaje. A no ser que la descripción del Encantamiento indique lo contrario, los Encantamientos suplementarios sólo pueden beneficiar los usos de la Habilidad en la que están basados.


  Reflejo: No hay límite en el número de Encantamiento reflejos que pueden formar parte de un Combo.


  • Si hay un Encantamiento en el Combo que pueda beneficiarse legalmente del Encantamiento reflejo, el personaje puede utilizar el Encantamiento reflejo para complementarlo.


  • Si no hay Encantamientos de acción en el Combo, el Encantamiento reflejo puede utilizarse para complementar la acción de dados del personaje, siempre que sea posible.


  • El Encantamiento reflejo puede utilizarse normalmente también fuera de las acciones de dados. Sin embargo, si el personaje desea utilizar un Encantamiento reflejo antes de su iniciativa, deberá declarar explícitamente que está activando un Combo, aclararle al Narrador qué Combo es y gastar el correspondiente punto de Voluntad para activarlo cuando pague el coste del Encantamiento reflejo.


  Acción extra: Sólo se puede utilizar un Encantamiento del tipo acción extra en un Combo.


  • Si hay un Encantamiento de acción extra en un Combo, el personaje deberá activarlo.


  • Si hay un Encantamiento simple en el Combo, el personaje deberá utilizarlo un número de veces igual al número de acciones de dados que el Encantamiento de la acción extra garantizaría. En este caso, el Encantamiento de acción extra no garantiza acciones de dados extra.


  • Si no hay Encantamientos simples en el Combo, entonces el personaje deberá tomar el número de acciones extra que le garantizaría el Encantamiento.


  • Si hay Encantamientos suplementarios en el Combo, deben ser utilizados para beneficiar toda acción que lleve a cabo el personaje, ya sea una acción normal de dados o un Encantamiento del tipo acción.


  • Si hay Encantamientos reflejos en el Combo, pueden ser utilizados para beneficiar cualquiera de las acciones de dados del personaje o Encantamientos simples. Podrán también ser utilizados fuera de las acciones de dados del personaje, pero si utiliza el Encantamiento antes de su iniciativa, entonces cuando utilice el Encantamiento reflejo, el jugador debe declarar que está utilizando el Combo y pagar la Voluntad temporal necesaria para activarlo.


  PAGANADO EL PRECIO


  El desarrollo de un Combo permite al Exaltado utilizar dos Encantamientos diferentes en el mismo turno, pero esto tiene un precio. Canalizar tanta Esencia es un ejercicio de voluntad extenuante. El personaje debe pagar el coste normal de los Encantamientos implicados, así como el coste del Combo, y si no puede permitirse pagar el coste de todos los Encantamientos de ese Combo, entonces éste será inútil. Algunos Combos tendrán un coste variable. En este caso, el personaje debe ser capaz de activar los Encantamientos del Combo por lo menos una vez.


  El personaje debe también consumir un punto de Voluntad temporal para activar el Combo, además del coste de activación de los Encantamientos que conforman el Combo. Un personaje puede activar un Combo sólo una vez por turno y no podrá hacerlo durante un turno en el que utilice Encantamientos de ninguna clase.


  EJEMPLOS


  Para ayudar a ilustrar cómo funcionan las reglas de un Combo, hemos incluido tres ejemplos. Uno corresponde a un Combo simple, otro a un Combo que implica múltiples acciones y un tercero, más complejo, implica Encantamientos de todo tipo. Jugadores y Narrador deberán utilizar estos ejemplos como guía para construir sus propios Combos.


  Uno de los datos a tomar en cuenta es la apariencia de un Combo en funcionamiento. Aunque un Combo se un efecto mecánico complejo, no te centres sólo en ese aspecto, pues se trata también de un súper-ataque, y salvo raras excepciones, de una demostración de efectos especiales bastante notable. Recuerda que un Combo importante quemará suficiente Esencia como para que el Halo Anímico del personaje sea como una centella. Se trata de algo que merece una buena descripción.


  UN COMBO SENCILLO


  Bleys quiere que Dace sea un personaje peligroso en combate, tanto como lo indica su experiencia en el campo de batalla. Para conseguirlo, decide construir un Combo que contenga los Encantamientos de Armas Cuerpo a Cuerpo “Defensa del Martín Pescador” y “Contraataque Solar”. Después de activar el Combo, Dace podrá bloquear ataques y responder con gran brutalidad al mismo tiempo.


  Para poder utilizar este Combo, Bleys debería restar un punto de Voluntad temporal cuando Dace utilice por primera vez el Encantamiento Defensa del Martín Pescador. A continuación, tendría la opción de utilizar uno o ambos Encantamientos en cualquier ataque cuerpo a cuerpo. Cada vez que utilice uno de los Encantamientos, deberá pagar el coste del Encantamiento, de forma que cada uso de la Defensa del Martín Pescador cuesta 2 motas, cada uso del Contraataque Solar cuesta 3 motas, y el uso de ambos tiene un coste total de 5 motas.


  Debe constar que aunque los Encantamientos sean reflejos, si Dace desea utilizarlos a la vez durante un turno, debe declarar que está activando el Combo y consumir el punto de Voluntad temporal para hacerlo la primera vez que utilice uno de los Encantamientos. Si utilizase uno de ellos sin activar el Combo, entonces no sería capaz de utilizar el otro durante el turno, porque un personaje no puede utilizar un Combo durante un turno en el que está utilizando un Encantamiento.


  Este Combo debería costar 2 puntos gratuitos durante la creación de personajes porque contiene dos Encantamientos. Durante la partida, costaría 6 puntos de experiencia, ya que la Defensa del Martín Pescador tiene un mínimo de Armas Cuerpo a Cuerpo 2 y el Contraataque Solar tiene un mínimo en Armas Cuerpo a Cuerpo de 4.


  Descripción: Cuando Dace utilice este Combo, su ánima lo envolverá, brillante, como una luz blanquecina incandescente. Adoptará una posición precisa mientras la Esencia penetra en cada fibra de su cuerpo. Peleará como un autómata, reaccionando instantáneamente a toda amenaza posible, listo para bloquear y contraatacar. A medida que Dace vaya quemando Esencia mientras utiliza este Combo, creerá el brillo de su ánima, hasta convertirse en centro de una llama fría pero poderosa.


  UN COMBO DE ACCIÓN MÚLTIPLE


  Rebecca quiere que Jade Armonioso posea un ataque rápido y poderoso que la ayude en las ocasiones en que pelea contra varios contrincantes. Construye un Combo con los Encantamientos de Tiro con Arco “Técnica Tormenta de Flechas” y “Ataque de la Flecha Feroz”, para poder lanzar montones de flechas ardientes a sus oponentes.


  Para utilizar este Combo, Rebecca deberá retirar 10 motas de Esencia a Jade Armonioso y 2 puntos de Voluntad temporal. Uno de esos puntos irá destinado a activar el Combo y 8 motas de Esencia y el otro punto de Voluntad temporal estarán destinados a activar la Técnica Tormenta de Flechas. Las últimas 2 motas de Esencia alimentará el fuego de la primera flecha que disparará Jade Armonioso. Por cada flecha que dispare como parte de la Técnica de Tormenta de Flechas, deberá pagar 2 motas adicionales de Esencia. Si no tiene suficiente Esencia para pagar el coste del Ataque de la Flecha Feroz, entonces daremos el Combo por finalizado, así como su acción para ese turno.


  Serían necesarios 2 puntos gratuitos para desarrollar este Combo durante la creación de personajes, pues contiene dos Encantamientos. Durante la partida, Rebecca tendría que pagar 7 de los puntos de experiencia de Jade Armonioso para desarrollar este mismo Combo, ya que la Técnica de Tormenta de Flechas tiene un mínimo de 5 en Tiro con Arco y el Ataque de Flecha Feroz tiene un mínimo de 2 en Tiro con Arco.


  Descripción: Cuando Jade Armonioso utiliza este Combo, las puntas de sus flechas irradian un brillo parecido al de las aristas de un diamante. Cuando las dispara, se tornan incandescentes y dejan tras de sí un nebuloso rastro de Esencia. Flecha tras flecha, el brillo se vuelve cada vez más intenso, hasta que las flechas son puros cometas de Esencia, y sus puntas parecen porciones del Sol.


  UN COMBO COMPLEJO


  Phyllis quiere que su personaje, Cisne, cuente con una capacidad de ataque muy poderosa que le permita soportar las embestidas de múltiples oponentes y demostrar así su dominio de las Artes Marciales. Decide construir para él un Combo muy complejo, lleno de fuerza, que le permita debilitar a varios oponentes, y que disponga también de rasgos defensivos.


  Elige construir su Combo con los Encantamientos de Artes Marciales “Velocidad de Serpiente Furiosa”, “Golpe para Derrumbar Puntos de Presión” y “Evasión Serpentina”, y el Encantamiento de Atletismo “Fuerza de Ataque del Rayo”. Normalmente, un personaje no puede incluir Encantamientos suplementarios de otra Habilidad en un Combo, pero la Fuerza de Ataque del Rayo en concreto puede ser utilizado en ataques y Combos que impliquen otra Habilidad.


  Cuando utilice este Encantamiento, Phyllis descontará 4 motas de Esencia y 1 punto de Voluntad temporal para conseguir la Velocidad de Serpiente Furiosa. A continuación realizará una tirada de Esencia para Cisne y por cada éxito que consiga, su personaje podrá realizar un ataque extra durante ese turno. Por lo tanto, contará con su ataque normal para ese turno, más un número de ataques extra igual al número de éxitos que consiga en su tirada de Esencia. Normalmente podría utilizar las acciones extra según le pareciese, pero cuando en un Combo hay Encantamientos de acción extra junto a Encantamientos simples, todas las acciones extra deben utilizarse para repetir el efecto del Encantamiento simple.


  Cisne deberá realizar todos los ataques que pueda. Por cada ataque, debe consumir 8 puntos de Esencia y 1 punto de Voluntad temporal. Tres motas de Esencia irán destinadas a alimentar el Golpe para Derrumbar Punto de Presión, y la Fuerza de Ataque del Rayo necesita de un punto de Voluntad temporal y las otras 5 motas de Esencia. El efecto combinado de los Encantamientos es que por cada éxito que consiga Cisne en su tirada de daño, el objetivo recibirá una penalización de –2 en todas sus acciones durante un número de turnos igual a la Esencia de Cisne, en lugar de un nivel de salud de daño por golpes.


  Si Cisne es atacado antes de su iniciativa, puede elegir activar el Combo. Consumiría 1 punto de Voluntad temporal para activar el Combo y después tendría que gastar 1 mota de Esencia para tirar un número de dados igual a su puntuación en Esencia para esquivar el ataque. Este aspecto defensivo del Combo es muy importante, dado que los personajes no pueden dividir sus reservas de dados durante los turnos en los que utilicen Combos.


  Desarrollar este Combo durante la creación de personajes costaría 4 puntos gratuitos, ya que está compuesto por 4 Encantamientos. Desarrollarlo con puntos de experiencia costaría 13 puntos porque es lo que suman las Habilidades mínimas de los Encantamientos: 2 por Evasión Serpentina, 4 por Golpe para Derrumbar Punto de Presión, 4 por Velocidad de Serpiente Furiosa y 3 por Fuerza de Ataque del Rayo.


  Descripción: Cuando Cisne se disponga a lanzar este ataque, se hará un ovillo y luego “estallará” hacia delante en un salto, atacando en todas las direcciones. Brillará como el oro, cubierto de Esencia, y cada golpe que lance emitirá ondas de choque esféricas de un color blanquecino. Cuando aterrice, en una posición defensiva, sus ojos brillarán como ascuas doradas y su Halo Anímico arderá como una hoguera; parecerá tener alas.


  HECHICERÍA


  La magia de los Encantamientos es algo propio de los Exaltados; la Esencia fluye de forma natural a través de ellos, reforzando sus Habilidades hasta el punto de que las hazañas más increíbles parecen triviales. Sin embargo, esta forma primaria de magia no es el único poder que hay a disposición de los Elegidos. Los Exaltados pueden canalizar Esencia y manejarla a su capricho con sólo desearlo. Pueden deformar el tejido de la realidad. Esta ciencia es conocida con el nombre de Hechicería. Mediante una combinación de Esencia y voluntad, un mago Exaltado puede destruir por completo a sus enemigos, atravesar reinos en un abrir y cerrar de ojos o forzar a demonios y elementales a agachar la cabeza y rendirle pleitesía.


  Con todo, existe una razón por la que son pocos los Exaltados que escogen utilizar ese poder, prefiriendo en su lugar la sencilla magia de sus Encantamientos. Para trabajar con Hechicería hay que saber manejar las fuerzas esenciales del universo. Es un camino duro, tortuoso y arriesgado. Cualquier error puede conducirte a la locura o convertirte en un montón de cenizas. Una corriente incontrolada de Esencia puede convertirte en esclavo de las mismas fuerzas inhumanas que deseabas controlar.


  A pesar de todo su poder, la Hechicería es un sistema lento y poco rentable en comparación con los Encantamientos. Un hechicero poderoso podría convertir en polvo un reino, pero el ritual de varios días necesario para lograrlo lo debilitaría hasta el punto de no poder enfrentarse a un enemigo armado. Aunque existen Hechizos más rápidos, siguen siendo lentos en comparación con los Encantamientos. La cantidad de Esencia necesaria para trabajar con Hechizos puede ser “mucha” o “enorme”, y muchos Exaltados menores no pueden permitirse el coste de los Hechizos más potentes. De hecho, los Vástagos del Dragón son completamente incapaces, ya que la chispa divina en su interior no brilla lo suficiente como para dar forma a la Creación a un nivel que no sea simple. Aquellos que manejan bien la hechicería son seres realmente temibles, incluso los Exaltados Terrestres, que viven relativamente poco, disponen de siglos para perfeccionar sus artes, mientras que los Exaltados más poderosos disponen literalmente de milenios para hacerlo.


  Hace mucho tiempo, durante la Primera Edad, la Hechicería era un arte y un campo de estudio importante para los eruditos. Había enormes bibliotecas y academias dedicadas a los saberes arcanos. Los Exaltados Celestiales eran reyes-magos, y todo Exaltado que poseyese una educación podía trabajar con la magia del Círculo Terrestre. Pero aquellos días han pasado a la historia. Gran parte de esa sabiduría se ha perdido, las guerras y desastres la enterraron, y ya sólo unos pocos seres conservan vagos retazos de ese conocimiento, que atesoran con celo. Los Exaltados Solares reencarnados que desean ganar cierto poder sobre la Hechicería deben tratar con esos seres, ofrecerles algo a cambio, engañarlos y quizá hasta amenazarlos para que les cedan su sabiduría.


  REGLAS


  La Hechicería es más que un Encantamiento sofisticado y tiene sus propias reglas. El Narrador y los jugadores con personajes hechiceros deberán familiarizarse con estas reglas antes de empezar a jugar. Cuantas menos reglas haga falta revisar durante la partida, más fluida será ésta.


  USO DE LA HECHICERÍA


  Para lanzar un hechizo, un personaje debe considerar antes estos criterios:


  • Debe conocer el Encantamiento de Ocultismo que le permite lanzar hechizos de ese Círculo. Un personaje que desee lanzar un hechizo del Primer Círculo debe conocer el Encantamiento Hechicería del Círculo Terrestre. Si desea lanzar un hechizo del Segundo Círculo debe conocer el Encantamiento Hechicería del Círculo Celestial. Un personaje que desee utilizar un hechizo del Tercer Círculo deberá conocer el Encantamiento Hechicería del Círculo Solar.


  • Debe conocer el hechizo que desea utilizar. Los hechizos en Exaltado son demasiado complejos y traicioneros como para aprenderlos de un libro. Para utilizar este tipo de magia, el personaje debe memorizar el hechizo e interiorizar sus pautas de funcionamiento. Este conocimiento cuesta puntos de experiencia.


  • Debe poseer suficiente Voluntad como para poder activar el Encantamiento de Hechicería apropiado, y suficiente Esencia como para pagar el hechizo. El personaje no puede lanzar un hechizo si no puede abonar su coste total en el turno en el que activa el Encantamiento necesario para lanzarlo.


  Para lanzar un hechizo, el personaje consume la Voluntad necesaria para activar el Encantamiento de Ocultismo apropiado y, al mismo tiempo, consume la Esencia necesaria para lanzarlo.


  TIEMPO DE LANZAMIENTO


  Cuando el personaje haya consumido la Voluntad y Esencia necesarias para alimentar el hechizo, deberá enfocar y canalizar ese poder para que funcione. La magia fluirá y brillará a través del personaje, las palabras que pronuncie se convertirán en brillantes caracteres y el efecto mágico no tardará en llegar. En el caso de los hechizos menores, el efecto no dejará de ser impresionante. Pero la luminosidad producida por los hechizos más poderosos alcanzará cientos de metros y será visible a muchos kilómetros de distancia.


  El proceso no será instantáneo. Un personaje que utilice un hechizo del Círculo Terrestre debe concentrarse en dar forma a su magia hasta que llegue su acción en el siguiente turno, cuando libere el efecto del hechizo como su acción para el siguiente turno. Los hechizos del Círculo Celestial necesitan conformarse en un turno adicional; el personaje activa el Encantamiento en un turno, da forma a la magia como acción durante otro turno completo y la libera como acción en un tercer turno. Los hechizos del Círculo Solar requieren de dos turnos para su formación; el personaje activa el Encantamiento como acción en un turno, consume su acción por completo en los dos turnos siguientes dando forma a la magia y libera la magia como acción en el cuarto turno, que es el de lanzamiento.


  Éste es el tiempo mínimo de lanzamiento para un hechizo de tipo de los diversos Círculos. Muchos hechizos toman la forma de rituales y precisan de un tiempo de lanzamiento mucho más largo. Si un hechizo tiene un tiempo de lanzamiento más largo de lo normal, la descripción de dicho hechizo deberá contener todos los detalles.


  DISTRACCIONES


  El proceso de conformación requiere una concentración intensa. Los personajes que estén dando forma a su Esencia deberán permanecer inmóviles y acumular y trabajar su magia como acción para ese turno. No podrán moverse, ni dividir sus reservas de dados para llevar a cabo otra acción aparte de la de trabajar con su magia, ni conversar, ni gesticular. Los personajes sólo podrán utilizar el poder del ánima de su Casta y llevar a cabo acciones de dados permitidas por el efecto continuado de los Encantamiento invocados antes en la escena (por ejemplo, el Encantamiento de Esquivar Fluye como la Sangre, que permite al personaje esquivar ataque en turnos después de que sea invocado).


  Si un personaje es golpeado o distraído por la fuerza durante el proceso de formación, existen muchas posibilidades de que pierda su concentración. Esto normalmente hace que la Esencia apenas modelada se disipe sin mayores problemas, aunque existe también el riesgo de que las energías del hechizo se altere y causen problemas, que de ellas surjan seres mágicos parcialmente deformados o que un enorme estallido de Esencia acabe con todos los seres y objetos vecinos. Cada vez que el hechizo se distraiga, el correspondiente jugador deberá realizar una tirada de Astucia + Ocultismo.


  Si falla en la tirada, entonces la magia se disipará y la Esencia apenas trabajada saldrá disparada como una poderosa llamarada de luz. Sin embargo, si fracasa, los efectos pueden ser terrible. Este tipo de magia es realmente peligrosa cuando las cosas se tuercen, aunque también es posible que la energía se disipe en un cálido fogonazo brillante, que producirá un punto de daño letal por cada mota de Esencia que el personaje haya utilizado, que podrá ser absorbido normalmente. El fogonazo afectará al que quería lanzar el hechizo y a todos los que estén a un radio de un metro por círculo del hechizo. Queda a cargo del Narrador la descripción de los efectos más coloristas y extraños de un fracaso en el manejo de este tipo de magia.


  APRENDIENDO HECHICERÍA


  La Hechicería es un campo de estudio complicado y exigente. Los personajes no pueden simplemente sentarse ante un libro y aprender a utilizar un hechizo en el curso de una noche. Deberán consumir al menos una semana en el estudio de su magia (una por Círculo del hechizo) y gastar además 10 puntos de experiencia.


  Asumimos que el personaje tiene una oportunidad para practicar su magia mientras aprende el funcionamiento del hechizo. Puede no sacarle el máximo rendimiento, pero por lo menos debe aprender a dar forma a su hechizo. Este tipo de práctica suele ser bastante aparatosa, por lo que puede ser que los personajes tengan que aprender a lanzar un hechizo “siguiendo el libro”.


  En ese caso, el jugador del hechicero en ciernes deberá realizar una tirada de Astucia + Ocultismo cuando su personaje lance el hechizo, con una dificultad igual al Círculo del hechizo. Si no consigue ningún éxito en su tirada, entonces el jugador no habrá conseguido lanzar el hechizo apropiadamente. Si saca un fracaso, será como si el jugador hubiese fracasado en una tirada de concentración, una distracción durante el lanzamiento del hechizo, salvo que las posibilidades de que la magia se vuelva contra su dueño son mayores, y los fogonazos serán más peligrosos. El jugador necesitará tirar los dados hasta que su personaje lance con éxito su hechizo; después de eso, damos por hecho que podrá repetir su magia sin mayores inconvenientes.


  [image: ]


  INVENTANDO CONJUROS


  Fabricar sortilegios es una actividad exigente, que requiere años de práctica por parte del hechicero. El mago debe poseer una biblioteca bastante completa para investigar y un campo de pruebas de alguna clase donde pueda experimentar con su magia sin miedo a arrasar las barriadas colindantes. Para un mago que estudie la magia de guerra del Círculo Solar, encontrar un lugar donde probar sus hechizos sin causar daños puede ser un complejo desafío. Se dice que durante la Primera Edad tales magos eran transportados por sus diablos sirvientes a islotes rocosos en medio del océano, y allí realizaban toda clase de prodigios destructores sin temor a causar daños mayores.


  El proceso mecánico de crear un hechizo simple necesita de tiradas de Inteligencia + Ocultismo. La dificultad de estas tiradas será igual al Círculo del hechizo: 1 para las tiradas del Primer Círculo, 2 para las del Segundo Círculo y 3 para las del Tercer Círculo. El número de éxitos que el personaje debe acumular será igual a 10 × el Círculo del hechizo. Los personajes podrán realizar una tirada por cada mes que dediquen a la investigación. Un mes, en este caso, en el que el personaje dedique unas 10 horas al día al estudio, de cinco a seis días por semana. Los personajes que dediquen horas sueltas al estudio conseguirán una tirada por cada 300 horas dedicadas a investigar un hechizo.


  Es posible que un personaje pueda estar trabajando a partir de unas notas parciales o intentando recrear los efectos de algún sortilegio conocido pero ya perdido. En este caso, el jugador debe realizar una tirada de Inteligencia + Saber (en lugar de Ocultismo). La dificultad de la tirada será idéntica a la usual para inventar un hechizo, y el jugador realizará una tirada por un mes de trabajo, pero el número de éxitos necesarios quedará reducido por la cantidad de información de que disponga el personaje sobre el hechizo. Así, si un personaje está intentando recrear un hechizo y dispone de la mitad de la información necesaria, sólo necesitará la mitad de los éxitos de los que necesitaría si estuviese inventándolo.


  Cuando se intenta recrear un hechizo de esta forma, es de vital importancia disponer de una buena biblioteca de ocultismo. El Narrador es libre para aumentar la dificultad de la tirada de Saber en el caso de que la biblioteca del personaje sea inadecuada. Si un personaje tan sólo dispone de un librito sobre la Primera Edad para aprendices y un puñado de apuntes robados, es mejor que se invente un hechizo independiente con efectos parecidos al inicial en lugar de intentar recrearlo con información tan parcial.


  EL CÍRCULO TERRESTRE


  Este círculo de magia es el menor y se llama así porque contiene la magia más poderosa que pueden manejar los Vástagos del Dragón. No carece de importancia. De hecho, un maestro de la Hechicería Terrestre es un ser a tener muy en cuenta, pues es capaz de matar a un hombre con un solo gesto o provocar una tormenta con la mirada.


  MUERTE DE LAS MARIPOSAS DE OBSIDIANA


  Coste: 15 motas


  Consiste en una lluvia de mariposas esculpidas en obsidiana, dotadas de alas cortantes como cuchillas de afeitar y cuyo tamaño oscila entre 2,5 y 30 cm. Como una cascada de cristal negro surgirá un enjambre de los hombros y costados del personaje y cortará el aire formando una masa de 30 metros de ancho, 100 de largo y 10 de alto. Árboles pequeños, broza y hierba quedarán cortados a ras de suelo. Los árboles grandes y las estructuras de madera sufrirán serios daños. La piedra se desgastará.


  Cuando un personaje lanza este hechizo, el jugador realiza una tirada de Percepción + Ocultismo y suma un número de éxitos automáticos igual a la Esencia permanente del hechicero. Todos los objetos y seres que no estén tras unos 3cm de piedra o bastantes más de madera, sufrirán las consecuencias del ataque. Los personajes que deseen defenderse contra la Muerte de las Mariposas de Obsidiana lo harán como si hubiesen sufrido un ataque cuerpo a cuerpo que hubiese conseguido tantos éxitos como los que consiguió el ejecutor del hechizo en su tirada de Percepción + Ocultismo. Las mariposas de obsidiana producen un daño bruto de 8 más los éxitos extra de la tirada de ataque. Este daño es letal. Los fragmentos de los miles de mariposas de afilado cristal no desaparecerán cuando el ataque haya concluido, por lo que no es recomendable caminar descalzo por la zona.


  DEMONIO DEL PRIMER CÍRCULO


  Coste: 20+ motas


  Este hechizo sirve para invocar a los seres menores que moran el reino infernal. Se trata de un mundo retorcido y diabólico, que no se parece en nada al nuestro. Aunque sus malvados habitantes no tiene especial predilección por nuestro cortante aire puro ni por la luz cegadora de nuestro sol, un hechicero lo bastante astuto puede hacer que se sometan a su voluntad. La ejecución de este hechizo requiere un ritual de muchas horas, que comenzará durante el ocaso y acabará hacia la media noche. También necesita del uso de objetos rituales, vigilancia constante y un lugar apropiado para ser ejecutado. El hechizo en cuestión cuesta 20 puntos de Esencia, que servirán para abrir una brecha en el reino oscuro e invocar al objetivo.


  Una vez invocado, el hechicero y el demonio se enzarzan en una lucha de poder, que quedará reflejada en una serie de tiradas enfrentadas de Voluntad + Esencia. Durante el lanzamiento del hechizo, el personaje puede utilizar Esencia en incrementos de 5 motas para reducir la reserva de dados del demonio. Seguirán realizando tiradas, una vez por turno, hasta que uno de los dos consiga 3 éxitos más que el otro. Si nuestro personaje consigue tres éxitos o más, el demonio le servirá lealmente durante un año y un día, o llevará a cabo una misión, que puede tener una duración indefinida. Si el demonio gana, el jugador del personaje deberá realizar una tirada de Astucia + Ocultismo con una dificultad de 3 para obligarlo a regresar a Malfeas. Si el jugador vuelve a fallar, el demonio quedará liberado del diagrama que lo sujetaba. Esto equivale a una muerte muy dolorosa para el hechicero, pues probablemente carecerá de la Esencia necesaria para defenderse.


  Los demonios son la herramienta favorita de los hechiceros porque sus acciones no cuestan Esencia y su captura no provoca la ira de la Jerarquía Celestial.


  CONTRAATAQUE MÁGICO DE ESMERALDA


  Coste: 10 o 20 motas


  Con este hechizo, el Exaltado puede proteger a los suyos del efecto de la hechicería. Si consume 10 motas de Esencia, podrá protegerse de la magia hostil. Cruzará sus brazos o hará un gesto de defensa e inmediatamente, estará rodeado de un nimbo de energía multicolor. Hasta el final del siguiente turno, cualquier ataque mágico o del Círculo Terrestre quedará invalidado. Sin embargo, el personaje deberá mantener parcialmente su posición defensiva y por lo tanto tendrá una penalización de –2 en combate, atletismo y acciones similares durante el siguiente turno.


  También tiene la opción de consumir 20 motas de Esencia y anular los efectos de los hechizos del Círculo Terrestre en un radio de (Esencia permanente del personaje × 15) metros. Los hechizos ya ejecutados contra él quedarán anulados y los que se lancen contra él en ese momento tampoco harán efecto.


  El Contraataque Mágico Esmeralda es rápido y no requiere de un proceso; tendrá efecto tan pronto como el personaje consuma Voluntad. No se trata de un proceso limpio ni tranquilo; los hechizos que estaban actuando explotarán, y toda magia anulada se estrellará ruidosamente. El ejecutante del hechizo estará a salvo y los que le rodeen recibirán lesiones menores a causa de los fogonazos, surgirán pequeños incendios y la zona colindante sufrirá los “ecos” de cada hechizo que se estrelle en ella.


  BARRERA DE ESCARCHA IMPENETRABLE


  Coste: 20 motas


  Este hechizo protege a nuestro mago y a sus compañeros de ataques enemigos hechos a distancia. De sus manos surgirá una nube gris o azulada que lo envolverá (radio de 3 a 4,5 metros, dependiendo del viento y el calor que haga). La niebla abrazará todos los proyectiles, cubriéndolos de hielo paralizante. Muchas de las armas arrojadizas rebotarán, mientras que los impactos del resto serán amortiguados. Durante los 20 minutos siguientes, los ataques hechos a distancia dirigidos contra el mago o cualquiera que esté rodeado por la niebla sufrirán una penalización de dificultad igual al doble de la Esencia permanente del hechicero. El poder de la niebla es limitado: no podrá anular ataques de dardos de ballesta gigante ni de cantos rodados.


  MENSAJERO INFALIBLE


  Coste: 10 motas


  El hechicero invoca a un espíritu menor o a un querubín de Esencia pura. Los querubines son figuras humanoides multicolores de apenas un metro de altura, dotadas de seis alas brillantes, de color azul cromo. El brujo debe susurrar al oído del querubín su mensaje, que no puede tener una extensión de más de un par de minutos. A continuación nombrará y describirá a su objetivo. Un querubín es capaz de desplazarse de un punto a otro casi instantáneamente, puede dar la vuelta al mundo en menos de un día. A no ser que la localización concreta del objetivo haya sido camuflada mediante magia, el querubín encontrará al receptor del mensaje y le comunicará la misiva al oído (puede que incluso utilizando la misma voz que el emisor), para a continuación desaparecer.


  PIEL DE BRONCE INVULNERABLE


  Coste: 20 motas


  Hasta que el sol vuelva a cruzar el horizonte, la piel de tu personaje será como el brillante bronce, suave y flexible como la seda, pero fría e invulnerable como el metal. El personaje tendrá +6 en absorción de daño letal y +12 para la absorción de golpes. Si el daño es totalmente absorbido por la Piel (es decir, menos de 5 dados de letal o 12 de golpes), el atacante no tira dados de daño. El personaje inflige dos dados extra de daño por golpes en el combate con manos desnudas y pesa 50 kilos de más. Aunque la Piel de Bronce Invulnerable no ralentiza ni impide el movimiento, aconsejamos precaución cerca de masas de agua y barro espeso.


  JINETE DE LA TORMENTA


  Coste: 15 motas


  El hechicero invoca un poderoso viento y se envuelve en él. El resultado es un remolino de polvo, con un vórtice parecido al de un tornado, aunque más pequeño y menos devastador para el terreno. El vórtice puede superar obstáculos de hasta 20 metros de ancho o 12 de alto, aunque en realidad no vuela. Puede sobrevivir a caídas de 12 metros; el hechicero y todo lo que se encuentre en el vórtice estarán completamente protegidos durante tales caídas. Si las caídas son mayores, el vórtice se disipará. Podrá absorber el daño de caídas de hasta 18 metros y reducirá el daño causado por caídas más importantes. Las caídas de este tipo serán 18 metros más cortas en lo que a cálculo de daño se refiere.


  El remolino de polvo puede desplazar el peso del hechicero más 100 kg de peso por cada punto en Esencia a una velocidad de 150 km por hora. El vórtice es inmensamente manejable, y un mago cuidadoso puede atravesar un bosque con este prodigio (siempre que la vegetación no sea demasiado tupida). Tan pronto como el personaje ponga el pie en la tierra, el vórtice y la magia desaparecerán.


  Los personajes que estén dentro del vórtice podrán acompañar al brujo, aunque necesitarían bastante concentración para manejar dicho prodigio, y esto consumiría la atención del hechicero. La velocidad de los vientos sumará 2 a la dificultad de los ataques con proyectiles dentro o fuera del vórtice, e imposibilitarán la comunicación oral. Es muy difícil ver a la persona que está dentro del vórtice, por lo que las normas de etiqueta cuando se utilice como medio de transporte exigen que se aterrice a cierta distancia de otro personaje y que el usuario se aproxime a pie.


  INVOCAR ELEMENTAL


  Coste: 10+ motas


  Este hechizo es bastante parecido a Demonio del Primer Círculo, y está básicamente regido por las mismas reglas, con las siguientes excepciones:


  • Puede lanzarse en cualquier momento. El ritual precisa de cuatro horas y ha de comenzar con la puesta de sol o a medianoche.


  • La tirada para expulsar al elemental, en caso de que no se consiga doblegarlo, tendrá una dificultad normal, no una dificultad de +2.


  • El elemental no estará al servicio del brujo durante más de un mes lunar y tampoco podrá imponerle una tarea que dure más de un año y un día.


  • El secuestro y esclavización de elementales puede enfadar a la Jerarquía Celestial. Los personajes que maltraten a sus sirvientes o que esclavicen a los siervos de un espíritu poderoso corren el peligro de provocar la ira del mundo espiritual.


  LA GARRA DEL DRAGÓN DE MADERA


  Coste: 10 motas


  Hasta que el personaje desee lo contrario, sus manos se convertirán en unas garras enormes de roble, llenas de nudos, muy parecidas a las que lucen los dragones elementales de la Madera. El personaje podrá causar un daño letal de Fuerza +4 en combate sin armas y podrá bloquear ataques letales con su reserva de Destreza + Pelea. La Garra del Dragón de Madera no ofrece protección contra ataques agravados. Un ataque de presa con este hechizo producirá un daño letal inmediato en lugar de un daño por golpes, y los engarros producirán 2 puntos de daño letal por turno, absorbidos como normales. Si quieres más información sobre ataques de presa y engarros, puedes consultar la página 201 en el capítulo Drama.


  Las manos del personaje contienen espinas y poseen un tamaño bastantes veces superior al normal; manipular algo que exija cuidado será imposible y si sostienes o intentas transportar a otra persona automáticamente le provocarás 2 puntos de daño letal que se absorben como si fuesen normales. Velocidad +3. Precisión y Defensa +2.


  EL CÍRCULO CELESTIAL


  El nombre de este Círculo obedece a que contiene la más poderosa de las magias que pueden manejar los Exaltados Celestiales. Esta magia está fuera del alcance de los Vástagos del Dragón, que no disponen del suficiente control de la realidad como para poder reordenarla con efectos tan dramáticos. Aunque la ahora desaparecida Emperatriz podía lanzar hechizos del Círculo Celestial, sospechamos que utilizaba alguna clase de artilugio de la Primera Edad para reforzar sus habilidades.


  SANGRE COMO EL ACEITE HIRVIENDO


  Coste: 30 motas


  El personaje conforma una bola de Esencia con sus manos. Esta esfera brillará cada vez más y su poder interior crecerá. Su color, inicialmente similar al de un ladrillo, se irá tornando cada vez más brillante, hasta tener el color del metal incandescente, y luego pasará a un ultraterreno escarlata brillante. Finalmente la esfera desaparecerá, pero las manos del hechicero estarán llenas de caracteres arcanos de un cegador tono escarlata.


  Si el hechicero posa su mano en otro ser vivo, el poder pasará de sus manos a la desafortunada víctima, cuya sangre se convertirá en aceite hirviendo. La mayoría de los mortales mueren instantáneamente cuando son atacados de esta forma, e incluso los Exaltados pueden ser aniquilados con un solo contacto.


  Para ejecutar este ataque, el hechicero debe realizar un ataque con éxito sin armas sobre su objetivo. Se puede realizar una combinación con un ataque normal, un Encantamiento o incluso un Combo, lo que permitirá a un guerrero-mago poderoso lanzar una ofensiva poderosísima. La primera vez que el hechicero realice un ataque sin armas con éxito, su jugador debe inmediatamente realizar una tirada refleja de Carisma + Ocultismo. Por cada éxito, el objetivo recibe tantos niveles de daño letal como puntos en Esencia tenga el brujo. Este daño se aplica antes que ningún otro del ataque y sólo puede ser absorbido por la Resistencia de la víctima.


  Los Exaltados son resistentes a las transmutaciones. Cuando este Encantamiento se utiliza contra un objetivo Exaltado (u otro similar, como por ejemplo un espécimen de la Buena Gente o un espíritu encarnado), se sustrae la Esencia del objetivo del número de éxitos que alcance el jugador del hechicero en la tirada de Carisma + Ocultismo antes de determinar el daño. Si los éxitos del brujo quedan reducidos a 0 o menos, entonces la magia se disipa y no daña al objeto.


  Este hechizo persistirá durante un número de minutos igual a la Esencia del brujo o hasta el momento en que toque a una criatura por primera vez. El brujo no podrá tocarse a sí mismo por accidente, aunque sí podrá tocar a otro objetivo por error. Este hechizo no causa ningún daño a objetos o seres inertes.


  DEMONIO DEL SEGUNDO CÍRCULO


  Coste: 30+ motas


  Este hechizo es muy similar a Demonio del Primer Círculo, salvo en que el ser invocado será mucho más poderoso. En vez de un mero sirviente de la oscuridad, la criatura invocada será muy fuerte y peligrosa, capaz de sembrar el mal a lo largo y ancho del mundo de los hombres, o de llevar a cabo grandes hazañas cuando esté subyugado a la voluntad del hechicero.


  Como con el Demonio del Primer Círculo, este hechizo es un ritual complejo que debe comenzar al ocaso y acabar cuando llegue la medianoche, pero puede sólo utilizarse en noche de luna nueva o durante el periodo de Calibración. Su coste es de 30 motas de Esencia.


  El hechicero y el demonio se enzarzan en una lucha de Voluntad + Esencia, como en el caso del Demonio del Primer Círculo. Sin embargo, el coste para reducir la reserva de dados del demonio será (en lugar de 5) 10 motas por dado. La tirada para enviar de vuelta a la oscuridad al demonio tendrá una dificultad de 3, aunque el Exaltado tendrá muy pocas posibilidades de derrotar al demonio si su invocación se tuerce.


  Los demonios del Segundo Círculo y superiores son muy vengativos e inteligentes. Aunque no pueden pisar la tierra de los hombres por voluntad propio, si por alguna circunstancia tiene la oportunidad de vengarse de un hechicero que los trató con crueldad o los esclavizó, no dudarán en hacerlo.


  REFLEJO DOLOROSO


  Coste: 20 motas


  El personaje extiende sus manos y las cruza en posición defensiva. Entonces cientos de bandas de energía mística se arremolinan a su alrededor formando una cáscara protectora muy brillante. Las bandas desaparecerán a los pocos segundos, pero su efecto permanecerá tanto tiempo como el hechicero mantenga su postura defensiva y unos minutos después de que la haya abandonado, tantos como puntos de Esencia permanente tenga.


  Cuando los efectos visuales del hechizo hayan desaparecido, cualquier ataque con proyectiles será amortiguado por las bandas de Esencia, que como si fuesen elásticas, devolverán el proyectil a su dueño. El jugador del hechicero realizará una tirada de Astucia + Ocultismo por cada ataque reflejado. Esta tirada servirá como tirada de ataque y reflejará la ofensiva. El enemigo deberá esquivar su propio proyectil como si se tratase de un ataque normal. Los ataques reflejos no sufrirán penalizaciones de alcance y causarán su daño base original. Si un ataque es fuerte, su reflejo será fuerte.


  A diferencia de la Barrera de Escarcha Impenetrable, los efectos del Reflejo Doloroso se aplican a proyectiles grandes, tales como dardos de ballesta gigante o cantos rodados propulsados por catapultas. Sin embargo, este hechizo de nada vale en ataques compuestos de Esencia, tales como el Encantamiento de Tiro con Arco Flecha Solar. Sí afecta a materiales surgidos de la Esencia, como es el caso de la Muerte de las Mariposas de Obsidiana o la Técnica de la Flecha Voladora. El Reflejo Doloroso tampoco tiene efecto en los ataques cuerpo a cuerpo.


  Este hechizo es el favorito de los guerreros Exaltados Lunares, que prefieren luchar con sus oponentes cuerpo a cuerpo.


  ARSENAL PERSONAL INCOMPARABLE


  Coste: 30 motas


  Durante un número de horas igual a su puntuación en Esencia, el personaje transformará su cuerpo en el de un autómata de hierro negro con trazas de óxido. Esta forma será vagamente similar a la original, pero parecerá burda y los remaches que unen las diferentes “piezas” estará bien a la vista. El personaje que utilice este hechizo no necesitará respirar y será inmune al veneno y a las temperaturas más extremas.


  El Arsenal Corporal Incomparable garantiza al jugador +10 en absorción contra daño letal y por golpes. Si un ataque causa menos de 10 dados de daño puro, no hará falta tirar ni un solo dado de daño. Además, el cuerpo del personaje será una fuente inagotable de armas. Surgirán de su piel púas oxidadas, de sus dedos, cuchillos de doble filo de 17 cm, lanzas sembradas de espinas de las palmas de sus manos; y de su boca escupirá un proyectil de mil hojas afiladas como cuchillas unido a una cadena de hierro. Sea cual sea el tipo de arma que necesite, contará con ella.


  La Fuerza y Resistencia del personaje aumentarán en 2, aunque dicho aumento haga que sobrepasen los 5 puntos. El personaje poseerá una llave de presa que producirá un daño letal de Fuerza + 8. Podrá realizar ataques cuerpo a cuerpo de Velocidad +3, Precisión +1 utilizando Pelea, Artes Marciales o Armas Cuerpo a Cuerpo (lo que prefiera el personaje) que producirán un daño letal de Fuerza + 6. El personaje podrá realizar estos ataques con un alcance en metros igual a su Esencia permanente.


  Este hechizo no es compatible con el uso de armaduras o armas, pues tales objetos se fundirán en la nueva apariencia del personaje, que se moverá a una velocidad normal. A diferencia de la Piel de Bronce Invulnerable, el personaje no pesará más de lo normal mientras se encuentre bajo los efectos de este sortilegio. Aunque no podrá nadar, tampoco necesitará preocuparse por ello ni por hundirse en el barro. Este hechizo es el favorito de los Exaltados Abismales, que lo utilizan para llevar a cabo asesinatos y llenar de temor a sus rivales.


  CONTRAATAQUE MÁGICO ZAFIRO


  Coste: 15 o 20 motas


  Este hechizo es similar al Contraataque Mágico Esmeralda. Su protección es válida contra hechizos del segundo círculo. Salvo en su superior coste en Esencia y Voluntad y el rasgo anteriormente mencionado, nada lo diferencia del Contraataque Mágico Esmeralda. Sin embargo, los efectos secundarios de contraatacar con este hechizo son mayores porque se libera más Esencia cuando se utiliza. Estos efectos secundarios pueden causarte serios daños, especialmente cuando el hechizo a combatir es muy poderoso.


  Además de la capacidad de responder a ataques mágicos del Segundo Círculo, el Contraataque puede también, y sin problemas, con la magia del Círculo Terrestre. Todo hechizo Terrestre combatido con el Contraataque quedará instantáneamente anulado, sin daños colaterales derivados de la Esencia liberada.


  VIAJAR SIN DISTANCIA


  Coste: 25 motas


  Los más poderosos brujos Exaltados pueden recorrer medio mundo en un instante cuando las circunstancias lo exigen. El personaje en cuestión reunirá una brillante corona de Esencia a su alrededor y le dará forma siguiendo unas complejas gesticulaciones con dedos y manos. Cuando libere la magia, estará envuelto por nubes de Esencia y energía. Cuando las nubes se disipen, habrá desaparecido. El personaje podrá reaparecer en cualquier lugar que haya visto antes, con sus propios ojos o con su ojo interno, dicho lugar está a menos de 15 kilómetros por cada punto en Esencia permanente que tenga el personaje y que no esté protegido especialmente contra los viajes mágicos y el espionaje.


  La llegada del personaje será tan espectacular como su partida, las nubes surgirán de la nada y al disiparse revelarán la presencia de nuestro brujo, todavía envuelto en una corona de Esencia y canalizando la magia con complicados gestos. La llegada necesita de tanto tiempo como la partida: dos turnos completos durante los cuales el personaje será vulnerable a cualquier ataque. Si alguien lo interrumpe durante su llegada, no habrá fracaso posible: la Esencia del hechizo se habrá consumido pero él llegará a su destino. Sin embargo, el personaje estará desorientado (–2 en todas sus acciones) durante (6 – su Resistencia) horas. Viajar utilizando este hechizo es bastante seguro; el personaje no necesita preocuparse por aparecer sentado en una silla que ha sido desplazada, ni tampoco irá a parar a un piso de un edificio que haya sido demolido: los cambios de localización estarán resueltos y siempre aparecerá en un lugar seguro y próximo a su destino.


  Este hechizo es el preferido de los Exaltados Siderales, que lo utilizan para viajar sin ser detectados a sus lugares de reunión, algunos de los cuales sólo son accesibles mediante el uso de magia.


  EL CÍRCULO SOLAR


  La magia del Círculo Solar es dominio exclusivo de los Exaltados Solares. Aunque los otros Exaltados Celestiales sean muy diestros en sus propias disciplinas (los Abismales en necromancia, los Siderales en Astrología y los Lunares en cambiar de forma), ninguna de ellas puede rozar siquiera la versatilidad y poder bruto de la magia del Círculo Solar.


  CONTRAATAQUE MÁGICO DIAMANTINO


  Coste: 20 o 25 motas


  Este Encantamiento es similar al Contraataque Esmeralda o Zafiro, aunque es más caro y te protegerá contra hechizos del Tercer Círculo. Sin embargo, los efectos secundarios del Contraataque Diamantino son muy impresionantes; los fragmentos de Esencia despedidos serán tan poderosos como muchos hechizos del Primer Círculo. Cuando se rompe un hechizo del Tercer Círculo, sus fragmentos pueden matar a un mortal que no esté protegido y causar serios daños al paisaje, pero comparados con los efectos de un hechizo como Lluvia de la Condena, no son nada.


  Además de la capacidad de contraatacar hechizos del Tercer Círculo, el Contraataque Mágico Diamantino anula sin problemas los ataques de los Círculos Terrestre y Celestial. Los hechizos del Primer y Segundo Círculo son anulados completamente y sin efectos secundarios con el Contraataque.


  DEMONIO DEL TERCER CÍRCULO


  Coste: 40+ motas


  Con este poderoso y peligroso sortilegio podrás invocar a uno de los demonios del Tercer Círculo, dedicado hasta ahora a servir a los Yozis en calidad de lugarteniente o general. Los príncipes infernales no pueden ser invocados, pues el poder de los dioses los tiene aprisionados.


  Como con el Demonio del Primer Círculo, este hechizo es un ritual complejo difícil de llevar a cabo fuera de los límites de un espacio ritual convenientemente preparado. Debe comenzar durante el ocaso y acabar cuando llegue la medianoche, y sólo podrá llevarse a cabo durante la Calibración, que es cuando los poderes de la luz son más débiles. En los tiempos del Viejo Reino, todos los magos se reunían cuando el sol se ponía y celebraban una gran fiesta hasta el alba, para que ninguno de ellos fuese tentado por los poderes de la oscuridad. Los Vástagos del Dragón han conservado esta tradición hasta nuestros días, aunque ninguno de ellos posea el poder de invocar a criaturas maléficas de tanto poder.


  Ejecutar el hechizo del Demonio del Tercer Círculo cuesta 40 motas de Esencia. El brujo y el demonio enfrentarán sus voluntades, como en el hechizo del Demonio del Primer Círculo. Como en el caso del Demonio del Segundo Círculo, el coste para reducir la reserva de dados del demonio es de 10 motas por dado, no 5. La tirada para enviar al demonio de vuelta a Malfeas si el hechizo falla tendrá una DF de 5. Si un personaje somete a un Demonio del Tercer Círculo, debe contar que acaba de hacerse el pero enemigo posible.


  LLUVIA DE LA CONDENA


  Coste: 60 motas
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  Este hechizo sirve para lanzar contra un oponente una tormenta sobrenatural de vastas proporciones. Brotará del cielo una lluvia de veneno corrosivo y caerán rayos de un enfermizo color verdoso. Lloverá hasta el amanecer del día siguiente, el agua será tan corrosiva que ahuecará la piedra y consumirá el cristal. La madera arderá con llamas rojas y anaranjadas al contacto con la lluvia y el metal simplemente se disolverá. Los seres vivos expuestos a este veneno sufrirán terribles quemaduras, y la mayoría de los humanos y animales morirán, no sin antes sufrir espantosas convulsiones.


  Años, o quizá hasta décadas, después de la tormenta, la zona afectada por la Lluvia de la Condena seguirá baldía, y en las zonas por las que circuló la corriente del agua acumulada no habrá ni una brizna de hierba. El veneno quedará neutralizado por el contacto solar. Aun evaporado, sin embargo, seguirá habiendo peligro de envenenamiento en los depósitos de agua estancada de las zonas más umbrías.


  Los efectos mecánicos del veneno serán los siguientes:


  • Aquellos que hayan sufrido exposición a la lluvia deberán absorber un punto de daño letal durante el primer turno, dos puntos de daño letal durante el segundo, tres durante el tercero, etc. Sin embargo, una vez que el personaje se aleje de la lluvia, el daño dejará de crecer durante cualquier turno y se limitará al recibido durante el último turno de exposición. Cuando el personaje se aleje de la zona lluviosa, seguirá recibiendo daño hasta que se libere de sus ropas húmedas (generalmente podrá realizarlo con una acción de dados de un turno).


  La armadura de un personaje sirve para absorber daño. Sin embargo, es mucho más difícil sacarse la armadura que la ropa. Un personaje con armadura tendrá que invertir el tiempo acostumbrado para sacarse la armadura. Cualquier objeto que no sea Esencia o de uno de los Cinco Materiales Mágicos, quedará arruinado por la exposición a la lluvia.


  Los personajes expuestos a la riada resultante del diluvio recibirán daño letal una sola vez. La cantidad de daño quedará determinada por el grado de exposición y disolución de la lluvia con agua normal. Un personaje salpicado con una disolución puede recibir sólo 1 dado de daño letal, mientras que otro que se haya sumergido completamente en una charca de veneno puro recibirá 20 o más.


  • Además, los jugadores de personajes no Exaltados que entren en contacto con la lluvia o con la riada deberán realizar una tirada de Resistencia + Vigor con una dificultad 2 o sucumbir a las convulsiones y finalmente a una muerte dolorosa en las horas siguientes.


  • Los personajes que estén a la intemperie tienen 1 probabilidad entre 10 de que les caiga un rayo encima durante cualquier turno. Los personajes afectados por un rayo sufrirán un daño letal de 12 dados, que sólo podrán ser absorbidos con Resistencia.


  La Lluvia de la Condena es un sortilegio difícil. Tan sólo necesita 3 turnos, pero la magia debe realizarse cuando el sol haya tocado el horizonte, ya casi de noche. Cuando se haya ejecutado, el cielo comenzará a oscurecerse a una velocidad sobrenatural y comenzarán a formarse unas nubes muy tupidas y con una textura casi aceitosa. El hechicero deberá inmediatamente comenzar a alejarse. Ya sea corriendo, andando o a lomos de una bestia: nunca podrá desplazarse volando o con otro truco mágico. No podrá abandonar el contacto con el suelo, ni tampoco su bestia, durante la huida.


  El brujo dispondrá del espacio intermedio entre la ejecución final del hechizo y el momento en que la noche haya caído por completo para alejarse de la zona afectada. Más o menos una hora. Y tendrá que hacerlo dando un rodeo. Ha de llegar al punto inicial antes de que la noche caiga. Si el personaje cruza el camino que había recorrido la primera vez o no consigue llegar al punto inicial antes de que caiga la noche, la tormenta se disipará y el sortilegio no funcionará.


  Sin embargo, si el personaje realiza el rodeo correctamente, entonces justo una hora después de que el sol se haya puesto, la zona quedará arrasada por la Lluvia de la Condena. Fuera de la zona también lloverá, granizará y nevará, pero no será nada en comparación con la zona afectada por el hechizo. Los personajes que estén fuera de dicha zona, por ejemplo, un ejército que iba tras las tropas de choque, tendrán que tomar medidas para protegerse de la riada venenosa, que será tan letal como la propia lluvia.


  RUNA DE ODIO SINGULAR


  Coste: 10 motas


  Ésta es la más nociva y diabólica de las maldiciones que puede lanzar un Exaltado, pues ulcera y retuerce el alma del objetivo y también la del hechicero en cuestión. La Runa de Odio Singular se limita a una sola palabra, una palabra afilada y odiosa, tanto que sólo se puede pronunciar una vez en la vida. El efecto es instantáneo. Si el brujo tiene suficiente Voluntad y Esencia, podrá lanzar la Runa de Odio Singular como una acción refleja, siempre que pueda hablar.


  Para que la runa funcione, el objetivo debe estar a una distancia suficiente para poder escuchar al brujo, aunque no tiene por qué escuchar la palabra de forma nítida. Ni siquiera la quietud mágica evitará que el objetivo escuche en su alma el sonido, si está a una distancia apropiada. La Runa de Odio vale para un solo individuo, que si es algo menos que un dios, digamos un Yozi o un Malfeo, sentirá en sus carnes el efecto.


  El jugador del objetivo de la Runa inmediatamente deberá realizar tiradas por el valor de cada una de las Habilidades, Atributos y Virtudes; incluidas la Esencia y la Voluntad, en las que posea una puntuación. Una cada vez. El jugador no podrá obtener ningún fracaso en estas tiradas y el 10 no cuenta como dos éxitos. Por cada éxito que obtenga el jugador en cada Habilidad, Atributo o Virtud, su personaje conservará un punto. Cada tirada en que no obtenga un 10 será un punto menos, inmediatamente y para siempre, en esa Habilidad, Atributo o Virtud.


  Si el personaje acaba sin ningún punto en Astucia o Inteligencia, quedará convertido en un vegetal. Si pierde todos sus puntos en Percepción, se verá desprovisto de todos sus sentidos y aislado por completo del mundo real. Si se queda sin puntos en Voluntad, su existencia será la de un autómata muy parecido a los que deja la Buena Gente tras consumir los sueños y esperanzas de un ser humano. Si es la Esencia la que queda reducida a cero, la fuerza vital del personaje habrá desaparecido. Se morirá. Cuando los puntos en Esencia y las Habilidades requeridas para aprender un Encantamiento sufren un bajón dramático, el Exaltado tiene que recuperarlos como sea para poder volver a utilizar dicho Encantamiento.


  El brujo que emite la Runa pierde un punto en cada Atributo, Habilidad y virtud en la que posea puntuación. Repetimos: la Runa de Odio Singular sólo puede lanzarse una vez en la vida.
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  Tepet Ejava, más conocida como la Rosa Negra, se agachó tras la borda del Cosecha Amarga. Podía ver entre las olas al resto de su escuadra, los remos clavándose en el mar, sincronizados, en dirección a la orilla. Tras ellos, ardían los cascos arruinados del escuadrón pirata. Se dirigían al refugio de bucaneros El Diente del Tiburón. Su localización era un secreto bien guardado, a pesar de los esfuerzos de las agencias del Reino.


  Alineados en la orilla los esperaba un ejército de piratas. Armados con espadas y hachas, ganchos y garfios de estibador, había tres asesinos por cada uno de sus mercenarios. Aquí y allá, los pendones multicolores de los forajidos ondeaban henchidos por la brisa marina. Eran bandidos y forajidos, iba a ser una dura pelea. Para que un barco funcione hace falta una disciplina de hierro, no importa que sea mercante, pirata o un buque de guerra. Muchos de aquellos hombres también tenían experiencia en infantería, dado que muchos de los piratas no se limitaban a abordar otros barcos; también habían asediado puertos y pueblos costeros. La Rosa Negra miró a izquierda y derecha a las galeras que se dirigían hacia la orilla, y se sintió segura. Aunque sus tropas estaban compuestas por mercenarios y asesinos de la Legión del Pis Rojo, podía enfrentarlos contra cualquier legión imperial, o incluso las tropas de choque de la Casa Tepet, perdidas recientemente en el norte.


  El rostro de Ejava se endureció cuando recordó a su hermano muerto y a sus primos, tíos y tías, todos desaparecidos en la batalla. Los miembros de su casa habían pagado cara la bravura derivada de su condición de Vástagos. Ahora moraban con los Dragones, y no había forma de cambiar aquello. Su sacrificio no sería en vano, el honor de la casa quedaría por encima de todo lo demás. No importaba que tuviese que utilizar mercenarios y oficiales no Vástagos para conseguirlo. La Dinastía podía reírse de sus métodos, pero sus resultados eran impecables.


  La galera se aproximaba a la playa, cambió el ritmo del tambor. Comenzaron a llover las flechas. La Rosa Negra miró hacia atrás y vio cómo uno de sus hombres caía sin hacer ruido a su lado, muerto. La galera que estaba a la izquierda del Cosecha Amarga tembló sobre el agua cuando un proyectil de ballesta gigante penetró en la cubierta, atravesando la bodega donde se encontraban los esclavos.


  Los gritos de los keleustes del barco eran audibles hasta en la proa de la galera. Los bogadores soltaron sus remos y el barco, cargado hasta los topes, aminoró su marcha. No le preocupaba salvar el barco, sólo quería que llegase a la playa, aunque una colisión demasiado fuerte podría matar o herir a la mayoría de los hombres a bordo.


  La armadura de jade de la Rosa Negra brilló bajo el sol de la tarde. Saltó a tierra tan pronto como sintió que el casco encallaba en la arena. Sintió el agua, y las flechas rebotando en su armadura. Ejava se enderezó, su armadura chorreando, y caminó tierra adentro, hacia el grueso de los piratas. Tras ella, su flotilla. Los barcos volcaban o se hundían al llegar a la playa, aunque muchos atracaban sin problemas. En cuestión de segundos, las tropas, ordenadas en garras, saltaban de las bordas de las galeras, siguiendo a su comandante, directas a la contienda.


  Quemando Esencia en gran cantidad, la Rosa Negra se lanzó hacia el grupo de bucaneros. El daiklave de jade brillaba en su mano, rápido y flexible como una vara de sauce. En su otra mano había una retorcida jabalina llena de espinas, que acabó clavada en el pecho de un gigante sin armadura que llevaba un hacha en cada mano. Alzó la espada sobre su cabeza y apuntó hacia delante. “¡Hacia el estandarte!”, gritó, y sus palabras se perdieron en el fragor de la batalla. Sus hombres no necesitaban grandes arengas. Se abrieron paso haciendo mucho daño, feroces como el lobo que los representaba.


  “¡Victoria!”, gritó ella. “¡Victoria o muerte!”.


  [image: ]


  El mundo de Exaltado es un lugar de aventuras heroicas, de hazañas legendarias y luchas épicas entre poderosos seres mágicos. Por lo tanto es necesario hallar una forma para averiguar si tu personaje tiene éxito o fracasa en la consecución de una determinada hazaña. Si tu personaje superase una prueba tras otra, la aventura se volvería aburrida, y si el resultado de todos los eventos quedase a discreción del Narrador, el juego parecería arbitrario. En el Capítulo dos: Sistemas os presentamos las reglas básicas de Exaltado. Este capítulo enseña al Narrador cómo aplicar dichas reglas en las situaciones dramáticas, ya sean éstas batallas furiosas o carreras mortales a través de junglas en llamas.


  SISTEMAS DRAMÁTICOS


  La imaginación del jugador y las capacidades de su personaje son los únicos factores que pueden limitar sus acciones. Durante una sesión de juego, los personajes controlados por los jugadores y aquéllos controlados por el Narrador intentarán llevar a cabo diversas tareas, muchas de las cuales será imposible predecir. Es tarea del Narrador el administrar estas acciones a la vez que mantiene a flote la partida.


  Los sistemas dramáticos simplifican el trabajo del Narrador, puesto que le proporcionan reglas con las que administrar las actividades comunes. Asimismo, al poner a su disposición algunas situaciones dramáticas “posibles”, este capítulo puede servir de inspiración al Narrador y a los jugadores, pues muestra el tipo de cosas que podrían ocurrir en una partida de Exaltado.


  Obviamente, no todas estas cosas tienen por qué ocurrir en una partida de Exaltado, ni tampoco son las únicas opciones viables. Simplemente funcionan como guía para ayudar a Narrador y jugadores a desarrollar sus expectativas. Los Narradores no deben dudar en improvisar sus propios sistemas dramáticos para las situaciones nuevas.


  Algunos de estos sistemas deben probarse varias veces si el primer intento no tiene éxito. Los posteriores intentos pueden, si al Narrador le parece acertado, sufrir un aumento en dificultad (consulta “Segundas oportunidades”, en la página 81 del Capítulo dos: Sistemas). Debes recordar que un jugador puede aplicar las especialidades de su personaje a una determinada tarea. El Narrador debe asegurarse de que el jugador sepa si las especialidades de su personaje se ajusta a una tarea antes de intentarlo.


  CASTA DEL ALBA


  El conflicto violento y todo combate en general constituyen una parte importante de la narrativa dramática. ¿Qué narración épica estaría completa sin grandes batallas, duelos furiosos y combates heroicos en solitario contra múltiples oponentes? Dado que son un tema complejo e importante para toda aventura de fantasía y se pone en juego mucho cada vez que alguien desenvaina una espada, las reglas de combate están bastante detalladas. Y como los personajes de la Casta del Alba son guerreros natos, maestros naturales en la mayoría de las Habilidades marciales, éste es el mejor sitio para presentarlas.


  TURNOS DE COMBATE


  En combate ocurren muchas cosas al mismo tiempo. Puesto que este hecho puede provocar confusiones, el combate se divide en una serie de intervalos, de aproximadamente tres segundos, llamados turnos. Durante un turno, el personaje tiene 3 segundos para hacer lo que quiera; puede correr, saltar, atacar a un enemigo, intentar frenéticamente cortar la barra de hierro de una ventana mientras el resto de los miembros del Círculo entretiene a los guardias, o cualquier otra cosa que puedas imaginar. El Narrador se encarga de adjudicar estas acciones, guiándose por las reglas de esta sección. Normalmente estos actos implican algún grado de violencia, aunque el Narrador puede escoger utilizar turnos de combate en cualquier ocasión en la que la organización de las acciones sea importante. Podría utilizarse para sincronizar una carrera y posterior escalada de un intrincado puente de piedra o para organizar una escena social clave, en la que cada palabra y gesto del personaje sean de extrema importancia.


  INICIATIVA


  Esta fase sirve para organizar el turno y determinar en qué orden actuarán los personajes. La iniciativa básica de un personaje es la suma de su Destreza + Astucia. Dependiendo del tipo de arma que utilice, podrá ajustarse al alta o a la baja. El resultado, después del ajuste, servirá para conocer su puntuación en iniciativa.


  En todos los turnos, cada personaje deberá tirar un dado de 10 caras y sumar el número que obtenga a su puntuación en iniciativa. Si dos personajes obtienen el mismo total, el que sume más Destreza + Astucia será el que vaya primero. Si los personajes empatados tienen los mismos puntos en Destreza + Astucia, entonces deberán seguir tirando hasta desempatar.


  El orden de actuación quedará resuelto a través de su iniciativa; el personaje que saque la mejor tirada será el que actúe antes, el siguiente será el que haya sacado la segunda mejor tirada y así hasta que todos los personajes implicados hayan actuado. Sólo hay dos excepciones a esta regla. La primera ocurre en los casos en los que tu personaje pospone una acción. Tu personaje siempre puede optar por actuar después, ignorando su puntuación en iniciativa, e incluso por interrumpir o adelantarse a la acción de un personaje que tenga un total en iniciativa más bajo. Si dos personajes optan por retrasar sus acciones y después desean actuar al mismo tiempo, el que tenga la puntuación en iniciativa más alta actuará primero. La segunda excepción ocurre cuando un personaje declara una finta completa (ver “Esquivar” en la página 193 de este capítulo) o para abortar una parada (ver “Parar” en la página 193 de este capítulo). En ambos casos el personaje puede actuar incluso antes de realizar su tirada de iniciativa.


  MOVIMIENTO


  Un personaje puede moverse hasta (su Destreza + 12) metros por turno, aunque será la única acción que podrá realizar durante ese turno; no podrá atacar ni defenderse. Existe la posibilidad de recorrer la mitad de esa distancia y realizar acciones diferentes a correr. Muchos personajes conocerán Encantamiento que les permitirán moverse a una velocidad bastante superior a la mencionada. En esos casos, el Encantamiento especificará todos los detalles relativos a velocidad y a la posibilidad de llevar a cabo una acción en movimiento.


  ACTIVIDADES SIN COMBATE


  Con frecuencia, y en pleno combate, vuestros personajes intentarán llevar a cabo acciones que nada tienen que ver con la lucha. Normalmente se tratará de actividades relacionadas con el Atletismo o la Equitación, pues los personajes saltan, escalan y cabalgan en el escenario, justo como en las películas. Sin embargo, también podrán realizar tiradas de Fullerías para abrir una cerradura apresuradamente, o de Vigor en el caso en que vuestro personaje meta la mano en un fuego para tomar un objeto, o cualquier otra cosa que podrías imaginar. Todas estas situaciones se resuelven como cualquier otra acción. Recordad que las piruetas no sólo son para el combate. En una película de acción hay muy pocas cosas que no sean espectaculares. Si encontráis una forma divertida o dramática para describir una acción, no dudéis en utilizarla.


  Recordad que cada turno de combate sólo dura tres segundos. Las acciones más complejas puede que requieran más de un turno. Es importante que el Narrador no castigue a los jugadores cuando sus personajes toman parte en acciones básicas que no sean de combate durante la contienda. La clave está en dividir las acciones difíciles o complejas en unidades más pequeñas, que quepan en un turno. En primer lugar, realizar muchas acciones de poca dificultad en lugar de una acción de gran dificultad, significa que cada fallo “cuesta” menos al jugador, reduciéndose así las posibilidades de que se sienta frustrado. La gente juega para pasárselo bien, y la frustración no es divertida. Asimismo, al partir una acción grande en varias pequeñas se obtiene cierto realismo. A veces reducimos las acciones a un par de tiradas de dados (cuando no hay combate) porque tener que tirar los dados para cada pequeña tarea convertiría la partida en algo mortalmente aburrido. Sin embargo, en combate, es importante saber quién domina la situación cada segundo de, digamos, la carrera de caballos entre dos Exaltados, pues la tensión dramática lo requiere.


  Siempre que sea posible, evitad que tirar los dados sea una rutina. Hay que aprovechar toda oportunidad para lucirse, para tomar decisiones importantes. Obviamente, esto no va a ser siempre posible, pero cuando un jugador tenga que tomar una decisión que tenga consecuencias importantes en la partida, hay que dejar claro que en esa tirada hay mucho en juego.


  
    DESCRIBIENDO LA ESCENA


    El combate en Exaltado debe ser auténtico. Estáis arriesgando las vidas de vuestros personajes. Los jugadores podrán utilizar las habilidades mágicas de sus personajes para derrotar a sus odiosos rivales y rescatar a sus amadas de las garras de sus enemigos. El primer paso para que una escena de combate sea buena es realizar una estupenda descripción. Si el Narrador no describe la escena hasta darle vida, proporcionando a los jugadores escenarios y modelos para sus acrobacias, parecerá que estamos siempre en un cuadrilátero.


    No sólo importa la labor del Narrador. Los jugadores también tienen la obligación de asegurarse de que el combate sea fluido y divertido para los participantes. Como jugador, no puedes limitarte a decir “le casco con mi maza” cuando llegue tu turno. Describe la expresión facial de tu personaje, su posición, el tipo de ataque que utiliza. La idea es que estamos jugando, no hay otro objetivo que no sea el disfrutar de una partida. Cuando describes tus maniobras de combate, ayudas a todos a interesarse por el resultado y tus compañeros no esperarán aburridos a que llegue su turno para tirar los dados. Sabemos que conseguir que todos los movimientos de un combate resulten interesantes requiere esfuerzo, pero si lo haces, aumentas tus probabilidades de éxito (dado que ganarás más dados si describes tus acrobacias), y conviertes la experiencia en algo agradable para todos los jugadores.


    Además de describir la escena al comienzo del combate, el Narrador deberá comenzar cada turno recapitulando los eventos ocurridos en el anterior. Esto es importante: cuanto más refuerces la imagen mental de los hechos en tus jugadores, mejor será la visión que tengan de ellos y menos discusiones habrá sobre si “¡Hacha se habría tirado del puente si hubiese sabido que las milicias estaban a tiro de piedra!”. Este tipo de discusiones tienden a generar resentimiento. Por otro lado demasiadas recapitulaciones dañarán el sentido de la comunidad, arruinando la partida en el momento del clímax.

  


  ATAQUE


  Atacar a tu objetivo es tan fácil como realizar una tirada para una de tus capacidades. El jugador del personaje atacante tira Destreza + la Habilidad que rija el arma con la que ataque, ya sea Armas Cuerpo a Cuerpo, Armas Arrojadizas, Pelea, etc. Si el jugador obtiene uno o más éxitos, el ataque funcionará contra su objetivo, siempre que éste no lo bloquee o esquive.


  
    ORDEN DE LOS EVENTOS DURANTE EL COMBATE


    1) Tirada de ataque: El jugador que ataca realiza una tirada de Destreza + la Habilidad que gobierne el tipo de ataque que se va a administrar. Los personajes que ataquen sin armas pueden optar por Artes Marciales o Pelea; la única diferencia es la forma en que se describirá el ataque y el tipo de Encantamiento disponibles para el personaje Exaltado. El jugador del atacante deberá obtener al menos un éxito para que su personaje si quiere tener alguna oportunidad de acertar en su objetivo.


    2) Aplicar penalizaciones, de haberlas: Debes restar cualquier penalización que existe para el número de éxitos de tu personaje. Normalmente estarán relacionadas con el uso del escudo, aunque puede haber muchos otros factores que sustraigan un número de dados de los éxitos de tu personaje. Si tras la sustracción de penalizaciones todavía le quedan éxitos a tu personaje, podrás pasar al siguiente paso. Si las penalizaciones han anulado todos los éxitos de tu personaje, entonces su ataque ha fracasado.


    3) Tirada de defensa (Esquivar o Parar): El personaje a la defensiva puede ser capaz de reducir los éxitos del atacante todavía más realizando una tirada para esquivar o parar el ataque. Las tiradas de Esquivar requieren de Destreza + Esquivar. Las de Parar necesitan Destreza + la Habilidad que gobierne el arma que utilice el personaje. Esquivar y Parar son acciones, y un personaje no tiene por qué parar o esquivar todo ataque que le dirijan. Por cada éxito que obtenga en la tirada de Esquivar o Parar, el personaje sustrae un dado de los éxitos del atacante. Si, con todo, el atacante cuenta con éxitos, el atacante pasa a la siguiente fase. En el caso contrario, su ataque habrá sido esquivado o parado.


    4) Determina el daño: Toma la base de daño del arma que está utilizando el atacante (normalmente equivale a la Fuerza del personaje + algún valor fijo) y súmale los éxitos que le queden. Éste es el daño en bruto del ataque. Asegúrate de determinar si el daño es contundente, letal o agravado. Por regla general, los ataques sin armas producen daño contundente, mientras que los ataques con armas son letales. Los ataques que producen daño agravado son raros y siempre son el resultado de alguna clase de magia.


    Nota para los Narradores veteranos: La mayoría de los sistemas narrativos de juego suman (los éxitos restantes del atacante –1) al daño, para reflejar que es necesario un éxito para que el ataque resulte. Exaltado prescinde de este paso extra y cuenta todos los éxitos restantes para dar ritmo al combate.


    5) Aplica la absorción: Después de determinar el daño en bruto del ataque, réstale el valor de absorción del objetivo. La absorción de daño de un personaje es la suma de su Resistencia y el valor de absorción de golpes de cualquier tipo de armadura que lleve. Los Exaltados absorben daño con la mitad de su Resistencia (redondeada a la baja) y el valor de absorción letal de cualquier armadura que lleven. Los personajes no Exaltados no podrán absorber daño letal con su Resistencia; sólo contarán con la protección de su armadura. La absorción nunca puede reducir un ataque con éxito a menos de 1.


    6) Tira para obtener daño: Por cada punto de daño que permanezca después de la absorción, tira un dado. Cada éxito infligirá un nivel de salud de daño en el objetivo. Esta tirada no puede obtener un fracaso, el 10 no cuenta como 2 éxitos.


    7) Aplica el daño: Resta el número de niveles de salud de daño contundente o letal de los que tomó el objetivo. Si el objetivo tiene penalizaciones por heridas, entonces éstas entrarán en funcionamiento inmediatamente. Si el objetivo queda reducido por debajo del nivel Incapacitado por mor del daño letal, entonces su muerte será inminente.

  


  ARMAS A DISTANCIA


  Atacar a distancia con un arma es bastante parecido a atacar con los puños o con una espada. Para utilizar un arma de este tipo, antes de nada, tu personaje debe tener munición. Obviamente, si tienes un arco, vas a necesitar flechas. No puedes lanzar cuchillos a tu enemigo si no tienes ninguno.


  Por otro lado, las armas arrojadizas tienen una cadencia, que refleja el número máximo de veces por turno que pueden ser utilizadas sin ayuda de la magia. Por ejemplo, la mayoría de los arcos tienen una cadencia de 2, lo que significa que tu personaje no puede dividir su reserva de dados para realizar más de dos tiradas de Tiro con Arco por turno; simplemente, el arco no puede utilizarse más rápido.


  Esta limitación no se aplica a acciones que impliquen el uso de Encantamientos que garanticen a tu personaje múltiples disparos por turno. La magia que contiene la Esencia permite a un personaje olvidarse de las limitaciones de la física. Si un personaje utiliza Encantamientos para reforzar la velocidad de su Tiro con Arco estará limitado por la magia que emplee, no por las leyes de la física del mundo real.


  Finalmente, los ataques a distancia sólo funcionan a cierta distancia. Más allá de cierto punto es imposible acertar. Para reflejar esto, cada arma tiene un valor de alcance. Los personajes podrán atacar dentro del valor predeterminado, sin penalización. Podrán hacerlo al doble de distancia con una penalización de –2 en sus reservas de dados. Los ataques realizados entre el doble y el triple de la distancia permitida tiene una penalización de –4. Disparar con éxito más allá del triple de la distancia permitida por el valor es imposible.


  Las penalizaciones de alcance nunca podrán reducir la reserva de dados del personaje más allá de 1, incluso al triple de la distancia permitida por el índice, el personaje tiene alguna posibilidad de acertar en su objetivo.


  DEFENSA


  Los personajes en Exaltado evitan que los golpeen activamente, sin ceder terreno o sacrificar sus propios ataques. Ésta es la razón por la que un atacante debe tener por lo menos un éxito para poder golpear a su objetivo. Los personajes necesitan protegerse y pueden hacerlo utilizando escudos, parando y esquivando ataques.


  ESCUDOS Y COBERTURA


  La mejor defensa consiste en escudarse tras un objeto de un grosor suficiente como para que el ataque no le afecte o utilizar un escudo. Ambos medios de defensa restan éxitos de las tiradas de ataque hechas contra los personajes que se valgan de ellos. Eso significa que estas formas de defensa no sólo dificultan que tu personaje sufra golpes, sino que también reducen la cantidad de daño que produce el ataque, dado que el número de éxitos conseguido se suma al daño de ese ataque.


  La Tabla de Escudos y Defensa refleja el valor de dichos medios de protección. Ten en cuenta que la mayoría de los escudos y otros medios de defensa tiene diferentes valores dependiendo de si el ataque es a distancia con Armas Arrojadizas o Tiro con Arco o si el atacante está utilizando Pelea, Artes Marciales o Armas Cuerpo a Cuerpo. Normalmente, estas formas de protección son mucho más efectivas con ataques hechos a distancia porque es más difícil protegerse de un golpe de espada que de una flecha.


  
    ORDEN DE LOS MODIFICADORES


    Existen muchas circunstancias que pueden modificar las reservas de dados de un personaje de Exaltado. Durante ciertas situaciones complejas, puede haber tres o cuatro factores que modifiquen la reserva de dados de un personaje. Para evitar que las cosas se compliquen, puedes consultar la siguiente nota cuando lo necesites.


    Paso 1 – Aplica bonificaciones: Suma modificadores por acrobacias, especialidades, equipo y otros factores similares a la reserva de dados.


    Paso 2 – Aplica modificadores negativos: Debes sustraer el valor de los modificadores negativos. Suelen ser los que obligan a dividir la reserva de dados del personaje cuando hay acciones múltiples, aunque también pueden tratarse de penalizaciones de alcance y heridas. Debes tener en cuenta que si estás dividiendo tu reserva de dados para llevar a cabo acciones múltiples, factores como el alcance y las penalizaciones de heridas se aplican a todas las acciones.


    Paso 3 – Aplica los modificadores de los encantamientos: Debes aplicarlos en los Encantamientos que alteran la reserva de dados de tu personaje. Recuerda que, siempre que no se indique lo contrario, cuando un personaje consume motas de Esencia para sumar dados a su reserva de dados, no puede sumar más dados que el Atributo + Habilidad que sea básico para la reserva de dados en esa acción.

  


  El tipo de defensa que utiliza el personaje también queda reflejado en la tabla. Normalmente, los personajes sólo se benefician de los modificadores de los mejores medios para cubrirse, aunque el Narrador puede determinar reglas diferentes. Cubrirse Cuerpo a Cuerpo y Cubrirse a Distancia son el número de éxitos que sustrae la acción de cubrirse de la tirada para golpear al objetivo en un determinado tipo de ataque. Por ejemplo, un personaje que utilice una espada para atacar a alguien que se protege tras un escudo tendrá que sustraer un éxito de su tirada de ataque si está atacando a su objetivo en combate cuerpo a cuerpo. Tendría que restar dos éxitos si estuviese atacando a distancia con un arco.


  PARAR


  Además de protegerse de los golpes, tu personaje puede intentar bloquear cualquier ataque que le dirijan. Para conseguir esto, debes realizar una tirada de Destreza + una Habilidad de combate que sea apropiada para el arma que posea tu personaje. Luego sustraes el número de éxitos conseguidos en el intento a los éxitos de tu atacante. Si el atacante se queda sin éxitos, entonces el ataque ha sido parado con éxito y el objetivo no recibe daño.


  Asumimos que los personajes que utilizan las Habilidades de Armas Cuerpo a Cuerpo, Pelea o Artes Marciales pueden utilizar su Habilidad para bloquear cualquier ataque sin armas. Los personajes que utilicen la Habilidad de Armas Cuerpo a Cuerpo pueden también bloquear ataques con flechas, armas arrojadizas o armas cuerpo a cuerpo.


  Los personajes que utilicen las Habilidades de Artes Marciales o Pelea no pueden parar este tipo de ataques sin la ayuda de un Encantamiento; ni siquiera las callosas manos de los Exaltados expertos en artes marciales son lo suficientemente fuertes como para parar los golpes de armas sin la poderosa ayuda de la Esencia. Obviamente, es difícil utilizar las Habilidades de Armas Arrojadizas y Tiro con Arco para detener ataques sin realizar acrobacias bien descritas, si un jugador intenta hacerlo debe prepararse para relatar al Narrador una acción intensamente cinemática sobre cómo ha conseguido hacerlo.


  Parar es una acción y los personajes que planeen parar ataques más adelante durante un turno deben dividir sus reservas de dados con antelación. Es posible que calculen mal y se encuentren al descubierto durante una ronda, o tal vez “desperdicien” dados en previsión de un ataque que finalmente no ha tenido lugar.


  Un jugador puede hacer que tu personaje “aborte una parada” en un momento anterior al de actuar, tirando toda la Destreza + la Habilidad que esté utilizando para detener un determinado ataque. Cuando aborte a una parada, no estará obligado a dividir su reserva de dados, de forma que un personaje lento que ha de enfrentarse a múltiples oponentes tendrá que confiar en su suerte y en la resistencia de su armadura.


  Vale la pena intentar parar un ataque aunque la derrota sea segura, ya que incluso un éxito parcial reducirá el daño de dicho ataque.


  
    TABLA DE ESCUDOS Y DEFENSA


    
      
        	

        	COBERTURA
      


      
        	Tipo

        	Cuerpo a Cuerpo

        	A distancia
      


      
        	Rodela

        	–1

        	–0
      


      
        	Escudo mediano

        	–1

        	–1
      


      
        	Escudo grande

        	–1

        	–2
      


      
        	25% de cobertura dura (Hombros y piernas protegidos)

        	–0

        	–1
      


      
        	50% de cobertura dura (Mitad del cuerpo protegido)

        	–1

        	–2
      


      
        	75% de cobertura dura (Todo el cuerpo, salvo hombro, brazos y cara, protegidos)

        	–1

        	–3
      


      
        	90% de cobertura dura (Todo el cuerpo protegido, salvo los ojos)

        	–2

        	–4
      

    

  


  ESQUIVAR


  Los personajes que utilicen la Habilidad de Esquivar pueden evitar casi cualquier tipo de ataque, siempre que dispongan de espacio. No podrán esquivar si están atados, enterrados en lodo, de rodillas o luchando en un risco de 15 cm (esto es relativo, pues el jugador siempre puede diseñar una acrobacia increíblemente buena que describa cómo ha conseguido sortear su personaje estos obstáculos). Esquivar es, en términos de mecánica de juego, lo mismo que parar, salvo en que un personaje utiliza la Habilidad de Esquivar en lugar de la Habilidad que rige su arma. Los personajes pueden esquivar cualquier ataque, salvo en los casos en que esto no es posible.


  Siempre que un personaje esté dispuesto a renunciar a otras acciones durante la ronda y tenga el espacio suficiente, podrá defenderse perfectamente utilizando una finta completa. Puede declarar que durante su acción va a realizar una finta completa, o puede abortar dicha finta en cualquier momento anterior a la acción. Cuando realiza una finta completa, el personaje puede utilizar su Destreza + Esquivar para evadir cualquier ataque que le dirijan. Al esquivar su primer ataque, el jugador tira toda la Destreza + Esquivar de su personaje. Durante el segundo ataque, el jugador tira (Destreza + Esquivar) – 1. Durante el tercero, el jugador tira (Destreza + Esquivar) – 2, etc. Un personaje que realiza una finta completa no necesita esquivar todos los ataques que le dirigen.


  DAÑO


  Cuando un personaje no consigue evadir un ataque, es posible que reciba daño. Todo ataque tiene una base de daño. Cuando hay armas de por medio, ésta es normalmente igual a la Fuerza del personaje más algún valor relacionado con el tamaño y peligrosidad de dicha arma. Un ataque con éxito obliga a aplicar la base de daño del ataque + el número de éxitos que quedan de la tirada de ataque después de que el valor de las defensas del objetivo se hayan aplicado. A este resultado lo llamamos daño en bruto.


  Por ejemplo: Smith tiene una Fuerza de 4. Ataca a un guardia con su espada ancha, que produce un daño de Fuerza + 4. El jugador de Smith tira 10 dados para el ataque de su personaje (Smith es un experto con la espada). El jugador saca 1, 3, 3, 4, 5, 5, 5, 7, 8, 0, 0, un total de 6 éxitos. El guardia tiene un escudo y el Narrador consigue 3 éxitos para que el guardia pare el ataque de Smith, que pierde 4 éxitos en su intento: 1 automáticamente, por el escudo, y 3 por el intento de parada. Por lo tanto, Smith causa un daño en bruto de 10; 4 por su Fuerza, 4 por su espada y 2 por los dos éxitos restantes de la tirada de ataque.


  TIPOS DE DAÑO


  No todo el daño es el mismo. Un personaje puede recibir una paliza de muerte por parte de un matón y curarse de sus heridas en una semana, dos como mucho, y un mortal que sea duro puede recibir puñetazos y patadas sin salir muy mal parado. Por otro lado, ningún personaje, ni siquiera un Exaltado, puede recibir un golpe de espada y salir tan campante. Y las heridas de este tipo tardan bastante más en curarse.


  Para reflejar esto, el daño en Exaltado está dividido en tres tipos diferentes. Los dos más comunes son el daño contundente, que es el tipo de daño que recibes cuando te dan un puñetazo o una patada, y el daño letal, que corresponde al daño que producen las espadas, mazas o el ataque de un oso Kodiak enfadado. El tercero y menos común de los tipos de daños es el daño agravado. El daño agravado ha sido reforzado con magia, lo que dificulta la cura, incluso utilizando la magia. A continuación describimos los tres tipos de daño.


  Contundente: El daño contundente es el resultado de traumatismos como puñetazos, patadas, caídas en tierra, por escaleras, desde un caballo, etc. El daño de los ataques de Pelea y Artes Marciales es de este tipo a no ser que el atacante utilice un arma propia de dichas especialidades o acaso un Encantamiento que haga que dicho daño se convierta en letal. El daño contundente se cura con bastante rapidez. Un personaje golpeado hasta superar la barrera de Incapacitado (consulta “Recuento del daño”, más abajo) mediante daño contundente simplemente se queda inconsciente; no se morirá. Los personajes suman su Resistencia a la absorción de daño contundente de su armadura para determinar la absorción total contra este tipo de daño.


  Letal: El daño letal es aquel que está más allá de la resistencia del cuerpo humano. Este tipo incluye el daño hecho mediante cortes y punciones con objetos tales como espadas, lanzas, flechas, traumatismos muy severos perpetrados con mazos y atizadores o los mordiscos y arañazos de animales furiosos de gran tamaño. Un personaje que quede reducido más allá de la Incapacidad por un daño letal se muere, aunque la utilización de magia curativa podría salvarlo si se aplica antes de que el personaje haya fallecido. Sólo los seres mágicos como los Exaltados, los espíritus que se han manifestado y la Buena Gente pueden utilizar su Resistencia para absorber daño letal, y aún así sólo podrán usar la mitad de su Resistencia (redondeada a la baja). Los meros mortales sólo contarán con la protección de su armadura.


  Agravado: El daño agravado es un daño particularmente nocivo para cualquier personaje. Por ejemplo, la Buena Gente recibe daño agravado de ataques hechos con armas de hierro, y muchos Encantamientos Solares permiten a los Elegidos producir daño agravado a demonios y no-muertos. Un personaje jamás podrá absorber daño agravado con su Resistencia, de nada le valdrá ser una criatura mágica. Del mismo modo, a no ser que el Encantamiento especifique lo contrario, la magia que refuerza la absorción de un personaje no lo protegerá contra el daño agravado. La curación mediante magia y la regeneración serán insuficientes para contrarrestar el daño agravado. En otros términos, como los de tiempo de curación y protección que ofrece la armadura contra ellos, el daño agravado es idéntico al daño letal.


  ABSORCIÓN


  Después de determinar la cantidad de daño bruto que produce un ataque, se comparar con la capacidad del objetivo para soportar daño, ya esté su origen en su dureza natural o en que posee una armadura. Esta habilidad para soportar daño es lo que llamamos absorción de un personaje. En la mayoría de los casos, un personaje tiene dos puntuaciones diferentes en absorción, una contra el daño contundente y otra para el daño letal.


  La absorción de golpes de un personaje es igual a su Resistencia más el valor de absorción de daño contundente de su armadura. La absorción letal de un personaje Exaltado será igual a la mitad de su Resistencia (redondeando a la baja) más el valor de absorción letal de su armadura. Los mortales no pueden absorber daño letal con su Resistencia y su absorción letal se limita a la que les proporcionará su armadura.


  Sustrae la absorción del daño en bruto causado por el ataque. El resultado será el número de dados de daño que el jugador atacante tira para ver cuántos niveles de salud pierde el objetivo. El daño en bruto de un ataque nunca podrá quedar reducido a menos de 1 por la absorción. Siempre existe la posibilidad de que un ataque exitoso cause daño.


  TIRADAS DE DAÑO


  Por cada punto de daño en bruto que permanezca después de que el objetivo haya realizado la absorción, el atacante tira un dado. Por cada éxito que obtenga, el atacante consigue infligir un nivel de salud (de daño) al objetivo. Existen dos diferencias importantes entre una tirada de daño y otra cualquiera. Primera, no puedes sacar un fracaso en una tirada de daño. Lo peor que puede pasar es que el objetivo no reciba ningún daño. Segunda, el 10 no cuenta como dos éxitos.


  RECUENTO DEL DAÑO


  Cuando un personaje recibe daño, el jugador debe anotarlo en su hoja de personaje. Tendrá que rellenar una casilla en el recuento de heridas por cada nivel de salud de daño que reciba. Estas casillas representan las heridas que recibe el personaje y estarán marcados hasta que las heridas se curen, ya sea mediante remedios naturales o mágicos.


  Los tiempos de recuperación dependen del tipo de daño. Si utilizas símbolos distintos para marcar en las casillas las diferentes clases de daño que has recibido habrá menos confusiones. Puedes marcar el daño contundente con una barra (/), el daño letal con una X y el daño agravado con un asterisco (*). Dado que es importante en términos de curación y de determinar si el personaje está inconsciente o está muerto por un golpe que lo ha llevado a estar por debajo de Incapacitado, el daño que recibe un personaje debe siempre señalarse con los niveles agravados “más altos” en el recuento de heridas (es decir, ocupando los niveles de salud con las penalizaciones por heridas más pequeñas), con el daño letal a continuación, y luego el daño contundente.


  Por ejemplo: Atrapada en una reyerta en Nexo, una estampida pasa por encima de Koi, recibiendo tres niveles de salud de daño contundente. Rebecca los señala en el recuento de heridas, como mostramos en el Cuadro 1. Koi ahora tiene –1 en todas sus reservas de dados.
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    Cuando intenta huir de la grey enfurecida, Koi es emboscada por un asesino enviado por el Gremio, que intenta acabar con su vida aprovechando que no lleva armadura y está distraída. El asesino le lanza una daga que le han pasado sus señores del Gremio. Se trata de un arma rara y letal, tallada a partir del colmillo de un Yozi y que produce un daño agravado. Koi la esquiva bastante bien a pesar de que está herida y el humo junto al griterío de gentío frustran el intento de asesinato. Koi recibe sólo dos niveles de daño agravado. Esto queda representado en el Cuadro 2. Ten en cuenta que Rebecca no borra el daño contundente, sino que se limita a añadir los “palotes” restantes. Puede que parezca una tontería, pero esto ahorra tiempo de juego. Ahora Koi sufre una penalización de –2 en todas sus acciones debido al dolor y la incapacidad que le producen sus heridas.
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    Magullada y sintiendo que el amargo contacto de la daga del diente de Yozi en sus carnes no es de origen natural, Koi abandona la escena. El asesino aprovecha para lanzarle un cuchillo normal, pues quiere matarla antes de que se escape. Le acierta con el cuchillo, así que recibe cuatro niveles de daño letal. Rebecca los marca en el recuento de heridas, transformando las marcas de daño contundente en “X”, ya que el daño letal es más serio que el daño contundente. De nuevo, no necesitamos borrar para marcar el daño. Así lo representamos en el Cuadro 3. Las heridas de Koi la colocan con una penalización de –4 para sus reservas de dados. Se moverá despacio, probablemente dejando un rastro de sangre. Tendrá que conseguir una cura mágica o conseguir escapar del asesino que la persigue.
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  MOVIÉNDOSE MIENTRAS SE ESTÁ HERIDO


  Los personajes heridos se mueven más despacio que los que no lo están. Puede que algunos posean Encantamientos que les permitan desplazarse a toda velocidad a pesar de sus heridas. Los personajes que estén a –0 se moverán como si no estuviesen heridos, podrán correr hasta un nivel equivalente a su Destreza + 12 metros por turno. Los personajes que estén a –1 podrán moverse el equivalente a su Destreza + 4 metros por turno, y aquellos que estén a –4 lo harán sólo con el equivalente a su Destreza en metros, por turno.


  Aquellos que posean Encantamientos que refuercen su movilidad más de lo normal sufrirán un recorte del 30% en –1, un 60% en –2 y un 90% en –4. Algunos personajes poseen Encantamientos que les hacen inmunes a las penalizaciones de movimiento aun estando heridos, y también los hay que pueden ignorar las penalizaciones por heridas, pudiendo moverse a toda velocidad sin importar la gravedad de su estado.


  LA MUERTE


  Cuando un personaje se ve reducido a un nivel que va más allá de Incapacitado por culpa del daño letal, comienza a morirse. Los personajes moribundos expiran en un número de turnos igual a su puntuación en Resistencia. Cada nivel adicional de daño que reciba el personaje reducirá su tiempo de supervivencia en un turno. Dichos niveles varían desde el golpe que lo puso en una situación más allá de Incapacitado, a posteriores golpes infligidos por oponentes que intentan rematarlo. La agonía del personaje no podrá ser aliviada por métodos mortales, aunque podrá recuperarse e incluso salvarse con la ayuda de curas mágicas. Cuando se apliquen tales ayudas, el personaje deberá pasar al nivel de Incapacitado y los niveles adicionales de daño que haya sufrido deberán ser subsanados. Los personajes que estén moribundos pueden siempre susurrar un soliloquio entre espumarajos de sangre o experimentar un flashback, aunque generalmente no estarán en condiciones de actuar.


  Aquellos que sean inmunes a las penalizaciones por heridas podrán seguir actuando normalmente durante los turnos que dure su agonía. Una vez muerto, no hay vuelta atrás. Aunque su alma pueda ser invocada y traída desde el Inframundo, el personaje seguirá muerto y bien muerto.


  SANGRANDO


  Los personajes que sufran daño letal deben preocuparse por el tema del desangramiento. Cuando sufran un golpe que produce más de un nivel de salud de daño, deberán curar sus heridas o perderán niveles de salud adicionales en los minutos que sigan, pudiendo incluso morir desangrados. Los personajes no Exaltados que estén sangrando necesitarán realizar una tirada de Astucia + Medicina. La dificultad de la tirada será el número de niveles de salud letales recibidos por culpa del golpe en cuestión. Obviamente, si el personaje se entrega a una actividad extenuante es muy posible que sus heridas se abran. Queda a discreción del Narrador cuándo debe ocurrir esto y cuándo no, pero en general asumimos que las heridas se abrirán si el personaje se enzarza en un combate o si realiza tiradas de Atletismo.


  Las heridas de los Exaltados tienden a sangrar mucho. Los Exaltados pueden controlar el flujo de sangre si utilizan la fuerza de voluntad. Para ello deben realizar una tirada de Resistencia con una dificultad de 1. Si consiguen atención médica por parte de un personaje que tenga por lo menos un punto en Medicina, las heridas del personaje Exaltado cesarán de sangrar. Los Exaltados no necesitan preocuparse por ello aunque realicen ejercicio físico fuerte: sus heridas no volverán a abrirse.


  INFECCIONES


  El desangramiento no será la única preocupación de los personajes que hayan sufrido daño letal, pues también podrán sufrir infecciones. El jugador de un personaje que haya sufrido niveles de salud de daño letal deberá realizar una tirada refleja de Resistencia + Vigor inmediatamente si quiere eliminar la infección. La dificultad de esta tirada estará basada en las condiciones en que el personaje recibió la herida. Las heridas recibidas en el campo de batalla poseen una dificultad 3, mientras que las heridas causadas en peores condiciones (tras luchar en un pantano o tras ser herido con un arma sucia) obligarán al jugador a realizar la tirada de Resistencia con una DF de 4 o más.


  Si el personaje venda la herida rápidamente, su jugados sólo tendrá que realizar una sola tirada para superar toda infección. Si la herida no está vendada o sufre posteriores daños (como la inmersión en agua sucia de un pantano), el jugador deberá realizar otra tirada de Resistencia + Vigor cada vez que las heridas de su personaje queden expuestas a focos de infección. Las penalizaciones de heridas no se sustraen de la reserva de dados del personaje cuando realice estas tiradas.


  Un personaje no Exaltado cuyas heridas se hayan infectado deberá luchar contra la infección o morirá. Todos los días, el jugador deberá realizar una tirada de Resistencia + Vigor. El día siguiente al que fue herido, la tirada tendrá una dificultad estándar. Cada día que pase, la DF de la tirada aumentará en 1. Este modificador de dificultad también se aplicará a las demás acciones, pues tanto el cuerpo como la mente del personaje estarán afectados por la enfermedad.


  Si un jugador fracasa en su tirada de Resistencia o si el modificador de dificultad hace que la DF sea mayor que la Resistencia + Vigor del personaje, entonces el personaje sucumbirá a la infección. Delirará y estará indefenso, y el jugador ya no hará tiradas para que supere la infección. El personaje morirá en un número de días igual a su puntuación en Resistencia si no recibe ayuda mágica. El total de Resistencia + Vigor del personaje estará modificado por las penalizaciones de heridas cuando realice la tirada para superar la infección. Un personaje que tenga atención médica podrá luchar contra la infección con mayor efectividad; puedes ver la descripción de la Habilidad de Medicina en la página 209 de este capítulo, si quieres más detalles.


  Los Exaltados no son particularmente dados a coger infecciones. Los jugadores de personajes Exaltados que estén heridos sustraerán 2 de la dificultad de su tirada inicial de Resistencia + Vigor para resistirse a la infección; normalmente será una dificultad 1, aunque podrá aumentar si el personaje ha sido herido en condiciones insalubres. El jugador de un Exaltado cuyas heridas se infecten deberá realizar una tirada de Resistencia + Vigor con una DF 1 cada mañana. Si el jugador falla la tirada, el personaje se pondrá enfermo, tendrá fiebre y sufrirá una penalización de –2 en todas sus reservas de dados por los efectos de la infección. Si la tirada de Resistencia + Vigor tiene éxito, el personaje podrá librarse de la infección.


  CURACIÓN


  Letal: La cantidad de tiempo que tarda una herida en curar depende de su severidad. Para personajes no Exaltados, los niveles –0 se curan en un solo día, los niveles –1 se curan en dos semana, y poseer –4 o un nivel de salud Incapacitado requiere de un mes para curarse. Los personajes Exaltados se curan mucho más rápido, como es propio a su condición de soldados en los ejércitos de los dioses. Para los Exaltados, los niveles de salud –0 se curan en seis horas, los –1 en dos días, los –2 en cuatro días y los niveles –4 e Incapacitado requieren una semana por nivel de heridas.


  En todos estos casos asumimos que el personaje está en reposo. El tiempo de curación de los personajes no Exaltados en movimiento se dobla en los niveles de salud –0 y –1; y no es posible la recuperación en niveles –2, –4 o Incapacitado. Los personajes recuperarán un nivel de salud cada vez, empezando con aquellos que suponen la penalización más seria y siguiendo hacia atrás hasta que se curen todos los niveles de salud a –0.


  Por ejemplo, Fiona es una Exaltada Solar que ha recibido un –0, dos –1 y un –2. Después de cuatro días en reposo, curará su nivel de salud –2, con otros dos días de descanso, curará un nivel de salud –1, de ahí en adelante. Asumiendo que descanse, Fiona tardará ocho días y seis horas en recobrarse totalmente de sus heridas.


  Daño contundente: Este daño se cura con mayor rapidez que el daño letal. Los personajes no Exaltados curan un nivel de salud de daño contundente con doce horas de descanso, no importa la penalización por heridas. Los Exaltados curan un nivel de salud de daño contundente con tres horas de descanso, tampoco importa la penalización por heridas.


  Daño agravado: El daño agravado es igual que el letal, pero no puede curarse sin magia.


  COMPLICACIONES EN LA CURACIÓN


  Los personajes no Exaltados que no reciban tratamiento médico adecuado cuando sus heridas sean serias, probablemente fallecerán. Y aunque no se mueran, sus heridas tienen pocas posibilidades de curarse solas. Si el personaje no Exaltado está seriamente herido (más de tres niveles de daño letal), y no recibe atención quirúrgica, seguirá conservando la penalización por heridas incluso después de que éstas se hayan curado. Estas penalizaciones supondrán una cortapisa permanente y a ellas se sumarán posteriores penalizaciones si el personaje es herido de nuevo. La única forma de eliminar las penalizaciones que quedan tras no curar una enfermedad está en manos de un médico, que deberá deshacer la curación natural para recomponer los huesos y suturar de nuevo el tejido. Las heridas volverán a ser proclives a la infección, pero cuando se curen de nuevo, las penalizaciones desaparecerán.


  Los personajes no Exaltados que hayan sido heridos de gravedad pueden necesitar que les extirpen el tejido dañado para que sus heridas se puedan curar. Si el Narrador lo juzga necesario, los personajes no Exaltados con niveles –4 o Incapacitado pueden necesitar que les amputen el miembro dañado para que se recuperen de sus penalizaciones de heridas. Los personajes que pierdan un brazo tendrán –2 en sus tiradas de Atletismo debido al mal equilibrio y obviamente, tendrán problemas para realizar tareas que requieran de las dos manos. Los personajes que pierdan una pierna se moverán a la mita de su velocidad, utilizando una muleta o un bastón y tendrán –3 en las actividades de Atletismo que requieran juego de piernas.


  La disponibilidad de métodos mágicos de curación modificará muchas de estas reglas. Si los efectos de un Encantamiento lo dictan así, tendréis que ignorar estas reglas.


  Los personajes Exaltados están bendecidos con la suerte de los dioses, pues sus procesos de curación son como una lenta regeneración. Miembros destrozados y huesos hechos papilla se curarán de tal forma que parecerá que no les ha ocurrido nada.
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  COMPLICACIONES


  Si el combate consistiese siempre en un par de tipos partiéndose la cara, sería bastante aburrido. Por suerte, en el mundo de Exaltado un combate tan sencillo y predecible es una rareza. Siempre habrá algo que lo haga especial. Las siguientes reglas describen algunas de las complicaciones más comunes que pueden surgir en el campo de batalla.


  Eres libre para inventarte tus propias complicaciones y sus reglas correspondientes. Los escenarios coloristas y exóticos son una de las cosas que hacen que una batalla sea interesante. Existe una razón por la que las batallas de las películas no suelen tener un telón de fondo aburrido. Tener un escenario interesante con el que interactuar, visualmente y en términos de acrobacias, es una de las claves para una escena de lucha excitante.


  LA MANO MALA


  Los personajes pueden verse forzados a luchar con la zurda siendo diestros y viceversa. Se trata de una situación que impone una penalización de –1 en la reserva de dados para ataques que impliquen armas que se manejan con la otra mano. Los personajes con un arma en cada mano deberán dividir sus reservas de dados para atacar más de una vez por turno.


  DESPLAZAR Y DERRIBAR


  Los personajes en Exaltado pueden producir y recibir inmensas cantidades de daño. Este daño puede producir innumerables efectos dramáticos. Los personajes pueden caer de rodillas debido a poderosos golpes o ser despedidos contra o incluso a través de paredes.


  Derribar: Los personajes que reciben mucho daño pueden ser derribados o incluso acabar inconscientes debido al ataque. Si un personaje recibe más daño preabsorción a su Resistencia + Vigor, su jugador puede realizar una tirada refleja de Resistencia + Vigor con una dificultad 1 o el personaje será derribado. Asimismo, los personajes de jugadores que reciban más niveles de salud de daño por un solo golpe que su Resistencia, tendrán que realizar una tirada de Resistencia + Vigor con una dificultad igual al (número de niveles de salud recibidos – su Resistencia). Los personajes cuyos jugadores fallen, quedarán inconscientes. Los personajes inconscientes tendrán un –2 en sus reservas de dados durante un número de turnos igual a (6 — su Resistencia). Esta penalización se combina con una para luchar cuerpo a tierra, más abajo.


  Pelea cuerpo a tierra: Los personajes que sean derribados no podrán moverse a gran velocidad y tendrán una penalización de –2 en todas sus acciones hasta que se incorporen. Para ello necesitarán una acción, aunque el personaje no necesitará tirar los dados para hacerlo, si está haciendo otra cosa durante ese turno, deberá dividir su reserva de dados como si fuese una acción.


  Desplazar: Los personajes que reciban suficiente daño como para ser tumbados pueden optar por ser desplazados por el impacto, si al Narrador le parece bien. Por cada tres puntos de daño en bruto que reciba, tu personaje será desplazado un metro de distancia. Si choca contra un objeto sólido, lo destrozará, yendo a parar entre sus restos o quizá siga volando todavía en dirección a otro objeto, si el golpe ha sido lo suficientemente fuerte.


  Un personaje no podrá nunca recibir una caída mortal debido a un desplazamiento. Asimismo, los desplazamientos no producen daño extra, ni siquiera si el personaje choca contra un pilar de piedra o atraviesa la pared de madera de una casa, se trata más bien de un espectáculo visual. Por lo tanto, el desplazamiento no será otra cosa que un derribo espectacular. En lugar de necesitar una acción para levantarse, el personaje deberá tomarse ese tiempo para desembarazarse de los escombros del objeto contra el que ha chocado.


  Obviamente, si el Narrador desea que la partida sea más enérgica, el desplazamiento será inapropiado y las reglas del derribo irían más al caso.


  ACCIONES MÚLTIPLES


  A menudo, los personajes hacen más de una cosa durante una ronda. Cualquier personaje puede llevar a cabo acciones múltiples durante un turno si divide su reserva de dados. Explicamos este proceso con detalle en “Acciones múltiples” en la página 80 del capítulo Sistemas. El único caso en el que utilizar una reserva de dados para acciones múltiples no funciona así es si el personaje realiza una Finta Completa (puedes ver “Esquivar” en la página 193 de este capítulo), que utiliza un sistema completamente diferente para reflejar la facilidad con la que un personaje dispuesto a ceder terreno puede evitar los ataques.


  Recuerda que los Encantamientos de duración instantánea benefician a una sola acción, y no a todas las acciones del personaje para esa ronda. Un personaje puede utilizar un Encantamiento para beneficiar cada una de sus acciones durante un turno cuando divide su reserva de dados, pero debe pagar el coste apropiado en Esencia por cada acción a la que aplique ese Encantamiento. Recuerda que, a no ser que él afirme específicamente lo contrario, el número máximo de dados que un personaje puede sumar a una acción mediante el uso de un Encantamiento es siempre igual al total Atributo + Habilidad original. Los personajes deben pagar normalmente por cada uso que hagan del Encantamiento.


  Por ejemplo: Tengiz intenta escapar de las garras del temible señor de los piratas Puños Rojos. Lucha con tres guardias y quiere acabar con ellos rápido, así que Jim divide la reserva de Tengiz de Armas Cuerpo a Cuerpo para que pueda atacarlos a todos a la vez. Tengiz tiene un 3 en Armas Cuerpo a Cuerpo y un 3 en Destreza, que suman un total de 6. Ha recuperado su espada tras escapar de las mazmorras, así que sus tres especialidades de Armas Cuerpo a Cuerpo en “Armas de Fabricación Propia” también cuentan. Las especialidades suman una reserva de dados total de 9.


  
    Jim decide dividir la reserva de dados de Tengiz para realizar tres ataques, uno a cada guardia, con la esperanza de hacerle daño, por lo menos, a uno de ellos. Activa Golpe Excelente como Encantamiento para ese turno, porque Jim sabe que Tengiz necesitará una oportunidad real para acabar con cada uno de los guardias. El primer ataque de Tengiz es a –3, el segundo a –4 y el tercero a –5.


    Jim decide quemar Esencia para sacar el máximo provecho a cada uno de los ataques que le permita realizar Golpe Excelente. Seis dados, el total de la puntuación de Armas Cuerpo a Cuerpo + Destreza de Tengiz. Lanzar cada ataque le costará a Tengiz 6 motas de Esencia, dado que Golpe Excelente cuesta 1 mota por dado.


    En su acción, Tengiz realiza tres ataques. Su primer ataque es a 12 dados: 6 dados de Armas Cuerpo a Cuerpo + Destreza, –3 dados como penalización por acción múltiple, + 6 dados por Golpe Excelente, +3 dados por su especialidad. Su siguiente ataque será a 11 dados porque la penalización por acción múltiple será –4 por esta acción. Su tercer y último ataque será a 10 dados porque la penalización por acción múltiple por ese ataque será –5. Sus acciones durante ese turno le costarán un total de 18 motas de Esencia.

  


  Los personajes Exaltados pueden también conocer Encantamientos que les permitan actuar muchas veces en un solo turno. En este caso, el número de acciones extra que puede emprender un personaje estarán determinadas por dicho Encantamiento. A no ser que se especifique lo contrario en la descripción de la magia, estas acciones adicionales alimentadas con Esencia se realizan con toda la reserva de dados del personaje.


  Asimismo, a no ser que el Encantamiento en cuestión lo permita específicamente, el personaje que utilice Encantamientos para aumentar el número de acciones que toma en un determinado turno no puede dividir su reserva de dados, ya sea por su acción primaria o para las acciones extra inspiradas por el Encantamiento. Entre otras cosas, esto significa que un personaje que utilice Encantamientos para ganar acciones extra no puede realizar fintas completas y que debe confiar enteramente en su armadura o combinar su poder de ataque con Encantamientos ofensivos.


  LUCHANDO A CABALLO


  Los personajes que estén luchando sobre alguna clase de montura tendrán sus Habilidades de combate limitadas por su Equitación. Si las puntuaciones de un personaje en Armas Cuerpo a Cuerpo, Armas Arrojadizas, Tiro con Arco, Pelea, Artes Marciales o Esquivar son más altas que su puntuación en la Habilidad de Equitación, el personaje utilizará su puntuación en Equitación.


  El jugador de un personaje con Equitación menor al control de su montura deberá realizar una tirada de Astucia + Equitación cada turno para poder permanecer montado durante el fragor de la batalla. Normalmente, el valor del control de una montura es 3, aunque si se trata de seres muy tranquilos tendrán valores más bajos, y si son seres con mucho temperamento, los tendrán más altos. La tirada para permanecer sobre la montura es una acción, y los personajes que deseen hacer otra cosa que no sea mantener el equilibrio sobre la silla, deberán dividir su reserva de dados para hacerlo.


  Estas reglas no se aplican a monturas lo suficientemente grandes como para soportar howdahs u otras estructuras similares. Sólo el jugador del carretero deberá realizar tiradas de Destreza + Equitación para controlar y dirigir la montura. Los personajes que luchen situados en howdahs pueden atacar con sus totales de Atributo + Habilidad si tienen un solo punto en Equitación. Los que no tengan Equitación tendrán una penalización de –2 en sus reservas de dados cuando luchen sobre un howdah.


  
    MODIFICADORES DE ALTURA


    
      
        	Situación

        	Penalización a reservas de dados
      


      
        	Escaleras

        	–1
      


      
        	Escalera de caracol defendible

        	–2 cuando subes
      


      
        	Ladera suave

        	–1
      


      
        	Ladera empinada

        	–2
      


      
        	Ladera imposible de escalar sin ayuda de las manos

        	–3
      


      
        	Escala

        	–3
      


      
        	Pedregal, espinos o abatis*

        	–1 adicional
      

    


    * Un pedregal es una superficie empinada cubierta de gravilla. Espinos es cualquier extensión de maleza nociva que impide el avance de tu personaje. Abatis es una barrera artificial, que a menudo contiene afiladas estacas, diseñada para aminorar la marcha de los atacantes.

  


  Los personajes que luchen a pie sufrirán una penalización de dificultad –2 en combate cuerpo a cuerpo contra oponentes montados siempre que no utilicen armas largas como lanzas o hachas de mano largas. Estas armas están presentes en el Capítulo nueve: Prodigios y equipo. Esta penalización también se aplica a ataques contra la montura del personaje, pues existe el peligro de recibir una coz o ser pisoteado por el animal.


  Los ataques dirigidos a personajes que estén sobre un howdah son difíciles. Los personajes sin armas largas tendrán una penalización de –4 en su reserva de dados y sólo pueden atacar a la montura (que suele ir bien protegida). Los personajes con armas largas tales como lanzas y hachas largas pueden atacar a los pasajeros del howdah, pero tendrán una penalización de –2 en sus reservas de dados si así lo hacen. Obviamente, las acrobacias relacionadas con abordar al animal o con cortar las cinchas del howdah pueden alterar la situación. Los ataques realizados contra las cinchas tendrán –4 (para los personajes con armas cortas) o –2 (para los personajes con armas largas).


  CONDICIONES DIFÍCILES


  Aparte de los duelos, la mayoría de las peleas no tienen lugar a media mañana en tierra bien firme y con buen tiempo. Los combates suelen tener lugar en condiciones climatológicas duras y en situaciones dramáticas y peligrosas. A continuación te proporcionamos algunas guías para situaciones que podrían darse. En modo alguno son las únicas que podrían acontecer en una partida de Exaltado; tu imaginación tiene muchas más posibilidades de las que podría abarcar cualquier libro. Con todo, las reglas que describiremos regulan muchas situaciones básicas y pueden servir como inspiración al Narrador en su manejo de situaciones que surgirán durante la partida.


  Peso: A menudo, un combatiente lucha contra un oponente situado en una posición ventajosa; podría estar en lo alto de un tramo de escaleras o de una ladera. En cualquier caso, luchar contra alguien que está a mayor altura que tú en un combate cuerpo a cuerpo es tarea difícil, especialmente en lugares muy empinados. La tabla de Modificadores de altura contiene las penalizaciones de la reserva de dados de un personaje para ataque y defensa cuando luches contra un oponente en posición ventajosa.


  Zonas estrechas o inestables: Los personajes de Exaltado se encontrarán con frecuencia luchando en estrechos salientes, tejados, almenas, sobre cuerdas o incluso troncos en medio de una corriente, directos hacia una cascada. En tales situaciones, los personajes tienen que derrotar a sus enemigos sin perder el equilibrio.


  Al comienzo de cada turno, los jugadores deberán realizar una tirada de Destreza + Atletismo para sus personajes con una dificultad impuesta por la anchura y las condiciones de estabilidad de la zona. Luchar en un saliente ancho o sobre las almenas de un castillo tendrá una dificultad estándar, y hacerlo en el mismo lugar pero bajo una rabiosa tormenta, y sobre suelo helado, tendría una dificultad de +2. Luchas sobre una cuerda tensada o un tronco flotante tendrá, como mínimo, una dificultad de +2, y en condiciones difíciles más todavía.


  El esfuerzo de un personaje por mantener su equilibrio no requiere de una tirada refleja; si un personaje desea hacer algo más que no sea pegarse un trompazo, tendrá que dividir su reserva de dados. Los personajes de jugadores que fallen en su tirada de equilibrio perderán su habilidad para actuar durante la ronda y pueden (si lo desean) permitirse el lujo de caer. Si quieres más detalles sobre el daño por caídas, puedes ver “Caídas” en la página 212 de este capítulo.


  Si un personaje resulta golpeado por un ataque, su jugador deberá realizar una tirada refleja de Astucia + Atletismo para que el personaje mantenga el equilibrio. El jugador deberá obtener un éxito por cada cinco puntos de daño en bruto que reciba. El jugador de un personaje que falle esta tirada perderá el equilibrio.


  El Narrador puede preferir establecer un nivel de la Habilidad de Atletismo donde no sea necesario realizar una tirada cada turno para que el personaje se mantenga en pie. Este nivel podría ser el 3 para una cornisa estrecha, 4 para una cuerda y 5 para un tronco en el agua. Los jugadores pueden realizar tiradas reflejas de Astucia + Atletismo para que sus personajes no pierdan pie. El Narrador no necesita imponer un nivel de Habilidad para cada superficie. No hay nivel de entrenamiento que asegure que el personaje no se vaya a caer si se enzarza en duelo a hacha furioso en una estrecha cornisa azotada por un tifón.


  Los jugadores de personajes que hayan activado el Encantamiento de Atletismo “Posición de la Grulla Graciosa” no necesitarán nunca realizar tiradas mientras el Encantamiento esté en funcionamiento, no importan las condiciones, ni siquiera los golpes cuando el personaje esté en combate.


  Agua o barro: Los personajes que luchen en barro o agua que no les llegue más allá del tobillo no sufrirán penalizaciones, aunque el Narrador deberá recordar dichas condiciones cuando determine los efectos y severidad de un posible fracaso en una tirada. Los personaje que luchen con agua hasta la rodilla o barro hasta media pantorrilla sufrirán una penalización de –1 en todas sus tiradas; aquellos que luchen con agua hasta la cintura o barro hasta la rodilla sufrirán una penalización de –2 en todas sus reservas de dados, y los que lo hagan inmersos en agua hasta más allá de la cintura o barro más allá de la rodilla podrán realizar ataques a distancia, pero sólo podrán luchar en combate cuerpo a cuerpo.


  Mala visibilidad: Cuando los personajes luchan con mala visibilidad, el Narrador debe optar por dos posibles alcances aquel más allá del cual los personajes no pueden ver con claridad y el alcance más allá del cual los personajes no verán nada de nada. En el primero, los personajes podrán realizar ataques sin penalización. La visión borrosa restará 1 del número de éxitos en cualquier tirada de ataque. Los personajes que no vean nada restarán 2 éxitos de todas sus tiradas de ataque. Los personajes con sentidos no sobrehumanos no pueden realizar ataques a ciegas más allá de 100 metros.


  
    
      
        	Condición

        	Acaba la buena visibilidad

        	Acaba la visión borrosa
      


      
        	Niebla, día

        	10 metros

        	30 metros
      


      
        	Niebla, noche

        	0 metros

        	3 metros
      


      
        	Nieve cerrada, día

        	0 metros

        	20 metros
      


      
        	Nieve cerrada, noche

        	0 metros

        	0 metros
      


      
        	Noche sin luna, campiña o bosque pelado

        	0 metros

        	3 metros
      


      
        	Noche sin luna, ciudad o bosque

        	0 metros

        	0 metros
      


      
        	Luna llena, terreno nevado o desierto

        	50 metros

        	100 metros
      


      
        	Luna llena, campiña o bosque pelado

        	25 metros

        	50 metros
      


      
        	Luna llena, ciudad o bosque

        	0 metros

        	3 metros
      


      
        	Luz de antorcha*

        	3 metros

        	5 metros
      

    


    * La luz de antorcha sustituye a la iluminación natural y proporciona suficiente luz como para leer en la zona de buena visibilidad. Sin embargo, los personajes que utilicen antorchas serán visibles a kilómetros si están situados en un terreno no accidentado o desde decenas o cientos de metros en terreno accidentado o frondoso, ya sea un bosque o una zona urbana. Los personajes que lleven antorchas podrán ser atacados con armas de alcance, incluso más allá del nivel de visibilidad. Tales ataques pueden sufrir el efecto de modificadores de alcance normales, el atacante deberá sustraer un éxito, pues el objetivo no está bien iluminado.

  


  MÚLTIPLES OPONENTES


  Cuando un personaje se encuentra en una zona despejada puede ser atacado por hasta cinco oponentes. Por otro lado, los personajes que se encuentren en zonas cerradas, como un pasillo, una escalera o la entrada de una habitación, podrán ser atacados por hasta tres oponentes, o incluso menos, si el Narrador piensa que el recinto es demasiado reducido. Los personajes sufrirán penalización por acciones múltiples mediante la división de sus reservas de dados, o habrá penalizaciones mecánicas adicionales por enfrentarse a dos o más oponentes, asumiendo que un personaje que tiene espacio para mover las piernas tiene la posibilidad de tener bien a la vista a sus oponentes, al menos durante los momentos críticos cuando estén lanzando sus ataques. Si un personaje tiene su movilidad restringida, el Narrador puede permitir a algunos oponentes atacarle por la espalda; puedes consultar “Ataques por la espalda”, a continuación, para tener más detalles.


  ATAQUES POR LA ESPALDA


  Siempre cabe esta posibilidad, ya sea debido al carácter traicionero de tu oponente o porque los accidentes del terreno impiden que tengas a todos tus oponentes bien a la vista. Los personajes no Exaltados que sean atacados por la espalda carecerán del beneficio de sus escudos y no podrán parar ni esquivar normalmente estos ataques; sólo podrán confiar en la resistencia de su armadura. Los personajes Exaltados podrán utilizar Encantamientos para defenderse de los ataques por la retaguardia pero tendrán 0 dados para empezar, es decir, sólo tendrán los dados que compren con el Encantamiento.


  EMBOSCADAS


  Los personajes podrán ser atacados por sorpresa, o también preparar ellos mismos una emboscada. Normalmente, los jugadores de personajes que van a ser emboscados podrán realizar tiradas reflejas de Percepción + Consciencia contra las tiradas de Destreza + Sigilo de los emboscados para poder detectar el ataque antes de que ocurra. Si lo detectan, podrán reaccionar normalmente.


  Podéis realizar una tirada de Astucia + Consciencia para personajes que sean emboscados con éxito. Si falla, serán cogidos por sorpresa y no podrán esquivar o parar ataques durante el primer turno, excepto con Encantamientos reflejos. Si tiene éxito, estarán sorprendidos pero no indefensos. Podrán moverse, esquivar y parar, aunque no atacar. Los personajes cuyos jugadores saquen tres o más éxitos en sus tiradas de Astucia + Consciencia no estarán nada sorprendidos y podrán actuar normalmente durante el primer turno de combate.


  DISPAROS APUNTADOS


  Se trata de ataques en los que el personaje se ha concentrado en un objetivo en concreto. Cuando utiliza este recurso, un personaje puede cortar cuerdas, marcar a su objetivo o incluso desarmar a su oponente.


  Golpes paralizantes: En ocasiones los personajes no desean matar, sino incapacitar a sus oponentes. Sustrayendo un éxito de la tirada de ataque, un personaje puede utilizar un arma de Ataque Cuerpo a Cuerpo para infligir daño contundente. Los personajes no pueden infligir daño contundente de esta forma con armas arrojadizas o arcos, aunque sean del tipo que produce daño contundente. Puedes consultar el Capítulo nueve: Prodigios y Equipo para tener más detalles sobre estas armas.


  Objetivos pequeños: Los personajes necesitarán frecuentemente, y con propósitos dramáticos, golpear objetos pequeños. Por ejemplo, un arquero podría tener que arrebatarle la antorcha a un guardia antes de que haga una señal luminosa, o un espadachín podría desear demostrar su destreza lanzando al aire una manzana y cortándola en muchos pedazos antes de que caiga. Esto requiere de una tirada de Destreza + la Habilidad de combate apropiada, con una dificultad marcada por el Narrador basada en el tamaño del objeto y la dificultad del ataque. Atacarle a una manzana sobre la cabeza de una persona tendría una dificultad estándar, y hacerlo mientras la manzana vuela por el aire en dirección a las manos de una joven encantadora tendría sin duda una dificultad 2 o 3.


  
    DISPAROS APUNTADOS Y DAÑO EXTRA


    En Exaltado los disparos apuntando no producen daño adicional. Se supone que los personajes intentan producir los golpes más letales posible. Un personaje saca una buena tirada para atacar y otra para obtener el daño que ha producido, acaba de dar un golpe bueno en una zona vital. El Narrador no debe dejarse convencer para permitir a los personajes que maten a un personaje instantáneamente atacando “un punto débil”. La habilidad de encontrar y explotar tales puntos forma parte de contar con una gran puntuación en la Habilidad de combate; por esa razón los éxitos extra en la tirada de ataque se suman al daño.

  


  Marcar a un objetivo: Algunos personajes pueden desear “marcar” a un oponente, es decir, golpearle de tal forma que quede parcialmente herido. Podría optar por arrancarle los botones de la blusa a un patán que lo insulte, o quizá, en el caso de un arquero, preferiría rajarle la cara a un oficial con una flecha, dándole a entender así que el próximo disparo no fallará. Florituras tales son complicadas y suelen tener un propósito dramáticos, para advertir a oponentes inferiores. Para marcar hace falta una tirada de Destreza + la Habilidad de combate apropiada con una dificultad de 3, en marcas relativamente sencillas y de 4 para las que sean particularmente notables. El objetivo podrá parar o esquivar el intento como si fuese un ataque normal. Marcar oponentes no reviste daño.


  Desarmar: Desarmar oponentes es algo ya clásico. Para conseguirlo debes realizar una tirada de Destreza + la Habilidad de combate apropiada con una dificultad de 3 para un ataque cuerpo a cuerpo o de dificultad 5 si el ataque es a distancia. El objetivo puede parar o esquivarlo como si se tratase de un ataque normal.


  Si la tirada para desarmar tiene éxito, realiza una tirada de Astucia + la Habilidad de combate que gobierne el arma que estés empuñando para la víctima del ataque. Si el jugador del objetivo no consigue al menos tantos éxitos como el atacante en su tirada de desarmar, su arma irá a parar a bastantes metros en la dirección que prefiera el atacante.


  Un jugador debe tener éxito en una tirada de Destreza + la Habilidad de combate que gobierne el arma para poder recuperarla tras ser desarmado, siempre y cuando dicha arma no haya ido a parar a un río o bajo un mueble pesado, o a un pozo sin fondo. Recuperar un arma no es una acción refleja; si el personaje en cuestión desea hacer algo más que recoger su arma, deberá dividir su reserva de dados. Desarmar no causa ningún daño. Los personajes que utilicen armas de pelea como cesti o garras de tigre no podrán ser desarmados, dado que sus armas están firmemente sujetas a sus manos.


  ATACAR OBJETOS


  Los personajes querrán, a menudo, atacar objetos inanimados. Un personaje puede utilizar un hacha para atravesar una puerta. Otro podría preferir destrozar monumentos hechos a su enemigo, quizá arrebatándole su corona de laurel con un solo golpe de espada. Sea cual sea la razón, resolver estos ataques es bastante sencillo. El Narrador deberá asignar al objeto un índice de absorción y dos niveles de salud diferentes; uno para el caso de que el objeto quede hecho papilla y otro en el que el objeto sufra ciertos daños (por ejemplo, agujerear una puerta para que quepa una mano por el agujero o cortarle la mano a una estatua a la altura de la muñeca).


  Los personajes atacan objetos como si fuesen un objetivo más, aunque por supuesto existen pocos objetos que puedan parar o esquivar ataques. No es necesario realizar tiradas para obtener daño en los ataques a objetos, no importa si los personajes golpean un punto vulnerable. Todo daño que penetre la absorción de un objeto produce daño y punto. Sin embargo, hay objetos más duros que un Exaltado, y sus absorciones pueden anular el daño de muchos ataques. Generalmente, incluso los objetos frágiles tienen una absorción de golpes bastante alta y un gran número de niveles de salud.


  Aunque no existen reglas específicas al respecto, el Narrador deberá recordar que la mayoría de las armas están diseñadas para ser utilizadas contra cuerpos humanos, relativamente frágiles o contra sus armaduras en todo caso. Utilizar una espada normal de acero para rebanar una estatua de hierro equivale a comprar todos los boletos para que te toque una espada rota o sin filo. Los personajes que deseen realizar tales hazañas sin armas encantadas o específicamente construidas para tales propósitos deben contar con que se han quedado sin espada.


  
    DUREZA DE LOS OBJETOS


    
      
        	Objeto

        	Absorción

        (C/L)

        	Niveles de

        salud

        de daño

        	Niveles

        de salud

        a destruir
      


      
        	Puerta normal

        	3/1

        	3

        	10
      


      
        	Puerta de roble

        	5/3

        	10

        	20
      


      
        	Puerta de fortaleza

        	10/8

        	10

        	40
      


      
        	Estatua de madera

        	4/2

        	3

        	16
      


      
        	Estatua de piedra

        	8/4

        	4

        	28
      


      
        	Estatua de hierro

        	12/6

        	6

        	50
      


      
        	Pared de madera*

        	5/3

        	8

        	12
      


      
        	Pared de ladrillo*

        	10/6

        	24

        	40
      


      
        	Pared de piedra*

        	18/12

        	40

        	80
      

    


    * Esto es para una sección de muro lo suficientemente larga para que un personaje pueda caminar a través de ella.

  


  LUCHA LIBRE


  Los personajes sin armas tienen más opciones que simplemente dar puñetazos y patadas; existen poderosas llaves de lucha libre que forman parte de las Habilidades de Pelea y Artes Marciales. Estas maniobras de combate son similares a los ataques normales en que el personaje realiza una maniobra de Destreza + Pelea o Artes Marciales que el objetivo debe parar o esquivar. Sin embargo, cada una de ellas posee posee unas reglas que establecen los efectos de un ataque con éxito, dado que su objeto suele ser más complejo que el simple daño. Los personajes que deseen utilizar llaves que no consistan en barridos y placajes deberán tener ambas manos libres.


  Presa: En un ataque con éxito, el personaje consigue hacer presa en su contrincante. Durante el primer turno, el atacante consigue Fuerza + 2 de daño contundente. Los éxitos extra del ataque de presa no se suman a este daño. A continuación, los combatientes actúan con su iniciativa normal. Sin embargo, durante una llave de presa, el personaje sólo puede tomar dos acciones. Puede escoger infligir Fuerza + 2 de daño contundente a su oponente o puede intentar escapar de la presa (Destreza + Pelea o Artes Marciales; el apresador realiza la misma tirada refleja). Los personajes sujetos por una presa estarán severamente limitados, pues no podrán utilizar ningún Encantamiento de combate salvo aquellos que aumenten su absorción y los que en su descripción afirmen que funcionan contra una presa. No podrán esquivar ni parar ataques contra ellos. A discreción del Narrador queda qué Encantamientos que no sean de combate puede utilizar un personaje atrapado en una presa. Debes notar que el jugador del personaje que inició la presa debe realizar una tirada para librarse de ella, cuando un personaje utiliza esta maniobra de lucha debe asegurarse de que no se le aplica a alguien de más tamaño que él. Los personajes que estén implicados en una presa no pueden llevar a cabo otras acciones de combate hasta que abandonen la posición o su oponente sucumba al daño.


  Engarro: Es similar a la presa, pero menos peligroso para ambos combatientes. El atacante realiza una tirada de Destreza + Pelea para su ataque con Artes Marciales, que no produce daño. Si la tirada tiene éxito, el objetivo no podrá actuar durante su siguiente acción. En ese momento, el jugador puede realizar una tirada de Fuerza + Pelea o Artes Marciales, si lo cree conveniente. Si el personaje que sufre el engarro consigue más éxitos que su captor, podrá escapar y actuar normalmente durante su siguiente acción. Si falla, permanecerá atrapado, aunque podrá escapar de nuevo durante su siguiente acción. Ninguno de los personajes participantes en el engarro podrá llevar a cabo acciones de tipo físico hasta que la llave se abandone.


  Barrido: Cuando un personaje realiza un barrido, utiliza su(s) pierna(s) para golpear las piernas de su oponente y así derribarlo. El atacante sustrae 1 éxito de la tirada de ataque y consigue su Fuerza en daño contundente. Los éxitos extra suman daño de la forma usual para el combate. El jugador del objetivo de un barrido con éxito puede conseguir una buena tirada refleja de Destreza + Atletismo con una dificultad 2, o su personaje acabará por el suelo. Esta maniobra puede llevarse a cabo también con un bastón, cadena, silla o cualquier otra arma que sirva para realizar un barrido.


  [image: ]


  Placaje: El personaje se lanza contra su oponente con el objetivo de derribarlo. El jugador del atacante realiza una tirada de Destreza + Pelea o Artes Marciales y sustrae 1 éxito de la tirada de ataque. El ataque produce un daño de Fuerza + 2 y ambos jugadores implicados deben tener éxito en una tirada refleja de Resistencia + Atletismo con una dificultad 3 o acabarán en el suelo. Aunque el jugador del objetivo tenga éxito en esta tirada, su personaje perderá el equilibrio y tendrá una penalización de –2 en todas sus acciones para el siguiente turno.


  Lanzar: El atacante agarra a su oponente en movimiento y utiliza su peso e inercia para lanzarlo por el aire. El jugador del atacante realiza una tirada de Destreza + Pelea o Artes Marciales y sustrae 1 éxito a su resultado. El ataque en sí no produce daño, pero el objetivo debe realizar una tirada de Astucia + Atletismo con una dificultad 2 o su personaje sufrirá una grave colisión de aterrizaje. Recibirá la Fuerza del atacante – 1 en daño contundente, y cada dos éxitos extra que salgan en la tirada de ataque añadirán un dado de daño contundente a su total. Obviamente, que te lancen a un pozo lleno de estacas bien afiladas o que te despeñen por un barranco puede aumentar considerablemente la cantidad de daño. Acabar en el lecho de un río o en el fondo de una poza de barro probablemente reduce o anula el daño, aunque los personajes equipados con armaduras pesadas tendrán motivos para preocuparse.


  EXTRAS


  Exaltado es un juego donde prima el movimiento, y está diseñado para simular el tipo de acción salvaje de las producciones de acción de Hong Kong, las películas japonesas de animación y también algunas americanas. En estas películas, la mayoría de los combates no son a vida o muerte, el golpe definitivo siempre está por llegar. Este tipo de tensión se reserva para las peleas finales, cuando el protagonista ha de enfrentarse a los verdaderos villanos o a sus lugartenientes.


  El enemigo medio de tu héroe suele ser un tipo malo prescindible. Su propósito en el combate suele ser recibir una paliza o morir para proporcionar un espectáculo visual, complicar la narración un poco y demostrar lo cachas que está tu personaje. En Exaltado estos personajes reciben el nombre de extras y existen reglas especiales que permiten combates rápidos y furiosos donde los jugadores se abren camino entre hordas de villanos anónimos.


  • Los extras sólo poseen tres niveles de salud: Sólo cuentan con –1, –3 e Incapacitado. Si un personaje consigue llevar a un extra más allá de Incapacitado con daño letal, se acabó el extra.


  • Los personajes no deben realizar tiradas para obtener el daño contra los extras: Una vez que sustraigas la absorción del extra del daño en bruto del ataque, el resultado no será el número de dados tirados para daño. En lugar de esto, cada dos dados de daño que permanezcan tras sustraer la absorción del extra, el ataque producirá automáticamente un nivel de daño al extra. Así, si un ataque produce 9 o más dados de daño tras la absorción, el extra quedará instantáneamente Incapacitado. Si el daño no es divisible por tres, aplica los niveles de salud automáticos. Si el extra no queda Incapacitado o por debajo, lanza el/los restante/s dados para obtener el daño normalmente.


  • Los extras no reciben dos éxitos al sacar 10: Esta capacidad representa la habilidad del personaje heroico para soportar la presión. Los extras no cuentan con ella.


  • Los extras no tienen rasgos de personaje: Normalmente, los extras no necesitan una hoja de personaje completa, ya que son oponentes anónimos diseñados para ser vencidos. A menudo será una buena idea realizar un esquema de reglas o características de un extra tipo, para hacerse una idea general. Sin embargo, a menudo habrá encuentros inesperados. En esas ocasiones, no dudes en utilizar las siguientes características. Siempre puedes desarrollarlas un poco más.


  
    EXTRAS Y TONO


    El Narrador no debe sorprenderse cuando los personajes de los jugadores atraviesen catervas de extras a trompazo limpio sin sufrir daños serios. Las reglas establecen que así ocurra, el extra ha sido creado para que lo maten. ¿Cuándo fue la última vez que viste una película de acción donde el héroe moría a manos de algún anónimo pipiolo? Los extras no suponen ningún peligro para los personajes de los jugadores; sólo son decorado humano, diseñado para el lucimiento de los asombrosos poderes y habilidades de los personajes.


    No necesitas utilizar extras. Es perfectamente aceptable llevar a cabo una partida de Exaltado sin extras. De hecho, utilizar extras sería inapropiado en una partida de personajes mortales. Pero en el caso de que los utilices, no te sorprendas si los personajes realizan una masacre sin precedentes.

  


  
    Oponentes débiles


    Milicia, Matones contratados, Guardias de la ciudad


    Iniciativa básica 4, 4 dados en cualquier reserva de dados para combate relevante.


    Valor 2, Voluntad 3


    Oponentes competentes


    Tropas entrenadas, Matones profesionales, Alguaciles


    Iniciativa básica 5, 5 dados en cualquier reserva de dados para combate relevante.


    Valor 3, Voluntad 4


    Oponentes de élite


    Tropas de choque, Asesinos profesionales, Guardia pretoriana


    Iniciativa básica 6, 6 dados en cualquier reserva de dados para combate relevante.


    Valor 4, Voluntad 6

  


  CASTA DEL CENIT


  AGUANTE


  SOPORTAR LA ENFERMEDAD


  Los personajes que sean expuestos a enfermedades o a objetos infectados tales como mantas o posesiones personales de enfermos, serán susceptibles de contraer la enfermedad. Si es ése el caso, los jugadores deberán realizar una tirada de Resistencia + Aguante para poder recuperarse. Si se trata de seres mortales, la dificultad de esta tirada dependerá de la virulencia de la enfermedad y también de una posible cura por parte de un médico. Los personajes cuyos jugadores fracasen en su tirada de Resistencia + Aguante, morirán.


  En el capítulo Antagonistas relatamos los efectos de varias enfermedades muy comunes en el mundo de Exaltado. Se trata de los síntomas que presentan los mortales. Normalmente, los personajes Exaltados son mucho más resistentes a la enfermedad. La mayoría de estas enfermedades sólo producen fiebres y cansancio a los Exaltados, lo que suele traducirse en una penalización de –1 o –2 aplicadas a sus reservas de dados durante una serie de días. Sólo una de estas enfermedades constituye una excepción a la regla: el Gran Contagio. Esta temible plaga, que segó las vidas del 90% de la población hace siete siglos, no distinguió entre mortales, Vástagos del Dragón ni Exaltados Celestiales.


  VIGILIA


  En Exaltado los personajes a menudo deben permanecer despiertos durante varios días con sus noches. Los jugadores de personajes que deseen hacer esto, deben realizar una tirada de Resistencia + Aguante. Los jugadores deben realizar dicha tirada una vez por día de juego y cada vez que sus personajes se queden solos y sin nada que hacer. Si fallan, se quedarán dormidos hasta que se despierten o durante un tiempo que oscila entre 8 y 12 horas. Por cada día que pasen despiertos, los personajes sumarán –1 a sus reservas de dados, y aquí incluimos la tirada para permanecer despierto. Esta penalización tiene un límite de –3.


  RESISTIENDO LA FATIGA


  Los personajes que trabajen durante mucho tiempo sin descansar sufrirán penalizaciones similares a los personajes que estén de vigilia. Los personajes con Aguante podrán recurrir a sus reservas naturales para seguir trabajando, por muy extenuante que resulte su tarea. Un personaje puede normalmente llevar a cabo labores manuales duras durante un número de horas igual a su Resistencia + Aguante sin soportar fatiga. Si trabaja más aún, tendrá un –1 en todas sus reservas de dados hasta que haya comido y dormido bien. Si el personaje sigue trabajando, seguirá acumulando penalizaciones de –1 cada hora hasta que llegue a la incapacitación.


  Un jugador puede realizar una tirada de Resistencia + Aguante para que su personaje anule esta penalización aunque duerma o coma mal. Sin embargo, el personaje no puede recurrir a su Resistencia durante mucho tiempo. Deberá comer y dormir bien por lo menos cada (Resistencia + Aguante) días, o sufrirá una penalización de –1 por fatiga sin posibilidad de compensación.


  Este sistema puede ser utilizado por personajes que lleven una vida disoluta. Los jugadores de tales personajes deberán realizar una tirada de Resistencia + Aguante después de cada juerga. Los personajes cuyos jugadores fallen la tirada tendrán una penalización de –1 debido a la resaca.


  AGUA


  Naufragios y otros desastres acuáticos pueden obligar a un personaje a permanecer expuestos al agua durante un periodo largo de tiempo. Los jugadores de dichos personajes podrán realizar una tirada de Resistencia + Aguante, con una dificultad establecida por la temperatura del agua y el clima. Nadar bajo un sol achicharrante o durante una tormenta es mucho más extenuante que nadar con mar calmado y clima suave. Asimismo, si el agua está muy fría o muy caliente, la Resistencia de un personaje se consumirá rápidamente. El número de éxitos conseguidos equivaldrá al número de horas que el personaje podrá soportar en el agua antes de sucumbir a la fatiga. Los personajes que cuenten con maderos a la deriva u otros restos del naufragio a los que agarrarse podrán disminuir la dificultad de la tirada (si los restos no son gran cosa) o limitarse a realizar tiradas para evitar las quemaduras solares y la deshidratación (si los restos son lo suficientemente grandes como para soportar el peso del personaje sin hundirse).


  INTERPRETACIÓN


  COMPOSICIÓN


  Para componer una obra musical que pueda ser posteriormente interpretada necesitas una tirada de Inteligencia + Interpretación. La dificultad de la tirada queda determinada por la calidad de la composición que el personaje desee producir. El número de éxitos necesario se determina con arreglo a la extensión deseada de la pieza. El Narrador y el jugador deberán discutir el volumen de trabajo que deberá invertir en el proyecto para determinar el tamaño de los intervalos entre tiradas; los trabajos largos pueden tardar años en salir a la luz, especialmente si se realizan a tiempo parcial.


  INTERPRETAR


  Para determinar la calidad de la interpretación de un personaje, el jugador deberá realizar una tirada de Carisma + Interpretación, cuya dificultad quedará determinada por las condiciones del escenario, el humor del público y la calidad de los instrumentos. Un personaje puede interpretar una pieza propia o que haya compuesto alguien para él. Ganará una bonificación de +1 dado el primero de los casos. Si está trabajando con un guión o manuscrito ya existente, estará limitado por la calidad del material de partida. Aunque un buen material de partida posibilita llevar a cabo interpretaciones de calidad excelente, no por ello serán más fáciles.


  PRESENCIA


  SEDUCCIÓN


  La seducción cubre todo intento de persuadir a alguien para entregarse a una relación íntima. Puede ser un romance, un flirteo o mera manipulación. En los dos primeros casos, el jugador del personaje que persuade deberá realizar una tirada de Carisma + Presencia. Los personajes menos escrupulosos utilizarán Manipulación + Presencia. La dificultad de la tirada estará modificada por la situación, las diferencias de estatus y la Apariencia del seductor, y la dificultad aumenta en 1 si uno de los personajes no es heterosexual. Obviamente, si ambos personajes desean tener relaciones íntimas, el resultado será un éxito automático. Embarazos y nacimientos quedan a discreción del Narrador, y no se descartan si la situación dramática lo requiere.


  PERSUASIÓN


  Tu personaje necesitará a menudo cambiar el punto de vista de otro individuo. La tirada de Presencia podrá combinarse con varios atributos diferentes, dependiendo de la clase de argumentos que desee utilizar el personaje. Los Atributos más comunes para esta tirada suelen ser Carisma, Manipulación o Inteligencia. La Persuasión basada en la Fuerza funciona mejor con las reglas de la intimidación, más abajo.


  La dificultad de una tirada de persuasión está modificada por la fuerza de los argumentos del personaje, de sus convicciones y de las condiciones en las que tenga lugar la actividad persuasoria y la Voluntad del objetivo. Convencer con la palabra requiere un solo éxito, aunque cambiar un sistema de creencias al completo generalmente implica una acción extensa de dificultad alta donde el personaje que convence deberá acumular más éxitos que la Voluntad del objetivo. Este proceso puede ser voluntario, como (por ejemplo) durante una larga serie de conversaciones en un café, aunque puede tratarse de un lavado de cerebro bajo coacción. La dificultad de un lavado de cerebro es mucho más alta que la de la persuasión voluntaria, y todo intento de este tipo tendrá generalmente una dificultad de 3.


  INTIMIDACIÓN


  La intimidación de otros individuos suele ser una tarea sencilla. Si el personaje simplemente golpea o zarandea a su contrincante para atemorizarlo, entonces el asunto se zanjará con una tirada de Fuerza + Presencia. Si el personaje opta por una técnica algo más elaborada, ya sea convencer al objetivo del peligro que le acecha a su adorado hogar o idolatrada hija, por ejemplo, necesitará llevar a cabo una tirada de Manipulación + Presencia. La dificultad de intimidar a un humano quedará establecida por la credibilidad de la amenaza, su severidad y el Valor del objetivo. Si se amenaza con mutilar terriblemente a un personaje con poca puntuación en Valor y que esté familiarizado con las consecuencias de enfadar a su contrincante, la tarea probablemente requerirá un solo éxito. Por otro lado, una amenaza improbable contra un personaje de gran Valor que no tenga particulares razones para creerle, tendrá por lo menos una dificultad de 3.


  La intimidación de grupos enteros es una cuestión peliaguda, porque el individuo maltratado para dar ejemplo podría convertirse fácilmente en un mártir. De todas formas, si estás decidido, la tirada será de Manipulación + Interpretación. La dificultad de la intimidación de masas está basada en el humor de los testigos, su riqueza y las posibilidades de defenderse del matón. Las ejecuciones masivas y confiscación de propiedades, que aterrorizarían a una población próspera y desarmada, servirán de más bien poco contra un pueblo pobre y bien armado.


  LIDERAZGO


  Los personajes de Exaltado frecuentemente se encontrarán en posiciones de liderazgo. Aunque no busquen tales responsabilidades, su poder y sus destinos les obligarán en ocasiones a gobernar reinos y dirigir ejércitos. Vuestros personajes serán en esas ocasiones inspiración, influencia y socorro de sus seguidores. La Habilidad de Actuación rige toda tarea de dirección.


  Normalmente, el liderazgo es una cuestión de tiradas de Carisma + Presencia, aunque casi todos los Atributos no físicos pueden resultar de utilidad. Un personaje que comparece ante sus seguidores puede utilizar Apariencia + Presencia y Manipulación + Presencia entrarán en juego cuando el personaje deba persuadir a un subalterno cuando se trate de convencerlo para una desagradable misión. El personaje que planee su siguiente movimiento puede valerse de Inteligencia + Presencia, mientras que utilizará Percepción + Presencia para comprender cómo dirige sus tropas.


  Los personajes no podrán ejecutar tareas de liderazgo sólo con Presencia. Las habilidades organizativas serán cruciales, y un jefe con éxito seguramente poseerá una buena puntuación en Burocracia, o quizá un elenco de seguidores de confianza muy duchos en dicha tarea. Asimismo, un personaje que no sea un tirano necesitará Sociedad para lograr la concordia entre los diferentes intereses que apoyan su gobierno. Aunque el personaje no disponga de apoyo, va a necesitar la Habilidad Sociedad, pues será básica para comprender todas las maniobras políticas que van a surgir alrededor de su trono, al que recurrirán muchos individuos para lograr favor y audiencia.


  La Presencia no rige en los líderes que gobiernan con mano de hierro. Aunque sea a través del miedo y la fuerza, los resultados pueden ser similares a los obtenidos con el carisma y la popularidad, aunque de diferente calidad. Gobernar con el miedo es una cuestión de logística e intimidación; el tirano deberá primero inspirar el temor en los que le sigan y a continuación organizar una maquinaria de represión de forma que nadie opte por huir de su reino de terror. El aspecto intimidatorio estará regido por la Presencia y manejado con los métodos intimidatorios mencionados anteriormente. Organizar una campaña de terror es un tema de Sociedad y Burocracia.


  VIGOR


  BEBIDA


  Tu personaje podrá normalmente consumir un número de bebidas igual a su Resistencia sin llegar a estar borracho. Un personaje borracho tendrá –2 en todas las acciones hasta que se haya despejado un poco. Si es un bebedor de fondo puede que tenga una buena resaca durante el día siguiente; puedes consultar la sección de Aguante para ver qué se puede hacer en esos casos.


  Los personajes con la Habilidad de Vigor podrán aguantar la bebida bastante bien. Deberán realizar tiradas de Resistencia + Vigor antes de comenzar a beber. El número de éxitos que obtenga determinará el número de bebidas que podrán ingerir antes de estar beodos.


  En términos de juego, una “bebida” será un vaso de vino, una jarra de cerveza o un vasito de licor de alta graduación.


  RESISTENCIA A LOS VENENOS


  Los personajes en Exaltado algunas veces sufren la acción de venenos. Para resistir sus efectos, los jugadores deben realizar tiradas reflejas de Resistencia + Vigor para sus personajes. Los venenos ligeros poseen una DF 1, los medianos tienen una dificultad 2 y los fuertes, DF 3 o mayor. Un veneno puede tener dos efectos; uno de ellos corresponde al caso de que la tirada de Resistencia + Vigor falle, y el otro, menos severo, se da cuando la tirada tiene éxito. Normalmente, el efecto se representa con un número de niveles de daño, una penalización y una duración. El daño se aplica directamente, no es necesario tirar los dados. Se aplican los niveles de salud del correspondiente tipo de daño al recuento de heridas del personaje. La penalización refleja los efectos alucinógenos o convulsivos del veneno, y se aplican a todas las reservas de dados hasta que la duración del veneno desaparezca.


  Estas reglas son para los efectos del veneno en los Exaltados. Para los mortales, el veneno supone normalmente una muerte segura tras un periodo de sufrimiento igual a la duración del veneno. En el caso de las toxinas menos fuertes contenidas en los venenos de serpiente y los utilizados en la corte, necesitarás una tirada de Resistencia + Vigor con el doble de la dificultad (hablamos de un mortal). El veneno causará secuelas en la salud de un mortal que sobreviva y posiblemente sus Atributos se verán reducidos o quizá sufra penalizaciones.


  
    
      
        	Veneno

        	DF

        	Éxito

        	Fallo

        	Duración/

        Penaliz.
      


      
        	Serpiente Coral

        	3

        	1L

        	4L

        	1 minuto/–6
      


      
        	Rana Flecha

        	3

        	2L

        	6L

        	6 horas/–4
      


      
        	Culebra

        	2

        	1L

        	4L

        	4 horas/–2
      


      
        	De la corte (Arsénico o Aconitina)

        	2

        	2L

        	6L

        	6 horas/–3
      

    

  


  CONTENER EL ALIENTO


  Un personaje puede normalmente contener el aliento durante (su Resistencia × 30) segundos. Pasado ese tiempo, debe tomar aliento de nuevo. Si el personaje está bajo el agua, comenzará a ahogarse, recibiendo un nivel de salud de daño contundente por cada 30 segundos. Si el personaje pierde la consciencia comenzará a recibir daño letal hasta que se muera.


  Con una tirada refleja de Resistencia + Vigor podrá aumentar la cantidad de tiempo que puede contener el aliento. Por cada éxito en la tirada, el personaje podrá pasar otros 30 segundos sin respirar. Si está sumergido en agua muy fría, la dificultad aumentará en +1 o +2 para los personajes que estén nadando, pues puede que se hayan sumergido sin posteriores oportunidades para respirar.


  RESISTIR LA ENFERMEDAD


  Siempre que un personaje esté expuesto a una enfermedad, su jugador deberá realizar una tirada refleja de Resistencia + Vigor para evitar que el personaje contraiga la enfermedad. La dificultad de la tirada estará determinada por la virulencia de la enfermedad y modificada por el grado de exposición. Si el personaje sólo tiene un contacto breve con la enfermedad, la dificultad de su tirada disminuirá en 1 o 2, mientras que un personaje que haya sufrido una alta exposición tendrá una dificultad aumentada en un volumen equivalente. Para tener más detalles sobre qué ocurre cuando un personaje falla la tirada, puedes consultar “Soportar la enfermedad” en la página 203 de este capítulo.


  DAÑO AMBIENTAL


  Los personajes estarán con frecuencia expuestos a ambientes peligrosos; calor intenso, frío sobrenatural, nieblas ácidas e incontables amenazas. Normalmente, la armadura de un personaje no le proporciona protección contra este tipo de situaciones, pero los Exaltados pueden a menudo soportarlas gracias a su constitución sobrenatural. Los jugadores de Exaltados expuestos a estas amenazas podrán realizar una tirada refleja de Resistencia + Vigor. El Narrador deberá calibrar los riesgos ambientales de la misma forma que hemos hecho con los venenos, con una dificultad y dos efectos; uno si la tirada refleja tiene éxito, el otro si la tirada falla. Sin embargo, estas amenazas poseen también un intervalo. El personaje puede estar expuesto a ellas durante periodos prolongados de tiempo. El intervalo del efecto determina la extensión del periodo de exposición previo a la tirada de Resistencia + Vigor. Como con los venenos, el daño se cuenta en niveles, no en dados. No necesitas tirar los dados, simplemente lo aplicas directamente al recuento de heridas del personaje.


  Las criaturas que no puedan absorber daño letal con su Resistencia, automáticamente recibirán un efecto más serio y no podrán absorberlo. Los personajes que puedan absorber daño letal tendrán la oportunidad de soportarlo y de reducirlo con su Resistencia. A diferencia del daño resultante del combate, una Resistencia alta puede negar totalmente el daño ambiental. Muchos Exaltados conocen Encantamientos que les permiten una total inmunidad a estos peligros. Los jugadores de tales personajes no necesitan realizar ninguna tirada cuando los Encantamiento estén en funcionamiento. Los buenos resultados serán automáticos.


  SUPERVIVENCIA


  ENCONTRAR COBIJO


  La exposición a los elementos, la deshidratación y el hambre pueden matar a un personaje tan efectivamente como un certero golpe de espada. Los personajes de Exaltado a menudo van a estar expuestos a las más crueles condiciones de vida sin equipo. Normalmente los jugadores no van a necesitar realizar tiradas de Supervivencia para que sus personajes sobrevivan al día a día, aunque si las condiciones son extremas o carecen por completo de equipo puede que sí les convenga. En tales casos, el Narrador deberá asignar una dificultad a esas tiradas basándose en las condiciones y lo adecuado o pobre de su preparación. Sobrevivir en los bosques con un cuchillo y un pedernal tendrá una DF 1, mientras que ser arrojado desnudo a las ardientes arenas de un desierto conlleva una DF 4 o 5. Sólo un jugador del grupo necesitará tener éxito en la tirada; siempre que los otros personajes le sigan, él podrá enseñarles lo que hay que hacer.


  Encontrar comida es más difícil. Los personajes deberán realizar tiradas de Percepción + Supervivencia para que sus personajes puedan encontrar comida y agua potable. En ambientes templados o tropicales estas tiradas poseen una dificultad normal, pero en el desierto, en los hielos u otros lugares particularmente inhóspitos la DF ascenderá a 2 o más. La falta de equipo apropiado de supervivencia (cuerda cerrada y un cuchillo afilado) también aumentará la dificultad. Los personajes no necesitan portar arco y flechas, pues la mayoría de las criaturas que habitarán esos lugares serán del tamaño de un conejo o menores.


  
    
      
        	Peligro

        	DF

        	Efecto

        Soport.

        	No

        soport.

        	Interv.
      


      
        	Chimenea

        	1

        	0

        	1C

        	5 minutos
      


      
        	Tormenta de arena

        	2

        	0

        	1L

        	1 min.
      


      
        	Tormenta sobrenatural de hielo

        	2

        	1L

        	3L

        	1 min.
      


      
        	Hoguera

        	3

        	2L

        	6L

        	1 turno
      


      
        	Baño de ácido

        	5

        	2L

        	8L

        	1 turno
      

    

  


  RASTREO Y EVASIÓN


  Rastrear es el arte de seguir a un ser por las huellas y señales que deja al pasar. Normalmente sólo un buen rastreador puede evitar que lo rastreen, pues conocerá los trucos de sus perseguidores y los utilizará para borrar sus huellas.


  Normalmente será necesaria una tirada extendida y enfrentada. El jugador del objetivo del rastreo deberá realizar tiradas de Astucia + Supervivencia para que su personaje pueda borrar sus huellas y así evitar que lo rastreen, y el rastreador tendrá que llevar a cabo tiradas de Percepción + Supervivencia para poder detectar las huellas del fugitivo y dar con él. Las tiradas se realizarán dos veces al día, una por la mañana y otra por la tarde. Rastrear por la noche es imposible sin perros o Encantamientos.


  El número de éxitos que debe acumularse para acabar con la persecución, ya sea porque se alcanzó al objetivo o porque no, depende de las velocidades relativas de los implicados en la persecución. Si ambas partes están empatadas en lo que a velocidad se refiere, entonces una de ellas deberá tener más de tres éxitos para poder ganar. Si la persecución está descompensada (gente a caballo persiguiendo a un sujeto con grilletes en los pies, o gente a pie persiguiendo a un hombre bestial de piernas muy ligeras), el número de éxitos cambia. En el primer caso, los perseguidores necesitarían sólo un éxito para atrapar a su objetivo, mientras que el fugitivo necesitaría acumular más de cinco para conseguir despistarlos.


  Si el objetivo les lleva a sus perseguidores mucha ventaja, entonces el Narrador le otorgará varios éxitos automáticos para reflejar que el rastro ya no está fresco y que tiene bastante distancia de ventaja. Un terreno en malas condiciones o poco familiar aumentarán la dificultad de las tiradas de rastreo. El uso de perros u otros animales con buen olfato sumará al menos 2 dados a la tirada de Supervivencia del jugador del perseguidor y posiblemente hasta 5, si los animales están familiarizados con el terreno y los maneja una persona diestra.


  Si queremos perder a los rastreadores con pruebas falsas o dirigirlos hacia trampas, la dificultad de la tirada aumenta. Así cabrá la posibilidad de conducirlos a la guarida de un animal peligroso o retrasar bastante su marcha. A discreción del Narrador queda decidir cuánto debe aumentar esa dificultad. Recuerda que el modificador de dificultad de la tirada del personaje del fugitivo deberá estar basada en el tiempo consumido y la dificultad del truco, no en lo difícil que será a los perseguidores arreglar el asunto. También conviene asegurarse de que el jugador tiene una oportunidad de describir el truco como si fuese una acrobacia.


  DOMESTICAR ANIMALES


  Esta tarea requiere una tirada extendida de Carisma + Supervivencia. El número de éxitos que deba acumularse para domar un animal depende de la edad y de si el animal en cuestión es domesticable. Domesticar a un cachorro de lobo es mucho más fácil que domesticar a un tigre adulto. El cachorro sólo necesitará cuatro o cinco éxitos, mientras que el tigre requerirá unos 20. Normalmente, se puede realizar una tirada cad pocos días. Los personajes con el Encantamiento de Supervivencia “Acercamiento Amistoso a Animales” sumarán tres dados a sus tiradas cuando intenten domesticar un animal. Los animales domesticados no son compañeros mágicos como los del Trasfondo Familiar o las Mascotas Aliadas Espiritualmente. No serán más listas ni comunicativas que cualquier otro animal de su especie.


  [image: ]


  PREDECIR CAMBIOS CLIMÁTICOS


  Los personajes que posean la Habilidad de Supervivencia podrán predecir cambios climáticos. El jugador realizará una tirada de Percepción + Supervivencia, cuya dificultad estará determinada por la variabilidad del clima local. El número de éxitos será el número de días con antelación con que el personaje podrá predecir el tiempo que hará. El clima marítimo es diferente del de tierra adentro. Los personajes que utilicen Supervivencia para predecir el clima operarán con una penalización de –2 cuando estén en mar abierto.


  CASTA DEL CREPÚSCULO


  PERICIA


  FRABICANDO OBJETOS


  Utilizar las Habilidades de Pericia para fabricar objetos es un proceso de tres pasos. Ten en cuenta que este sistema está diseñado para crear objetos de alta calidad o fuera de lo común. Para otro tipo de objetos, el Narrador puede pedir una sola tirada, o simplemente asumir que el personaje ha tenido éxito produciendo un objeto pasable.


  En el primer paso, el personaje debe planear su proyecto. Obviamente, algunas cosas no necesitan ser planeadas demasiado concienzudamente. Un herrero acostumbrado a trabajar para militares no va a necesitar pensar demasiado para fabricar una espada, a no ser que sea una espada realmente especial. De todas formas, para planear algo hace falta una tirada de Inteligencia + Pericia. El jugador podrá realizar planes durante tanto tiempo como lo desee, pero el tiempo entre tiradas debe aumentar considerablemente si el jugador quiere conservar sus éxitos acumulados. Todo depende de cuántas tiradas ha hecho el jugador y de la opinión del Narrador. Es posible realizar una tirada cada pocos días de tiempo de juego, luego cada pocas semanas y luego cada pocos meses, si el objeto es una espada. Sin embargo, cuando se realizan planos de una magnífica fortaleza, el personaje puede pasarse años refinando los planos para justificar tiradas adicionales. El personaje puede abandonar un plano y comenzar de nuevo, pero los éxitos acumulados se pierden. Cuantos más éxitos consiga en la fase inicial, más impresionante será el proyecto. En ese momento el Narrador deberá dar una idea al jugador sobre el tipo de resultados que puede esperar, y sugerir potenciales aventuras para conseguir las materias primas necesarias.


  En el segundo paso, el personaje debe hacer inventario de los materiales que necesitará. Necesitará una selección de materiales y realizar una tirada de Percepción + Pericia para escoger los mejores. No se puede hacer un bolso de seda con una oreja de cerdo; para fabricar un objeto excepcional harán falta los mejores materiales. A pesar de ello, si el personaje obtiene suficientes éxitos, podrá hallar una forma de fabricar un producto aceptable con materiales de baja calidad o encontrar las mejores virtudes de un buen material para obtener resultados verdaderamente asombrosos.


  Durante el tercer paso, el personaje fabrica el objeto o supervisa su manufactura. El jugador necesitará una tirada extendida de Destreza + Pericia o de Inteligencia + Pericia si se trata de un proyecto de magnitud (arquitectura o construcción naval), en el que el personaje funcione esencialmente como supervisor de otros trabajadores. El jugador puede realizar tantas tiradas como lo desee, pero no podrá seguir haciéndolo una vez acumule un número de éxitos igual o mayor que su Inteligencia + Pericia. Sin embargo, los éxitos sobrantes se conservan.


  Como en la sección de planificación, los espacios entre tiradas aumentarán paulatinamente, y un fracaso arruinará el proyecto. En el mundo de Exaltado no basta con trabajar duro para obtener un objeto mágico. Hará falta Esencia y para que el objeto sea importante de veras, tendrá que estar construido en uno de los Cinco Materiales Mágicos: jade, plata lunar, metal estelar, oricalco o acero espiritual. Los objetos que estén bien diseñados, construidos con buenos materiales y manufacturados sin mácula pueden proporcionar bonificaciones significativas, en ciertas situaciones hasta tres dados.


  Obviamente, en los proyectos a gran escala, hay mucho más que hacer que dirigir las labores de autómatas descerebrados. Los personajes deberán asegurarse de que sus empleados están plenamente capacitados para llevar adelante el proyecto, todo un desafío si el personaje es inhumanamente bueno en su trabajo. El personaje debe también asegurarse de que sus trabajadores estén motivados y bien pagados, y que nada obstruye el proyecto que les ocupa. La construcción de fortalezas, Moradas y barcos de guerra pueden ser cuestión de años, y está rebosante de potenciales aventuras.


  LOS CINCO MATERIALES MÁGICOS


  Los personajes Exaltados pueden construir aparatos mágicos a partir de estos materiales. Tu personaje no necesita ser un hechicero para encantar objetos, pero debe tener puntuaciones de 3 o más en Saber, Ocultismo y la Pericia apropiada para producir el objeto en cuestión.


  Las reglas para crear objetos mágicos son las mismas que para crear cualquier objeto, aunque el proceso es más largo, los materiales más caros y raros, y el trabajo debe ser realizado por un personaje Exaltado muy ducho e las Habilidades apropiadas. El Narrador y el jugador deberán discutir la naturaleza y características del objeto. Como regla general, se tarda tanto en darle una cualidad al objeto como en fabricarlo.


  Los jugadores de personajes Exaltados que trabajen con los Materiales Mágicos que no sean propios de su casta deberán realizar sus tiradas con una dificultad de +1. Se trata de una penalización en la que a menudo incurrirán los Exaltados Celestiales, pues el jade es mucho más común que cualquier otro de los Cinco Metales Mágicos.


  Si quieres descripciones de objetos tipo, puedes consultar el Capítulo nueve: Prodigios y equipo.


  CONSTRUCCIÓN DE MORADAS


  Para obtener beneficios reales de un Demonio, el Exaltado debe enfocar sus energías construyendo sobre él una Morada, que es una estructura diseñada para concentrar y dirigir el flujo de Esencia del Dominio. Construir una Morada es una hazaña complicada, pues se trata de una construcción mágica. El personaje debe tener las Habilidades de Saber, Pericia (Arquitectura) y un mínimo de 4 en Ocultismo. Dependiendo del nivel de la Morada que se está creando, la tarea puede ser increíblemente agotadora, sobre todo si queremos una obra maestra.


  Construir una Morada de nivel 1 requiere de cuatro a seis meses de trabajo ininterrumpido por parte de un equipo cualificado de albañiles, buen clima y materiales de construcción en abundancia. Las Moradas más grandes necesitan más tiempo; se tarda años en levantar una Morada de nivel 3, y más de cinco de trabajo incansable en el caso de una Morada de nivel 5. Por esta razón los Exaltados utilizan elementales, demonios o hechicería para construir sus Moradas.


  La calidad de la Morada está directamente relacionada con la calidad de la arquitectura y materiales de construcción. Es posible que una Morada sea de un nivel menor que el Dominio sobre el que se ha construido. Muchas Moradas, especialmente aquellas construidas tras el Gran Contagio, son mucho más débiles que los Dominios que regulan. Estas estructuras han sido construidas para descargar la Esencia extra sin causar daño a través de sus chapiteles o incluso utilizarla decorativamente, a través de fuentes, o para dar luz. Tales elementos decorativos señalan la maestría del arquitecto para convertir en virtud una necesidad. Si tuviesen acceso a los materiales apropiados, la Esencia podría enfocarse hacia la Piedra del Hogar de la Morada. Como no es el caso, debe descargarse por otros medios para evitar que la Morada se sobrecargue con una cantidad de Esencia que la construcción no podría soportar.


  FRABICANDO PIEDRAS DEL HOGAR


  Formadas a partir de un volumen denso de Esencia cristalizada, las Piedras del Hogar son gemas que brillan con una ardiente luz interior. Una Piedra del Hogar se genera cuando se construye una Morada en un Dominio. Se forma en el curso de varias semanas, cuando la Esencia de un Dominio se enfoca en un solo punto a través de la arquitectura de una Morada. Si la piedra se rompe, entonces la Morada generará otra en el curso de un mes. Si la Morada es destruida, la piedra perecerá y sus fragmentos rápidamente se disolverán uniéndose a la Esencia circundante. Sin embargo, el verdadero poder de las Piedras del Hogar radica en su interacción con los Cinco Materiales Mágicos. Cuando se engarza en un objeto bien trabajado de uno de estos materiales, la Piedra se une a la Esencia del propio Exaltado que lleva el objeto. Esta resonancia garantiza al Exaltado una conexión directa con el Dominio del que salió la piedra y le permitirá manejar el poder del Dominio, ejecutando prodigiosas hazañas. Un personaje con 3 puntos de Saber y Ocultismo puede realizar una tirada de Percepción + Saber para examinar visualmente la Piedra y averiguar sus cualidades. La dificultad de la tirada es equivalente al nivel de la Piedra del Hogar. Este conocimiento puede permitir a un personaje utilizar los poderes de la Piedra sin necesidad de experimentos arriesgados e incluso conocer las habilidades de un potencial oponente.


  El poder que proporcionan las Piedras del Hogar depende del poder en bruto y la situación del Dominio y la arquitectura de la Morada. Si se realizan determinadas modificaciones en la geometría de la Morada y se rompe la vieja Piedra, será posible transformar la naturaleza de la Piedra. No es que la Piedra nueva vaya a ser completamente diferente de la anterior, pero se podrían cambiar algunos rasgos específicos. Por ejemplo, una piedra que hace que allí donde su propietario toca surja una gruesa enredadera, podría transformarse para que en lugar de eso unos seres duros como el acero recorriesen el cuerpo del Exaltado, o para que el Exaltado pudiese lanzar redes de gruesa lana. No podría, en cambio, transformarse para que el personaje pudiese hacer que los árboles creciesen explosivamente o para que las cosechas se marchitasen. Tampoco existen muchas posibilidades de producir, por estos medios, una Piedra mucho más poderosa que la anterior. Aunque la Morada no esté bien construida y sea mucho menos energética que el Dominio que utiliza, el fallo radica en la propia construcción, y eso no se puede arreglar.


  Para alterar una Morada, el jugador deberá realizar una tirada de Inteligencia + Ocultismo para que su personaje pueda determinar qué cambios puede realizar. La dificultad de esta tirada está supeditada al grado de cambio que desea el personaje. Los cambios de apariencia tienen una DF 1. Los cambios moderados, como los mencionados anteriormente, tienen una DF 3, mientras que aquellos que producen una transformación completa en la Piedra del Hogar tendrán por lo menos una DF 5. Un fracaso significa que el personaje ha cometido un error en la planificación y que no lo ha detectado hasta que ha intentado mejorarlos. Este fracaso desactivará la Morada, como mínimo.


  El jugador deberá tirar Astucia + Saber con una dificultad 3 para que su personaje pueda realizar cambios. Si falla, dichos ajustes no funcionarán y la Morada estará inactiva hasta que el personaje tenga éxito. El fracaso puede provocar terribles efectos, la Morada se arruinará y puede que la Esencia no se disipe de forma fluida, provocando peligrosas descargas o atrayendo elementales. La Piedra del Hogar podría desarrollar extraños efectos secundarios. Una buena tirada de Astucia + Saber con una DF 1 permitiría al personaje alterar ligeramente la geometría de la Morada e interrumpir todas las conexiones que haya.


  Si quieres descripciones de Piedras del Hogar, puedes consultar el Capítulo nueve: Prodigios y equipo. Las Piedras del Hogar sólo proporcionan sus beneficios a Exaltados que estén en sintonía con la Morada de la que surgieron.


  INVESTIGACIÓN


  Se trata de la Habilidad que utilizan los personajes cuando registran a conciencia un espacio. El Narrador deberá cuidarse en no utilizar Investigación como una especie de máquina de encontrar pistas. Los jugadores deben participar y razonar sobre las pruebas, para que la partida no sea un mero ejercicio en un escenario, una espera de la siguiente tirada.


  Existe el peligro en las investigaciones de que un jugador poco avezado confunda lo que intuye como jugador con lo que su personaje sabe y que intente realizar sus tiradas en consecuencia.


  Un jugador cuyo personaje saque malas tiradas o que por su torpeza no busque lo que encuentre, y que posea datos que su personaje no conoce, puede empecinarse y confundir ambas identidades, realizando tirada tras tirada hasta que su personaje consiga su objetivo, saliéndose así de lo que es su personaje. También puede darse el caso en el que el jugador sabe que su personaje no va a encontrar lo que busca en un determinado lugar, abandonando todo intento de hallarlo. La tarea del Narrador en este caso es que los jugadores que todavía no hayan capturado el espíritu de los juegos narrativos no dispongan de información extra que les despiste a la hora de representar su papel.


  BUSCANDO ALGO


  El principal uso de Investigación como Habilidad es registrar una zona buscando objetos, pruebas o señales. Los personajes buscan algo en concreto, como “pruebas de la implicación del Senador con los tratantes de esclavos del Gremio” o “el sello robado”. Buscar un solo objeto requiere una tirada de Inteligencia + Investigación, con una dificultad basada en lo recóndito de su localización y en la cantidad de tiempo que los personajes tendrían que emplear para encontrarlo. Los personajes que busquen cosas específicas tendrán muchas más posibilidades de encontrar lo que buscan que si no saben lo que están buscando. Por otro lado, serán menos capaces de detectar detalles ajenos a lo que buscan. Por ejemplo, los personajes que busquen unos salvoconductos falsificados tendrán pocas probabilidades de percibir una daga envuelta en cuero azul que deja claro que el habitante de la habitación registrada pertenece a la Secta del Hueso del Viento. Los personajes que se limiten a registrar la habitación no relacionarán la daga con la secta, aunque es probable que la recuerden, mientras que los que busquen algo específico ni siquiera recordarán haberla visto.


  BUSCANDO CUALQUIER COSA


  Los personajes que se limiten a poner patas arriba una habitación en busca de algo sospechoso tienen menos posibilidades de encontrar una cosa específica, pero probablemente descubrirán cosas interesantes. Una investigación indiscriminada de este tipo requiere una tirada de Percepción + Investigación, y su dificultad estará determinada por si los personajes tienen una idea o no de lo que están buscando, y el tiempo que van a tener que buscar.


  OCULTANDO UN REGISTRO


  Para ocultar el hecho de que una zona ha sido registrada es necesaria una tirada de Astucia + Investigación, con una dificultad igual al número de objetos y a la limpieza de la habitación. Es mucho más difícil ocultar el registro de una habitación polvorienta llena de pequeños trastos que el de la espartana celda de una prisión cuando su ocupante está en el patio. Esta tirada debe hacerse una vez por cada personaje que registre una zona; puede ser bastante complicado ocultar el hecho de que una habitación ha sido registrada por muchas personas. Los jugadores deben anunciar que desean ocultar el hecho de que han registrado una zona antes de realizar sus tiradas, puesto que intentar ocultar un registro dificulta encontrar objetos. Es mucho más fácil encontrar algo poniendo todos los objetos sobre la cama, tirando todas las alfombras en una esquina, levantando paneles con una palanca, etc., que revisar todos sus rincones y dejar la estancia tal y como estaba.


  RECONSTRUYENDO UN EVENTO


  Los personajes pueden utilizar Investigación para reconstruir un evento, ya sea un asesinato, un robo o una matanza. Si examinan las pruebas, podrán hacerse una idea de la forma en la que ocurrieron los hechos. Obviamente, sin acceso a Encantamientos, la cantidad de información a la que puede acceder no puede ser muy grande. En el mejor de los casos, un personaje que investiga un asesinato podrá reconstruirlo a grandes rasgos; puede que se haga una idea de la altura de la persona que lo ha cometido, de su manejo del arma utilizada y posiblemente también pueda descubrir si el asesino era zurdo o diestro. La dificultad de esta tirada estará determinada por la cantidad de información que posea el personaje y de lo reciente de las evidencias. Si las pruebas son manipuladas, la reconstrucción del evento será más complicada y el investigador podrá llegar a conclusiones erróneas.


  SABER


  MANEJAR EL CONOCIMIENTO


  El Saber representa el conocimiento de un personaje de información académica, ya sea historia, filosofía o matemáticas. El jugador puede realizar una tirada de Inteligencia + Saber para que su personaje recuerde un dato o solucione un problema matemático. La dificultad de esta tirada estará basada en la relativa oscuridad del conocimiento en cuestión. La información común sobre el Reino o ciertos lugares del Umbral tendrá una dificultad estándar. Datos específicos, fórmulas matemáticas complejas o ciertas informaciones sobre reinos aislados tendrán una dificultad de 3 o 4. Llevar a cabo operaciones matemáticas rayanas en lo esotérico, recordar hasta el mínimo dato sobre reinos insignificantes o sobre saberes o datos previos al Contagio tendrá una dificultad 5 o mayor.


  Un jugador cuyo personaje deba encontrar una respuesta rápida deberá encontrar una respuesta rápida deberá realizar una tirada de Astucia + Saber para conseguirla, con una dificultad aumentada en +1 o +2 sobre la DF básica para la pregunta, dependiendo del tiempo que tenga que invertir dicho personaje en hallar la respuesta.


  MAGIA DE LA PRIMERA EDAD


  Los personajes con Saber serán capaces de comprender los extraños principios por los que operan las reliquias de la Primera Edad. Estos controles y metáforas fueron, en tiempos, del demonio público. Hoy se han perdido, como muchas otras cosas.


  El jugador de un personaje que intente utilizar una reliquia de la Primera Edad deberá realizar una tirada de Inteligencia + Saber para averiguar la función del objeto en cuestión, con una dificultad marcada por la complejidad del artefacto. Un arma o un cristal adivinatorio tendrá una dificultad estándar. Objetos más complejos, como las máquinas voladoras, tendrán una DF 4 y las reliquias de complejidad inimaginable, como las defensas del Reino, poseerán una dificultad 6. El jugador no necesita realizar esta tirada si alguien instruye a su personaje en el funcionamiento de la reliquia, aunque su comprensión del objeto jamás será mayor que la de su maestro.


  Sin embargo, la mera comprensión no llevará necesariamente al dominio. Los objetos de la Primera Edad son extraños y complicados, y funcionan según principios no intuitivos. Los personajes que tengan tiempo para practicar o que reciban instrucciones completas de alguien que esté familiarizado con el objeto podrán utilizarlo una vez comprendan los principios básicos y hayan practicado un poco.


  Los personajes sin tiempo para practicar que deseen utilizar un artefacto (digamos una máquina voladora o un arma para la que no tengan munición en abundancia) deberán, al principio, intentar que todo salga a la primera cuando manejen su reliquia. Para operar con un objeto de este tipo correctamente y bajo presión necesitarás una tirada de Astucia + Saber con una dificultad estándar. Recuerda que Exaltado es un juego de aventuras épicas; no aumentes la dificultad de esta tirada a no ser que el objeto sea increíblemente complejo o la partida sea más descarnada de lo normal.


  CONOCIMIENTO DE LOS ESPÍRITUS


  Los espíritus y elementales son parte del día a día en el mundo de Exaltado y los individuos cultivados a menudo están en estrecho contacto con ellos. Un jugador cuyo personaje vea a un espíritu que no le es familiar podrá realizar una tirada de Percepción + Saber para reconocerlo por su apariencia y habilidades.


  La dificultad de esta tirada depende de lo raro que sea el espíritu, así como de su poderío. Los espíritus más poderosos son vistos con menos frecuencia y por lo tanto es más difícil estudiarlos que sus congéneres menos dotados. En las zonas donde se rinde culto a los Inmaculados, todo conocimiento esotérico está estrictamente prohibido para aquellos que no sean Vástagos del Dragón o miembros de la Orden Inmaculada.


  Los personajes que sean hechiceros pueden utilizar Saber para invocar a los espíritus. Hay una gran cantidad de Encantamientos y rituales, símbolos y gestos protectores. Haz una tirada de Inteligencia + Saber para que tu personaje pueda adaptar su ritual de invocación a las condiciones ambientales, la fecha, la cantidad de Esencia ambiente y el carácter del espíritu. Por cada éxito que obtengas en una tirada de Inteligencia + Saber, podrás sumar un dado a una sola tirada relacionada con la invocación. Esta tirada puede ser de una de las tiradas de Voluntad + Esencia o de Astucia + Ocultismo para echar al elemental tras un intento de someterlo. Sea cual sea, el personaje sólo podrá conseguir un dado de bonificación por éxito y deberá declarar cuándo los está utilizando y cómo antes de realizar la tirada.


  Los demonios son los menos conocidos de los espíritus, pues es difícil verlos y no han sido muy estudiados (salvo por los hechiceros). Las tiradas para adquirir conocimientos sobre demonios son iguales a las necesarias para espíritus y elementales, pero tendrán una dificultad de +2.


  SINTONIZAR CON UN DOMINIO


  El personaje que desee sintonizar con una Morada o Dominio sin dueño podrá hacerlo mediante un sencillo ritual de una hora por nivel. Al final, el jugador deberá llevar a cabo una tirada de Inteligencia + Saber con DF 1, y si tiene éxito, el personaje habrá entrado en contacto con el Dominio o la Morada. También podrá abandonar ese contacto con un acto de voluntad.


  Sin embargo, si hay seres conectados a la Morada o el Dominio, entonces habrá que romper su conexión y matarlos, o conseguir su consentimiento y presencia en el ritual. Para desconectar a un personaje de una Morada habrá que alterar ligeramente su estructura geomántica ligeramente. Puedes ver la sección “Fabricando Piedras del Hogar” en la página 207 de este capítulo. Es imposible desconectar a un personaje de un Dominio. Deberá consentir, abandonar su puesto voluntariamente o ser asesinado.


  No importa cuántos personajes estén conectados a una Morada, sólo producirá una Piedra del Hogar. Quedará a elección del grupo quién la lleva.


  MEDICINA


  CONTENER HEMORRAGIAS


  Un personaje que haya sufrido una herida por arma blanca que le haya producido más de un nivel de daño letal, va a sangrar. Deberá contener la hemorragia rápidamente si es que no quiere morir desangrado. Una tirada de Astucia + Medicina para la hemorragia de una sola herida. Será necesaria una tirada aparte por cada herida que el personaje desee restañar. Cada tirada tendrá una dificultad 1 para heridas de 1 o 2 niveles de salud y una dificultad 2 para heridas de 3 o más niveles de salud. Aumenta la DF en +1 si no dispones de vendas.


  Como explicamos en la sección de combate, los Exaltados pueden parar sus hemorragias con su sola fuerza de voluntad y si tienen tiempo para vendar sus heridas, la hemorragia cesará sin necesidad de tirar dados.


  HERIDAS INFECTADAS


  Los personajes que hayan sufrido heridas graves durante una batalla a menudo sufrirán terribles infecciones. Si tu personaje tiene la Habilidad de Medicina podrá atajar el progreso de una infección, lo que favorecerá la recuperación de su compañero, sobre todo si se hace a tiempo.


  [image: ]


  Con una buena tirada de Inteligencia + Medicina, podrás conseguirlo. Durante un número de días igual al número de éxitos obtenido, la dificultad de la tirada de Resistencia + Aguante para que el personaje herido supere la enfermedad permanecerá igual que el día en que la infección comenzó a tratarse, en lugar de aumentar diariamente. Si la tirada de Inteligencia + Medicina falla, el personaje no podrá tratar la infección, que deberá ser tratada por un personaje con una puntuación en Medicina más alta que la del personaje que falló la tirada.


  El personaje que hizo la tirada deberá cuidar a su paciente durante ese periodo. No podrá cuidar a más de una persona por cada punto en Medicina que posea. Cuando el periodo de gracia garantizado por una buena tirada de Medicina acabe, la dificultad de la tirada de Resistencia + Aguante para la recuperación comenzará a aumentar de nuevo. Si un personaje no se recupera y la infección comienza de nuevo a progresar, puede ser tratado de nuevo, pero esta vez la infección podrá calmarse durante un número de días igual a (el número de éxitos en la tirada de Medicina/2). Si sigue sin recuperarse, entonces la tirada será (éxitos/4), etc.


  La dificultad de la tirada de Inteligencia + Medicina puede aumentar en +3 o más si el personaje no tiene acceso a las medicinas adecuadas.


  TRATANDO ENFERMEDADES


  En el mundo de Exaltado hay tantas enfermedades como en el nuestro, y aunque con algunos prodigios de la Primera Edad consiguieron erradicar muchas, ahora esos prodigios se han perdido. Los Exaltados son inmunes a la mayoría de las enfermedades de los mortales, que son los que van a tener problemas.


  Cada enfermedad tiene sus propios síntomas. Describimos algunas enfermedades en el capítulo “Antagonistas”. Cuando un personaje ha estado expuesto a una enfermedad, su jugador debe realizar una tirada de Resistencia + Vigor. La dificultad de esta tarea está determinada por la virulencia de la enfermedad. Las enfermedades descritas en este libro van acompañadas de sus respectivas dificultades, pero el Narrador es libre para utilizarlas como punto de partida para diseñar otras enfermedades. Si el jugador fracasa en su tirada, su personaje se habrá contagiado. El jugador deberá realizar una tirada de Resistencia + Aguante para que su personaje pueda sobrevivir. Hay dos dificultades para esta tirada, una si el personaje ha recibido tratamiento médico apropiado y otra para el caso contrario.


  Un tratamiento efectivo exige una tirada de Inteligencia + Medicina, con una dificultad establecida por la disponibilidad de medicinas. Si no está disponible la medicina apropiada para el tratamiento, entonces la DF de la tirada de Medicina aumenta. Podrá ser modificada en sólo +1 si hay a mano otros tratamientos, aunque sean inferiores, o en +3 o más si el personaje sólo puede mitigar un poco los efectos nocivos de la enfermedad y limitarse a esperar.


  Un tratamiento con éxito no implica necesariamente una cura con éxito. Las curaciones milagrosas son terreno de los Elegidos y su magia. La medicina de los mortales suele aminorar los efectos perniciosos de una enfermedad, mejorando un poco las probabilidades de supervivencia del contagiado.


  Si hay un fracaso en el tratamiento, el personaje que cura habrá quedado expuesto a la enfermedad. Ciertas enfermedades, como la peste bubónica, son extremadamente contagiosas. Los jugadores de personajes que intenten tratar una enfermedad de este tipo deberán realizar tiradas para averiguar si se han contagiado, independientemente de los resultados del tratamiento de su amigo.


  OCULTISMO


  SENTIR LA MAGIA


  Las grandes cantidades de Esencia son difíciles de camuflar, pues rugen y chisporrotean, adoptando formas caprichosas según el talante de quien las maneje. En pequeñas cantidades, la Esencia sigue siendo perceptible para aquellos que han educado sus sentidos. Incluso después de desaparecer, la brillante descarga que marca cualquier momento importante, será perceptible. Un personaje familiarizado con las marcas que deja la Esencia en el tejido de la realidad y con sus olores y sabores podrá detectar Encantamientos o Hechicería de un objetivo mientras la magia siga haciendo efecto.


  Para conseguirlo, el personaje deberá observar cuidadosamente a su objetivo, que puede ser un objeto o una persona. Si está examinando un objeto, deberá ser capaz de tocarlo y examinarlo. Si está estudiando a un individuo, deberá por lo menos emplear un turno ininterrumpido de contacto visual o táctil.


  El jugador del personaje tendrá que realizar a continuación una tirada de Percepción + Ocultismo. La dificultad de esta tirada será 11, pero irá disminuyendo en 1 por cada mota de Esencia utilizada para lanzar un hechizo sobre el objetivo y también por cada mota dedicada a alimentar Encantamientos que afecten al objetivo. La dificultad mínima para esta tirada será de 1; no importa de cuánta magia disponga el personaje, el jugador del observador deberá con todo conseguir al menos un éxito en su tirada de Percepción + Ocultismo.


  Un personaje no puede detectar los efectos de una magia que afectó al personaje, ahora extinta. La magia deberá estar todavía en funcionamiento para que el personaje pueda detectarla.


  GEOMANCIA


  Normalmente un personaje puede saber sin necesidad de tirar los dados cuando está en lugar mágico de gran poder, sea un Dominio o una Morada. Incluso para los rudimentarios sentidos de los mortales, un lugar de este tipo, con su silencio sepulcral, tiene algo de religioso, de espacio en blanco entre dos mundos cuajados de sonidos.


  Si un personaje desea detectar corrientes telúricas, deberá utilizar el Encantamiento de Ocultismo “La Vista del Brujo todo lo Controla”, o bien llevar a cabo un estudio geomántico de la zona. Para ello necesitará un equipo simple pero especializado, y muchas horas o días de trabajo, dependiendo del volumen y detalle del estudio. La dificultad de esta tirada será casi siempre 1, aunque podrá aumentar si el personaje desea que el estudio sea rápido o si la zona posee una geografía mágica compleja.


  El resultado del trabajo de campo será un mapa de los flujos de poder de la zona. Este mapa será de gran utilidad para hallar posibles Dominios, para construir estructuras tocadas por la buena suerte y para otras tareas mágicas. Ningún hechicero viviría en una zona sin antes trazar un mapa en el que estuviesen señaladas las diferentes corrientes de Esencia.


  SENTIR A LOS ESPÍRITUS


  Igual que un personaje con Ocultismo puede detectar la sensación, oler y hasta degustar la magia cuando está en funcionamiento, un practicante de las artes más oscuras puede ver a los espíritus que acechan seguros desde su invisibilidad. Su vello se erizará y sentirá una inquietud. Cualquier ocultista puede detectar a todos los espíritus no materializados que estén a un radio de 10 metros.


  Dicha detección requiere de una tirada de Percepción + Ocultismo. La dificultad de esta tirada será 10, pero disminuirá 1 por cada 10 puntos de Esencia que posean los espíritus de la zona. Una reunión de espíritus da como resultado la suma de sus respectivas puntuaciones en Esencia a efectos de determinar la dificultad de su detección, de forma que un ocultista tiene las mismas posibilidades de detectar a varios espíritus débiles que a a uno poderoso. Como en el caso de sentir la magia, la dificultad jamás puede bajar de 1. No importa cuántos espíritus se reúnan alrededor de un personaje, hará falta por lo menos un éxito en la tirada de Percepción + Ocultismo para detectarlos. El éxito en la tirada no garantiza un conocimiento específico de los espíritus presentes, el personaje podrá verlos y punto.


  ASTROLOGÍA


  Aunque no puedan rivalizar con los sorprendentes poderes de los Exaltados Siderales, algunos ocultistas pueden adivinar el futuro de hombres y reinos leyendo los cielos. Para componer la carta astral de una persona o grupo, un astrólogo debe primero recabar información sobre nacimientos, muertes y otros eventos importantes. Para ello será necesaria la colaboración de los objetivos, o una buena investigación, que es más cuestión de interpretación que de tirar dados. Una vez recogida la información, el ocultista deberá realizar una tirada de Inteligencia + Ocultismo, con una dificultad determinada por lo detallada que quiere que sea la carta astral (es más sencillo adivinar el brillante destino de un futuro emperador que el oscuro destino de un humilde zapatero). Cuantos más éxitos obtenga el ocultista, más certero será su pronóstico, y más profunda será su visión del futuro.


  Obviamente, asignar efectos mecánicos específicos a la astrología es tarea difícil. El Narrador deberá ser vago en sus predicciones y sacar el máximo rendimiento a todos sus posibles significados para adaptarlos a lo que en realidad ocurra. La astrología es el arte de extraer el conocimiento del futuro de las estrellas y de manejar el orgullo, muy a menudo de forma poco fiable. Los destinos nunca están marcados, y los de los Exaltados mucho menos todavía. Si es cierto que el destino rige la vida de los hombres, entonces las Doncellas deben colocar mentiras en las estrellas, o es que los propios dioses están tan equivocados como el astrólogo del rey.


  Aunque pocos lo sepan, los hombres no pueden predecir lo que van a hacer los Yozis o los Señores de la Muerte del Inframundo. Los cielos sólo pueden hablar de los seres que han nacido bajo ellos y la magia de príncipes demoníacos y Malfeos es mucho más antigua que la luna y las estrellas. Sin embargo, los sirvientes de estas entidades son seres que viven con nosotros, son de este mundo, y sus destinos podrían estar escritos en las estrellas.


  CASTA DE LA NOCHE


  ATLETISMO


  LEVANTAR Y ROMPER OBJETOS


  Cuando un personaje desea levantar o romper un objeto debe comparar al suma de su Fuerza + Atletismo con la tabla de Proezas de Fuerza. Un personaje puede levantar o romper un objeto a ese nivel como acción refleja. Un jugador cuyo personaje desee hacer un esfuerzo debe gastar un punto de Voluntad y realizar una tirada de Voluntad como lo haría con una acción normal. Puede sumar el número de éxitos de esa tirada a la suma de Fuerza + Atletismo del personaje cuando recurra a la tabla de Proezas de Fuerza. Obviamente, esta tabla posee tintes claramente heroicos. Si el Narrador está dirigiendo una lucha más encarnizada, puede dividir por dos la capacidad para levantar peso de un personaje y la Fuerza + Atletismo cuando decida qué clase de hazañas pueden llevar a cabo sus personajes.


  Ten en cuenta que existen reglas para los personajes que atraviesan paredes en pleno combate; si los personajes necesitan romper cosas con rapidez, debes utilizar esas reglas.


  ESTORBOS


  Un personaje de Exaltado puede llevar cómodamente el equivalente a la mitad de su peso. Por cada 10 por ciento que sumemos a esa cantidad, sufrirá una penalización de –1 y +1 de valor de fatiga, que se suma a cualquier armadura que lleve. Un personaje no puede llevar el equivalente a su peso durante un periodo extendido, y tendrá una penalización de movilidad de –5 y un +5 de valor de fatiga si así lo hace, aunque sea poca la distancia que tenga que recorrer.


  SALTOS


  Los saltos ya sean de altura o de longitud para vadear pantanos, abordar un barco, etc. son una parte importante de toda aventura heroica. La distancia que puedan saltar los personajes queda determinada por su Fuerza + Atletismo en metros, cuando se trata de salto de altura, y el doble de esa distancia en los saltos de longitud. El Narrador puede necesitar tiradas de Destreza o Astucia + Atletismo si los personajes van a parar a superficies resbaladizas, inestables o peligrosas.


  ESCALAR


  Los personajes con una puntuación de 1 o más en Atletismo podrán escalar con seguridad cualquier superficie seca que posea abundantes lugares donde sujetarse. Será necesario tirar los dados para ver si un personaje sin la Habilidad de Atletismo, o que esté intentando escalar paredes verticales o problemáticas, tiene éxito. El Narrador puede añadir una dificultad adicional basándose en la disponibilidad de puntos de apoyo, o en la presencia de zonas resbaladizas o mojadas. También deberá tener en cuenta la temperatura de la superficie y si hace viento. Escalar con guantes puede ser frustrante, pero una superficie helada acaba por dejarte las manos insensibles. Si la superficie es muy pendiente, el Narrador deberá sumar +1 como mínimo a la dificultad del intento de escalada.


  Asimismo, los personajes que escalen con la armadura puesta o con estorbos de este tipo, sufrirán una penalización de movilidad en sus tiradas de escalar, y los personajes que intenten escalar con mochilas al hombro u otro tipo de pesos que les desequilibre sufrirán un aumento de la DF de +1 o más. Normalmente, los escaladores ascienden a una altura y luego izan sus pertenencias.


  Un equipo apropiado de escalada podría ayudar a anular las penalizaciones de dificultad. Los personajes que estén bien equipados sólo se caerán si sacan un fracaso en sus tiradas. Sin embargo, los anclajes debe colocarlos alguien que vaya por delante y que realice la ascensión sin protección. El Narrador no debe dudar en dividir una escalada en varias tiradas pequeñas, sobre todo si es larga, para darle mayor emoción.


  CAÍDAS


  Los personajes que se caen reciben normalmente 1 nivel de daño contundente, absorbible con Resistencia, por cada metro y medio de altura que tenga la caída. Si un personaje sufre una caída de más de 15 metros o se golpea con una superficie peligrosa, como unas afiladas rocas o unas estacas asesinas, el daño se convierte en letal. Si un personaje cae sobre un espacio líquido profundo o una superficie muy blanda, ésta podrá aliviar o incluso eliminar el daño completamente.


  Si el Narrador lo permite, el jugador podrá realizar una tirada de Astucia + Atletismo para que el personaje que se caiga pueda mejorar su situación. El Narrador marca la dificultad de la tirada y determina qué significa un éxito. Podría significar que el personaje ha conseguido agarrarse a una rama al borde de un abismo, o que ha saltado del precipicio hacia el profundo océano. El Narrador debe recordar que a nadie le gusta que su personaje tenga una muerte absurda y que morirse por culpa de una caída no tiene nada de heroico. Aunque morir por una caída es aceptable si el juego es oscuro y descarnado, puede que los personajes no cuenten con morirse así en ese tipo de aventura.


  
    PROEZAS DE FUERZA


    
      
        	Fuerza + Atletismo

        	Peso

        	Hazaña
      


      
        	1

        	32 kg

        	Levantar un yunque o una armadura pesada.
      


      
        	2

        	64 kg

        	Levantar un hombre adulto. Romper una tabla de pino de una patada.
      


      
        	3

        	100 kg

        	Levantar una mula. Atravesar una tabla de pino.
      


      
        	4

        	140 kg

        	Cargar una bala de algodón en un hombro. Partir una espada en tu rodilla.
      


      
        	5

        	180 kg

        	Levantar un percherón. Destrozar una puerta de pino de una patada.
      


      
        	6

        	220 kg

        	Atravesar de un puñetazo una puerta de roble. Cargar con un tronco al hombro.
      


      
        	7

        	260 kg

        	Levantar un buey. Doblar una barra de hierro con tus manos.
      


      
        	8

        	320 kg

        	Lanzar una mula por los aires. Dar forma de pretzel a una herradura
      


      
        	9

        	400 kg

        	Tirar de una carreta cargada hasta los topes. Romper el mango de un hacha en tu rodilla.
      


      
        	10

        	480 kg

        	Levantar un yeddim. Lanzar por los aires un percherón.
      


      
        	11

        	600 kg

        	Levantar un rastrillo de acero. Echar abajo una muralla de ladrillo.
      


      
        	12

        	640 kg

        	Destrozar una puerta de roble de un golpe. Derribar un puente de madera.
      


      
        	13

        	720 kg

        	Levantar un elefante. Lanzar un buey. Atravesar una puerta de hierro forjado.
      


      
        	14

        	800 kg

        	Romper limpiamente unos grilletes. Destrozar la muralla de un castillo, piedra a piedra.
      


      
        	15

        	880 kg

        	Romper un muro de piedra de un puñetazo. Destrozar una puerta de hierro forjado.
      


      
        	16

        	1000 kg

        	Levantar un rastrillo de acero (cerrado), partir la más resistente de las cerraduras con un solo golpe.
      


      
        	17

        	1200 kg

        	Atravesar una puerta de hierro de un puñetazo. Tirar los pilares de un templo.
      


      
        	18

        	1400 kg

        	Arrancar las barras de hierro del alféizar de una ventana con una sola mano. Volcar un carro del Gremio.
      


      
        	19

        	1600 kg

        	Lanzar un yeddim, romper las barras de acero de un rastrillo.
      


      
        	20

        	1800 kg

        	Echar abajo los portones de hierro de una fortaleza.
      

    

  


  CONSCIENCIA


  PEQUEÑOS DETALLES


  El uso más común que se le suele dar a la Habilidad de Consciencia es el de detectar pequeños detalles o también señales de peligro. Esta Habilidad no es como Investigación, que cubre todo registro en busca de algo específico o de interés. La Consciencia sirve para determinar si un personaje nota algo aunque no esté prestando demasiada atención. ¿Se habrá dado cuenta de que su guardia de honor está compuesta por curtidos veteranos no acostumbrados a las ropas finas, en lugar de soldados escogidos por su atractivo? ¿Se ha dado cuenta de que la comida tiene un olor extraño o de que los lazos del vestido de su amada no están atados como por la mañana?


  El Narrador deberá estimar la dificultad de las tiradas de Consciencia basándose en lo obvio de un hecho que el personaje puede detectar o de su nivel de distracción. Un personaje en medio de un apasionado beso o una pelea salvaje cuerpo a cuerpo tiene menos posibilidades de detectar los pequeños detalles que si estuviese dando un paseo o quizá sentado, esperando a que algo ocurra.


  CONTRARRESTANDO EL SIGILO


  Los personajes utilizan su Consciencia para contrarrestar el uso que del Sigilo hacen otros. Lo pueden hacer con una tirada enfrentada. El jugador del personaje que se esconde puede realizar una tirada de Destreza + Sigilo y el observador puede realizar una tirada de Percepción + Consciencia. Si el personaje sigiloso tiene éxito, entonces no será detectado, mientras que si el observador tiene éxito, descubrirá a su oponente. Los factores negativos tales como la mala visibilidad o las distracciones aumentarán la dificultad de la tirada del personaje que observa.


  Si el Narrador siente que esta forma de hacer las cosas deja demasiado espacio al azar puede trabajar con la idea de que si el personaje que se esconde no consigue por lo menos tantos éxitos como puntos en Consciencia tiene el vigilante, no hará falta que tire los dados para detectarlo. Esta regla es más apropiada para las ocasiones en las que un personaje con Sigilo está intentando una hazaña heroica, como por ejemplo esconderse de alguien a plena luz del día.


  DETECTAR EMBOSCADAS


  Tiene una parte de detectar pequeños detalles y otra de contrarrestar el Sigilo. Los personajes del juego van a tener que detectar emboscadas de toda especie durante la partida. Los jugadores cuyos personajes no consigan descubrir a sus atacantes podrán realizar una tirada refleja de Astucia + Consciencia para superar la sorpresa. Hay más detalles en la sección “Emboscadas” en la página 200 de este capítulo.


  ESQUIVAR


  Se trata de una Habilidad de combate. Los personajes que deseen ser ágiles y llevar a cabo ejercicios gimnásticos deberán adquirir la Habilidad de Atletismo en lugar de Esquivar. Esta Habilidad está muy bien descrita en la sección de la Casta del Alba en que se describe el combate.


  FULLERÍAS


  La Habilidad de Fullerías abarca la mayoría de las actividades criminales, desde comprar y vender bienes ilegales hasta disfrazarse o cometer robos y hurtos. Es la favorita de criminales, espías y policía secreta.


  ABRIR CERRADURAS


  Los personajes, particularmente aquellos más inclinados a la deshonestidad, a menudo tendrán que abrirse camino abriendo cerraduras. Asimismo, los armarios y cajones que contienen el objeto del deseo de un personaje tienen una buena cerradura.


  Para abrirla, es necesaria una tirada de Destreza + Fullerías. La dificultad de esta tirada está determinada por la complejidad y calidad de la cerradura. El Narrador es libre para aumentar la dificultad de una tirada si un personaje está trabajando en malas condiciones; no es fácil abrir una cerradura si estás colgado boca abajo a 30 cm de distancia de dos guardias atentos. El personaje debe contar con ganzúas. La mayoría de los lugares civilizados no tienen demasiada consideración con individuos que portan tales herramientas; su uso suele estar restringido o completamente prohibido. Aunque siempre se pueden improvisar, las ganzúas caseras añaden +1 a la dificultad de las tiradas para abrir cerraduras.


  El Narrador que incorpore cerraduras a sus historias a modo de obstáculo debe recordar que una palanca, hacha o una maza de 6 kilos son ganzúas muy efectivas, y que uno de los jugadores puede ser además de esta opinión. Abrir cerraduras es un sistema para situaciones que requieren sigilo, así que no hay razón para sorprenderse si un personaje echa puertas abajo o se lleva un baúl para abrir la cerradura con calma más adelante.


  ROBANDO BOLSAS


  Abrir bolsas puede ser tan interesante, en Exaltado, como abrir cerraduras. Robar talegas puede ser una forma útil para medrar económicamente, y además también están los documentos, las llaves, sellos y prácticamente cualquier objeto lo bastante pequeño como para no llamar demasiado la atención.


  Para robar o cortar una bolsa, el jugador del personaje deberá realizar tiradas de Destreza + Fullerías. La dificultad del intento estará determinada por el lugar donde lleva guardados el objetivo sus objetos preciados. Valijas y bolsillos traseros son cosa fácil, mientras que las talegas y los bolsillos delanteros tienen una dificultad de 2. Los objetos situados en los bolsillos del pecho o que vayan pegados al pecho tendrán una dificultad 3. Si los bolsillos están bien asegurados, la dificultad aumentará por lo menos en 1. Por ejemplo, muchas bolsas están revestidas de hierro o bronce, lo que dificulta cortarlas. Para cortar bolsas hace falta un cuchillo afilado; con él puedes cortar la bolsa o el cordón que la sujeta. Los personajes que tengan un cuchillo pueden intentar conseguir una bolsa de esta forma, aunque esto tiene una dificultad 2, pues la mayoría de la gente lleva su bolsa pegada al cuerpo.


  Los jugadores de personajes que hayan sufrido hurtos de este tipo pueden realizar una tirada de Astucia + Consciencia para que puedan darse cuenta de ello. El modificador de dificultad de esta tirada de Consciencia será igual al número de éxitos extra obtenidos en la tirada de Destreza + Fullerías. Si el ladrón no consiguió éxitos extra, entonces la tirada de Consciencia tendrá una dificultad normal.


  FUNDIÉNDOSE CON LOS BAJOS FONDOS


  Los personajes con tendencias delictivas no tienen por qué trabajar solos. En los bajos fondos siempre hay gente dispuesta a trabajar. Timadores, carteristas, rateros y toda clase de desviados pueblan las noches urbanas y también las carreteras rurales, donde abundan, además, bandoleros y salteadores de caminos.


  Los personajes que sean nuevos en este mundo tendrán que comenzar a relacionarse con figuras importantes de los bajos fondos locales. Para ello tendrán que realizar tiradas de Carisma + Fullerías, su dificultad determinada por el grado en el que la policía local presiona a estos individuos. Es muy difícil realizar contractos en una ciudad con una delincuencia muy organizada y policía estricta. Por otro lado, conocer a alguien importante en una ciudad portuaria libre como Nexo, donde los únicos esfuerzos reales por luchar contra la delincuencia están dirigidos a evitar que los delincuentes se organicen, puede ser tan fácil como acercarse al que peor pinta tenga del garito y sentarse a su lado.


  El número de éxitos conseguidos determinará la calidad de los contactos que realice el personaje. Un éxito permitirá al personaje comprar objetos robados, tres o más le permitirá entrar en una organización, y con cinco o más éxitos podrá tener ya una buena reputación ante la mayor empresa criminal del lugar.


  RECONOCIENDO EL TERRENO


  Hay muchas más cosas en un delito que el acto mismo de cometerlo, o por lo menos lo hay entre los profesionales. Tantear el terreno donde se va a cometer el crimen tiene una importancia crítica para todo robo o secuestro, sobre todo si se quiere tener éxito. La dificultad del trabajo de campo obliga a efectuar tiradas de Percepción + Fullerías, con una dificultad establecida por el grado de acceso que tenga el personaje al lugar y lo despiertos que sean sus habitantes. El número de éxitos de la tirada determinará cuánta información va a obtener el personaje.


  Por ejemplo, cuando se estudia una mansión, un éxito le permite al personaje hacerse una buena idea de su estructura exterior, mientras que tres le permitirán un conocimiento importante del exterior y también obtener ciertos datos sobre el interior. Cinco éxitos le otorgarán una buena perspectiva de toda la zona, así como sobre los hábitos de los que habitan la mansión y los gustos y preferencias del guardia en cuestión de mujeres.


  Los personajes no recibirán beneficios mecánicos directos de estudiar un escenario correctamente. Por otro lado, el Narrador debe permitir que los jugadores planeen las cosas con tiempo y ayudarles a clarificar posibles errores de concepto. Después de todo, los personajes han visto el lugar y no pueden cometer errores elementales.


  DISFRACES


  Los personajes de Exaltado tendrán frecuentemente razones para querer parecerse a otra persona. Puede que deseen parecerse a la víctima de un asesinato o secreto, vestirse como una persona que pertenece a cierto ambiente o estamento, o simplemente huir de un sitio pasando desapercibidos. Hay dos clases de disfraces: aquellos que ocultan tu identidad y aquellos que sirven para suplantar a alguien o algo en particular.


  Un jugador que desee que su personaje oculte su identidad deberá realizar una tirada de Inteligencia + Fullerías con una dificultad determinada por lo vistoso de sus rasgos. Un sujeto manco, de dos metros de altura, con el pelo verde brillante y piel de color variable va a tenerlo más difícil para ocultar su apariencia que una mujer del montón, altura media, constitución y piel normales, etc. Los jugadores de individuos que busquen al personaje disfrazado deben realizar una tirada refleja de Percepción + Consciencia para descubrir al impostor. Las muchedumbres, junto a la visibilidad escasa, pueden aumentar la dificultad de la tirada dirigida a reconocer al personaje.


  Un personaje que intente suplantar la identidad de otro tendrá ante sí todo un desafío. El jugador realizará tiradas de Inteligencia + Fullerías, con una dificultad marcada por el grado de parecido entre el impostor y el impostado, y el estudio que haya hecho el primero de los gestos y costumbres del segundo. Intentar realizar una imitación seria de alguien sin realizar un estudio previo y sin guardar parecido con el impostado tiene, al menos, una dificultad de 5. El personaje deberá estudiar a su objetivo durante semanas o meses y tener acceso a información personal detallada para tener al menos una oportunidad.


  El número de éxitos que obtenga el jugador del personaje disfrazado será la dificultad de los otros personajes para reconocerlo como impostor cuando se relacionen con él. Si el contacto es muy breve o se produce a cierta distancia, la dificultad de la tirada para reconocerlo aumentará considerablemente. También aumentará si no se conoce muy bien a la persona suplantada.


  Un personaje que intente imitar a un miembro de un grupo, en lugar de a una persona específica, utilizará el mismo sistema, salvo que la cantidad de estudio necesaria para hacerlo correctamente es menor. El personaje sólo necesitará estudiar algunas semanas y en muchos casos la gente simplemente le ignorará, especialmente si va vestido como un sirviente, soldado, paje o funcionario.


  SIGILO


  El Sigilo es la Habilidad de evitar ser detectado y de desplazarse sin ser visto. Se trata de una tirada opuesta con el personaje sigiloso tirando Destreza + Sigilo y el observador tirando Percepción + Consciencia. Si el personaje sigiloso tiene éxito, entonces no será detectado, mientras que si el observador tiene éxito, podrá ver a su enemigo. Factores negativos serán la buena iluminación, los espacios abiertos, un suelo que produzca ruidos al caminar o la presencia de guardias alerta. Estos factores aumentan la dificultad del personaje que intenta pasar inadvertido. Si al Narrador le parece bien, un personaje puede necesitar al menos tantos éxitos como puntos en Consciencia tenga el personaje vigilante. El Narrador debe ver la descripción de Consciencia para hacerse una idea de este sistema.


  CASTA DEL ECLIPSE


  BUROCRACIA


  TASACIÓN DE BIENES


  El fraude y las argucias del comercial forman parte de cualquier tipo de negocio, y los personajes que deseen ser buenos mercaderes deben aprender a conocer el verdadero valor de cualquier mercancía. El tipo de tirada que debe realizar un jugador depende del tipo de vendedor con el que trate. Si el vendedor no intenta engañar al comprador en lo relativo a la calidad de los bienes, entonces sólo necesita una simple tirada de Percepción + Burocracia para averiguar si el mercader le está cobrando de más. Si el vendedor está llevando a cabo alguna clase de fraude o timo, entonces su tirada de Percepción + Burocracia deberá ser una tirada opuesta. Si el vendedor intenta engatusar al personaje, entonces su jugador deberá realizar una tirada de Percepción contra la tirada de Carisma + Burocracia. Si lo que se intenta es cometer un fraude, entonces enfrenta una tirada de Percepción + Burocracia contra otra de Astucia + Fullerías.


  Cuando un personaje compra una herramienta u objeto relacionado con una de sus Habilidades, podrá sustituir Burocracia por su Habilidad si así lo desea. Por ejemplo, un personaje con Armas Cuerpo a Cuerpo podría utilizar esta Habilidad cuando compre espadas o armaduras; o un personaje con Pericia (Sastre) podría utilizarla en lugar de Burocracia cuando adquiriese tela o utensilios de costura.


  COMPRAR Y VENDER


  Muchos mercados en el mundo de Exaltado aceptan el regateo como algo normal. Para ello es necesaria una tirada opuesta extendida de Astucia + Burocracia. Ambos jugadores podrán seguir tirando y acumulando éxitos hasta que uno de ellos opte por parar la competición. Los éxitos del comprador le permitirán conseguir un precio más bajo del normal. Normalmente, cinco éxitos acumulados bastan para rebajar o cobrar de más la mitad del precio del mercado. Dado que el sistema de Recursos es general, regatear es una cuestión de gustos, salvo en temas importantes como un cargamento de seda, una propiedad o los servicios de un ejército mercenario.


  SOBORNOS Y BUROCRACIA


  El soborno y la corrupción forman parte de nuestro mundo. A menudo, vuestros personajes van a tener que pagar a funcionarios para que hagan su trabajo, y en ocasiones también para que lo hagan bien.


  En este último caso, no hará falta tirar los dados sino que habrá que abonar de 1 a 4 de Recursos, dependiendo de lo que tu personaje quiera que haga el funcionario.


  Convencer a un oficial para que acepte un soborno que no espera requiere de una tirada de Manipulación + Burocracia. La dificultad de esta tirada depende de la honradez del sujeto en cuestión y también de la severidad del castigo que sufriría en caso de ser descubierto. Obviamente, tales sobornos también tienen un coste de Recursos, y el personaje que soborna deberá poder pagarlo. Son muchos los casos en los que un funcionario va a aceptar el soborno pero no va a hacer lo acordado.


  MANIPULACIONES BUROCRÁTICAS


  Los personajes que formen parte de la burocracia deberán a menudo utilizar el mecanismo de burocracia como si de una espada o un escudo se tratase. Atacarán con audiencias, investigaciones, acusaciones… y se defenderán con escritos, adulaciones y una agotadora atención al detalle. Un jugador cuyo personaje esté utilizando la burocracia para retrasar o acelerar un trámite, deberá realizar una tirada de Inteligencia + Burocracia. Cada éxito acelerará o entorpecerá la operación en un 20%.


  Normalmente, el Narrador deberá dividir las operaciones burocráticas en pequeñas tareas, para tener un mayor control de la situación, aunque estas operaciones podrán resolverse de forma abstracta, si el grupo así lo prefiere. Para hacerlo, debe hacer que las principales personalidades implicadas se enzarcen en una competición de Inteligencia + Burocracia. El intervalo entre tiradas será normalmente semanal o mensual, y el número total de éxitos necesarios para controlar el aparato burocrático estará determinado por el Narrador, que se basará en su envergadura para hacerlo. Muchos estamentos burocráticos se llevan mal entre ellos, de forma que los diferentes grupos estarán en lucha constante por hacerse con los controles del poder y escalar puestos en el escalafón.


  [image: ]


  LINGÜÍSTICA


  Esta Habilidad representa la capacidad de hablar y (si tiene por lo menos en Saber) escribir en diferentes idiomas. La puntuación básica en Lingüística representa el dominio de una serie de idiomas así como de los conceptos básicos del lenguaje. Si un personaje desea hallar la vertiente poética de un idioma y expresarse en consecuencia, deberá tomar ciertas especialidades en ese idioma concreto. El número de especialidades que posea un personaje en un idioma determinado reflejará el talento expresivo del personaje. Los personajes con una especialidad tendrán cierto talento, mientras que aquellos que tengan tres en un solo idioma no tendrán rival.


  COMPOSICIÓN


  Componer una obra de teatro, un poema o un discurso no es muy diferente a componer una pieza musical con la Habilidad de Interpretación, y las reglas son bastante parecidas. Para escribir es necesaria una tirada extendida de Inteligencia + Interpretación. Como cuando se compone música, la calidad de la obra determinará la dificultad de la tirada, y el número de éxitos necesarios estará marcado por la extensión de la pieza. Para componer un poema de amor corto o una homilía, bastan uno o dos éxitos, mientras que para un poema épico o un libro de historia pueden hacer falta varios cientos. El Narrador y el jugador deberán discutir la cantidad de trabajo que se invertirá en el proyecto para determinar la extensión de los intervalos entre tiradas; los trabajos voluminosos pueden exigir años de composición, especialmente si el personaje no puede dedicarles todo su tiempo.


  IDIOMAS SECRETOS, IDIOMAS PERDIDOS


  Los personajes de Exaltado a menudo se encontrarán con textos escritos en códigos secretos, lenguas olvidadas o las lenguas y alfabetos ocultos de las sectas y sociedades secretas. Saber leer estos textos es, a menudo, de crucial importancia y no sólo por los conocimientos que encierran. Las lenguas secretas se utilizan para ocultar secretos o para esconder detalles o significados especiales en los textos mágicos.


  Descodificar una lengua críptica o perdida es una acción extendida. La dificultad para los códigos está determinada por su poder. El uso de números o símbolos en lugar de letras tendrá una dificultad estándar. Las lenguas secretas tendrán de +1 a +4 de dificultad, dependiendo de la existencia de gramática o de si estamos ante una lengua completamente sintética.


  El caso de los idiomas perdidos es similar. Se determina su dificultad en consonancia con la rareza y antigüedad del idioma. Un antiguo dialecto cortesano derivado de una lengua común, tendrá una dificultad estándar. Leer la sagrada alta escritura de los Reyes Dragón, que reinaron el mundo antes de la Primera Edad del Hombre, tiene una dificultad 5.


  En ambos casos, el número de éxitos que debe acumular el personaje está relacionado con la longitud del texto que desee descodificar. Pueden ser 10 éxitos para algunas páginas o cientos para un libro largo. Conviene recordar que un personaje no puede “ir directo a las páginas buenas” de un grueso tomo, si no lo ha leído previamente. Mientras que un personaje que busca ciertos detalles específicos puede saltarse algunos párrafos, si el trabajo es importante, se arriesga a pasar por alto ciertos detalles que pueden ser críticos. Si un personaje se lanza a la aventura tras descubrir la localización exacta de la tumba del Señor de los Reyes Dragón, tras saltarse el párrafo donde se advierte de los peligros que acechan al que trate de encontrarla, sin duda tendrá problemas.


  
    ESTRATEGIAS ALTERNATIVAS DE EQUITACIÓN


    El uso de Carisma en las tiradas de Equitación hará que los personajes cabalguen de forma espectacular, tras conseguir lazos de confianza y respeto con sus monturas. Todos los personajes deben hacerlo así. Los personajes que opten por la fuerza bruta para dominar a sus monturas pueden optar por sustituir Carisma por Fuerza, mientras que aquellos que engatusen a sus monturas para que realicen trucos increíbles deberán optar por Manipulación. Estos tres sistemas de Equitación son idénticos en lo que a mecánica se refiere, aunque a los personajes compasivos podría parecerles objetable el controlar a un animal por la fuerza.

  


  EQUITACIÓN


  EXAMEN DE MONTURAS


  Cada montura es tan única como su dueño, por lo que determinar su calidad no es tarea fácil. Ni que decir tiene que aquellos que han hecho de vender bestias su profesión, dan prioridad a sus animales más viejos, enfermos y débiles a la hora de vender. Muchos tratantes colorearán un tanto la realidad en su descripción de la mercancía y algunos llegarán hasta el extremo de suministrar sedantes o estimulantes a sus animales según más convenga a la venta. Para evitar fraudes, es conveniente que los personajes sepan evaluar la calidad de sus posibles monturas.


  Si el vendedor no está intentando engañar de forma activa al personaje, no es muy difícil averiguar la calidad de una montura, pues basta una tirada de Percepción + Equitación. Si el vendedor sí está perpetrando un timo, habrá que enfrentar la tirada de Percepción + Equitación al Carisma + Burocracia del vendedor (si intenta darle gato por liebre) o su Astucia + Fullerías (si está maquillando los defectos o edad del animal).


  ENTRENANDO MONTURAS


  Aunque los diferentes cruces pueden dar como resultado animales dóciles y mansos, lo cierto es que van a seguir poseyendo una personalidad propia, y a muchos quizá no les excite demasiado la perspectiva de ser una bestia de carga. Entrenar animales para que soporten el peso de un jinete y obedezcan sus órdenes no es fácil, especialmente para aquellos que sean adictos a las bestias míticas.


  Domar a un animal requiere una tirada de Carisma + Equitación, con la dificultad determinada por la fiereza de la bestia. La tirada será extendida, y el número de éxitos necesarios se determinará de acuerdo con el grado de mansedumbre del animal. Los animales que ya estén domesticados sólo necesitarán de un éxito para acomodarse a un dueño nuevo, mientras que una criatura salvaje podría requerir 3, 5 o más éxitos.


  Los animales jóvenes son más fáciles de domar. En el caso de los adultos, sumaremos +1 a la dificultad de la tirada. Si la bestia es especialmente fiera, el Narrador deberá sentirse libre para establecer un nivel mínimo en Equitación por debajo del cual ningún personaje podrá domarla. Los fracasos en una tirada de este tipo pueden ser muy peligrosos, pues el personaje puede ser pisoteado o arrojado al suelo.


  MONTANDO BAJO PRESIÓN


  Los personajes con la Habilidad de Equitación no necesitan tirar los dados cuando utilicen una montura normalmente. Sin embargo, los personajes de Exaltado a menudo están obligados a trabajar bajo presión. Las bestias de carga suelen ser herbívoras. No les suele gustar la apariencia de los campos encharcados de sangre, ni los bosques en llamas, ni el caos primordial de la tierra de los muertos, y su instinto va a responder de forma huidiza ante estas situaciones. Aquellos que sean carnívoros tendrán cierto sentido de territorialidad, se comerán seres que no se suponía que debían comerse, y si se hacen daño o están confusos pueden cargar contra el primero que pase por allí.


  Aunque los cruces y el entrenamiento pueden ayudar a superar estos problemas, hace falta cierto talento para mantener el control de los animales en situaciones difíciles. Si un jugador desea que su personaje obligue a su montura a atravesar una zona en llamas, se acerque a sus enemigos por antonomasia, permanezca calmado mientras cabalga sobre el océano, etc., deberá realizar una tirada de Carisma + Equitación, con la dificultad determinada por el grado en el que la actividad resulta desagradable al animal. No importa lo buena que sea la tirada del jugador, si el animal no puede llevar a cabo el acto. El personaje debe convencer al animal para que intente lo imposible, y si no es capaz, que se olvide.


  Si quieres más información sobre el uso de la equitación en combate, puedes consultar las reglas de combate en la sección de la Casta del Alba, página 190 de este capítulo.


  PRESIONAR A TU MONTURA


  Así como a menudo se azuza a un caballo para que realice hazañas increíbles, a veces, en Exaltado se obliga a una montura a ir más allá de los límites de su resistencia. Esto suele ser cuestión del caballo más que el jinete. Sin embargo, un buen jinete puede convencer a un animal para que se entregue por completo, a veces quizá hasta demasiado (a menudo el caballo acaba herido por haberse esforzado tanto).


  Para convencer a su montura para que haga algo que ésta no desea, el jinete deberá tirar Carisma + Equitación.


  NAVEGACIÓN


  PREDECIR EL TIEMPO


  Los personajes con Navegación pueden predecir el tiempo de una forma parecida a los personajes con Supervivencia. Utiliza el sistema de Supervivencia de la página 205 de este capítulo para predecir el clima, aunque sustituyendo Supervivencia por Navegación. Los personajes con Navegación serán mejores pronosticando el clima en el mar, pero sufrirán una penalización de –2 si quieren averiguar el tiempo que va a hacer en un lugar que no sea la costa o el mar.


  NAVEGAR


  Llamamos barcos de cabotaje a aquellos que nunca abandonan la costa. Suelen ser embarcaciones ligeras porque atracan de noche, o cuando las condiciones de visibilidad son pobres. A los barcos que navegan mar abierto los llamamos “de agua azul”, porque las aguas que surcan reflejan el color del cielo.


  Para pilotar ambas clases de barcos hace falta ser muy hábil. Los barcos de cabotaje navegan cerca de la orilla, y aunque eso les proporciona cierta seguridad respecto al mal tiempo, los expone a arrecifes y a bancos y barras de arena. Los veleros de agua azul tienen menos problemas, siempre que el piloto sepa mantener el curso con un instrumental bastante rudimentario, sin puntos de referencia, y estar al tanto de corrientes marinas y ventoleras.


  Para gobernar un barco hace falta una tirada de Inteligencia + Navegación, con una dificultad igual a la complejidad de la travesía que planea el personaje. Atravesar una zona con muchos escollos o con corrientes muy fuertes tiene una mayor dificultad que navegar por mar abierto y con calma chicha.


  Gobernar un barco mientras se cruza un estrecho es un proceso de dos pasos. Primero, el personaje debe optar por ceñir por babor o estribor. Para ello, necesitará efectuar una tirada de Astucia + Navegación, con una dificultad determinada por la complejidad del paso y por la fuerza del viento. Los estrechos angostos y rocosos con fuertes corrientes son más difíciles de superar que los estrechos un poco más espaciosos y menos arriesgados. Un fallo en esta tirada significará que el estrecho no es navegable en las condiciones actuales, por lo que el personaje tendrá que utilizar los remos (si el barco es una galera) o esperar a que haya vientos más favorables.


  A continuación, el personaje deberá realizar un número de tiradas de Destreza + Navegar igual a (5 – sus éxitos en sus tiradas de Astucia + Navegar), la dificultad determinada por las características del barco y la constancia del viento. Es más fácil navegar a través de un pasaje peligroso en un ligero balandro con vientos constantes que con un barco mercante que no responda bien a rachas de viento fuertes pero periódicas. Fallar en estas tiradas de Destreza significa que el barco choca contra algún obstáculo recibiendo bastante daño, aunque no el suficiente como para hundirse de inmediato. Un fracaso significa que un costado del barco, o quizá su popa, tiene una gran vía de agua.


  MOVIMIENTO A BORDO


  Hace falta habilidad para poder moverse dentro de un barco, no importa lo calmadas que estén las aguas. Los barcos pequeños de madera se mueven dramáticamente incluso con calma chicha. Los personajes que no tengan piernas de mar, es decir, equilibrio de marinero, sufrirán desventajas cuando estén en alta mar. El Narrador deberá marcar un mínimo en la Habilidad de Navegación para que tu personaje puede operar sin penalizaciones, con el nivel mínimo de Habilidad requerido determinado por la bravura del mar. Los jugadores de personajes con Habilidades de Navegación por debajo de ese nivel deberán realizar tiradas de Destreza + Navegación cada turno, o de otro modo sus personajes sufrirán una penalización de –1 en cualquier tarea que implique agilidad o coordinación. En mares muy revueltos, el Narrador será libre de obligar al jugador de cualquier personaje a realizar una tirada de Destreza + Navegación. El fracaso puede significar caerse en cubierta o incluso al mar.


  Asimismo, el vaivén de un barco a menudo indispone los estómagos de los marineros poco experimentados. Los jugadores deberán realizar tiradas de Resistencia + Navegación cada día que dure el viaje, o sus personajes se marearán. La dificultad de esta tirada estará determinada por el estado de la mar; no es fácil conservar el almuerzo en tu estómago cuando el barco cabecea 10 grados arriba y abajo. Los personajes cuyos jugadores fallen en su tirada tendrán –2 en todas sus acciones y no podrán siquiera beber agua, pues la vomitarían (ya no digamos alimentos sólidos). Con que consigan una tirada buena, ya no se marearán durante el resto del viaje. Sin embargo, un mar muy embravecido hará que hasta el más recio de los lobos de mar acabe pálido como una sábana; el Narrador es libre de obligar a que los personajes que atraviesan una tormenta a realizar tiradas para no marearse.


  Los personajes Exaltados que hayan activado el Encantamiento de Atletismo “Posición de la Grulla Graciosa” serán inmunes a los efectos del vaivén del barco, pero sus jugadores tendrán que hacer de todas formas tiradas de Destreza + Navegación cuando el mar esté muy picado para evitar caer por la borda.


  SOCIEDAD


  DETECTAR SITUACIONES SOCIALES


  Una de las más importantes habilidades para un personaje que tenga inclinaciones sociales es la capacidad de detectar la naturaleza de cualquier situación. Cuando un personaje penetra en un grupo social con interacciones sociales establecidas, debe interpretar lo que ocurre y encontrar su lugar en el grupo, asegurándose de que no escoge los amigos o enemigos equivocados.


  Detectar situaciones sociales requiere una tirada de Percepción + Sociedad, que se realiza una vez que el personaje haya empleado cierto tiempo en aclimatarse. La dificultad de la tirada estará basada en la complejidad de la situación, tanto en términos del número de participantes como en la historia de su relación. Es mucho más fácil detectar los manejos de una asamblea de generales y oficiales que los de los miembros de una corte imperial llena de intrigas, pues su comprensión requiere años de infiltración.


  El número de éxitos reflejará la corrección de lo que perciba el personaje. Conviene saber que cuando un personaje no se da cuenta de la complejidad de la situación en la que está inmerso, uno o dos éxitos pueden ser más peligrosos que ninguno. Cuando uno comprende superficialmente una situación social compleja, puede llegar a conclusiones erróneas… y muy peligrosas.


  HACIENDO AMIGOS


  Cuestión importante en las situaciones sociales es la de encontrar aliados. A pesar de lo que cree el vulgo, las decisiones políticas no las toman unos robots sin emociones, sino gente normal con sentimientos normales, que no se paran ante nada para conseguir sus propósitos. Los amigos y aliados son muy importantes para conseguir lo que quieres. Alguien tiene que informarte de los rumores que tus oponentes murmuran para hacerte daño y alguien tiene que avisarte a tiempo para que te puedas esconder cuando la policía secreta vaya a por ti. Será necesaria una tirada de Percepción + Sociedad para que puedas encontrar buenos aliados, y una tirada de Carisma + Presencia para que te acepten como amigo. La dificultad de la tirada de Percepción + Sociedad vendrá determinada por el atractivo de tu personaje como amigo. Alguien nuevo o que tenga mucho que ofrecer tiene más probabilidades de encontrar amigos en un determinado lugar que un don nadie que está allí porque es amigo de un amigo.


  La dificultad de una tirada de Presencia orientada a cimentar una amistad estará determinada por las respectivas posiciones de las partes y el grado de compatibilidad de sus personalidades y creencias. Un triunfador de cierta edad que busque ganarse la confianza de un joven de mentalidad parecida a la suya deberá realizar una tirada con una dificultad 1, mientras que un joven reaccionario de provincias que intente ganarse el favor de un anciano decadente sin sucumbir a sus costumbres tendrá una dificultad mínima de 3 en su tirada. Será una tirada extendida, hecha a intervalos que dependerán del grado de contacto entre individuos y las circunstancias del contacto. Las entrevistas formales tienen mucho menos impacto en lo relativo a amistad que una vida de convivencia en el campo de batalla. El total de éxitos acumulados indicará la fuerza de esa amistad. Diez éxitos es lo propio de los conocidos, si son veinte, ya hablamos de amistad, y así hasta 80 o 100, que indica un lazo que unirá a los participantes durante todas sus vidas, y quizá más allá. Ambas partes pueden tirar los dados, si es que ambos personajes desean ser amigos, pero los éxitos se sumarán por separado, pues las amistades son, a menudo, desiguales.


  ENVENENANDO LAS AGUAS


  Tan importante como poseer aliados es el saber manipular opiniones en contra de los rivales. Para hacer esto será necesaria una tirada de Manipulación + Sociedad, hecha durante la conversación con los individuos que tu personaje desee convencer. La dificultad de esta tirada estará determinada por el grado de competencia que demuestre el oponente del personaje y su situación política. Cualquiera puede lanzar dardos contra un incompetente, pero hacerlo contra el héroe del día sin parecer un idiota tiene una dificultad de al menos 3. El número de éxitos determinará el grado de efecto. Un éxito sembrará la duda, y cinco cambiarán una opinión para siempre.


  Para cambiar la opinión del público, o de mucha gente, serían necesarios cientos de éxitos acumulados con docenas de individuos. Para que una campaña de calumnias e injurias dé frutos, son necesarios varios meses de duro trabajo. Un fracaso durante este tiempo probablemente originará ciertos problemillas que pueden dar lugar a duelo.


  Algunas veces, no basta con insinuar calumnias. Conseguir que alguien pague por un delito que no ha cometido es una forma bastante popular de eliminar a un enemigo, sobre todo si la gente sospecha que el individuo en cuestión suele cometer ese tipo de delito aunque nunca lo hayan cogido. Arreglar el asunto es una cuestión de tirar Inteligencia + Sociedad, con una dificultad igual a la legitimidad de la víctima. La puñalada trapera deberá ser escenificada. Cabe la posibilidad de que se utilice algún otro sistema de culpabilizar en conjunción con éste durante el proceso.
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  Lilith era una cazadora, y durante siglos su existencia había sido tan pura y natural como la de un depredador. Si había caza y tenía hambre, se hartaba, y si los tiempos eran malos, ayunaba. Defendía su territorio de intrusos, pero sabía retirarse cuando intuía que no podía ganar una pelea. Se apareaba y daba a luz como los demás animales, enviando a su extraña progenie a buscar fortuna por sus propios medios. Fue en este tiempo vacío cuando conoció la paz, su larga existencia carecía por completo de preocupaciones. Un día olisqueó el viento, y de pronto se sintió intranquila. Miró a las estrellas con sus ojos de animal e intuyó desorden. Comenzó a dormir mal; sus sueños ya no eran los de una depredadora, pues aparecían en ellos recuerdos cuyo origen desconocía.


  En esas ocasiones, su corazón rechazaba los impulsos de su instinto, se hacía un ovillo e intentaba sumergirse de nuevo en el vacuo sueño de los animales. Las estrellas podían estar en desorden y el viento podía traer el conflicto. ¿Qué podía hacer una bestia contra el destino? Entonces, una mañana, el rumor del arroyo, casi congelado ya, le susurró: “Él ya está aquí de nuevo”, y los árboles cubiertos por la nieve susurraron: “Debes ir a él”. Sus ojos miraron al sol y le dio pena su silencio de mil años.


  Lilith se incorporó, pero no tenía garras, sino pies. Atravesó tambaleándose una nube de plumas de lechuza, su armadura de plata brillando al sol. Cayó de rodillas bajo su dorada luz, y bajo sus sombras, y vio su propio reflejo en el agua. El rostro de plata de la lechuza de su casco le devolvió su mirada, y se arrancó el yelmo de un manotazo, viendo por vez primera, tras tantos siglos, su propio rostro bañado por las lágrimas. Sus manos se hundieron en la corriente helada, entre sollozos, y sus lágrimas se mezclaron con el agua fría.


  Por fin dejó de llorar, y supo que debía acudir a la llamada del ser con el que la había unido un juramento de matrimonio y lealtad. Era incapaz de describir el tiempo anterior a su asesinato, pues había sido un tiempo de exceso, de amor y odio entrelazados en un juramento de sangre. Si hubiese sido una criatura diferente, habría odiado al espíritu del ser con el que un día se había desposado, o quizá se habría aferrado a las esquirlas y recuerdos de aquel juramento de sangre. Pero ella no era así, y ni siquiera el paso de los siglos la había cambiado. Quería verlo.


  De nuevo se puso su túnica de plumas. Como un mospid, atravesó una vez y otra el mundo, sus ojos atentos, siempre buscando sus huellas. Como una lechuza cruzó la noche, esperando escuchar el sonido de su voz. Como un raiton, posada en las ramas escuchó las conversaciones de vivos y muertos. Y aunque aprendió muchas cosas del mundo, no pudo hallar al hombre que una vez amó.


  Decidió invocar túnicas de seda y preciosos objetos de Esencia, y viajar a las cortes de los grandes espíritus. Muchos habían desaparecido y otros decían no acordarse de ella. Examinó los cielos y lanzó los huesos del ratón para adivinar el futuro, pero todo era desorden y no pudo llegar a ninguna conclusión. El viento trajo la primavera, el verano, el otoño y finalmente el invierno.


  Buscando cobijo de la nieve en un solitario bosque, Lilith se topó con un espíritu menor que cometió el error de querer hacerle daño. Cuando lo tuvo en sus garras de león, el espíritu balbució disculpas y le pidió perdón, ofreciéndole noticias del retorno de los Príncipes de la Tierra. Ella hizo una pausa y escuchó, y antes de que aquel malvado ser pudiese acabar su relato, había desaparecido.


  Por fin dio con él.
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  INICIO


  No sabemos si has elegido voluntariamente aceptar la responsabilidad de ser el Narrador o si por el contrario han sido tus compañeros los que te han designado para que te aprendas todas las reglas y representes la historia para ellos. En cualquier caso, no tienes por qué preocuparte. El trabajo del Narrador es en ocasiones ingrato, pero muchas otras es muy agradable.


  Lo primero que debes hacer es familiarizarte con las reglas de este libro. Sabemos que parece un panorama desalentador; esto no significa que tengas que aprenderte todos los Encantamientos de memoria, aunque una de las cosas que ayuda al dinamismo de una partida es la capacidad del Narrador para recordar, improvisar y localizar reglas con rapidez.


  Nada malo hay en que aprendas a jugar a la vez que tus jugadores, mientras van confeccionando sus personajes, ni tampoco lo hay en que cometas errores. Es bueno estar bien preparado, pero si prefieres aprender sobre la marcha, no hay problema, siempre y cuando comprendas que al principio va a haber complicaciones.


  Sin embargo, hay un problema cuando se comienza a jugar sin la preparación necesaria: la culpabilidad del creador. Es algo que les ocurre a muchos Narradores. Normalmente ocurre cuando la partida ya ha comenzado y ya estás un poco familiarizado con las reglas y decorado, y comienzas a desarrollar tus propias ideas. En ese momento es cuando te das cuenta de que quizá algunas cosas deberían ser diferentes. De hecho, no te importaría comenzar la partida otra vez e intentar probar tus nuevas ideas o reglas, pero los jugadores se lo están pasando muy bien y ya se han encariñado con sus personajes. Y ahora no quieres ser “el malo”, y decirles que se olviden de sus personajes, que hay que volver a empezar. Entonces llega la culpabilidad del creador.


  Esto le ocurre a todo el mundo. Algunos se adhieren a un cierto estilo de narración durante toda su vida, y no tienen estos remordimientos. Y otras, el Narrador decide cambiar un poco las cosas y recibe todo el apoyo de los jugadores. No hay por qué preocuparse demasiado por las malas partidas. Pero si quieres asegurarte y tomar algunas precauciones extra para que esto no ocurra, lo mejor que puedes hacer es prepararte un poco por adelantado.


  PREPARACIÓN


  Cuanto más pienses en lo que te gustaría hacer con la historia antes de empezar a representarla, más fluido va a ser su desarrollo. Podrías formularte algunas de las siguientes preguntas, sólo para cerciorarte de que tienes un nivel extra de preparación antes de que comience la partida.


  ¿Qué quieren hacer los jugadores? Conoces a tus amigos, ¿qué géneros son sus favoritos? ¿Disfrutan con piezas temperamentales como Vampire Hunter D y la serie Eternal Champion o prefieren el heroísmo de Tolkien y The Vision of Escaflown? ¿Les gustan las piezas complicadas basadas en el personaje como los libros de Brust Taltos y Blade of the Immortal o se inclinan más por la acción sangrienta de Robert E. Howard o Ninja Scroll? Cuanto más te adecúes a sus preferencias, más se involucrarán.


  ¿Quieres contar algunas historias sueltas, o prefieres supervisar una serie? Ninguna opción es superior a la otra. Un número de historias episódicas no relacionadas requiere menos trabajo y normalmente funciona bien para acumular tensión. Por otro lado, las recompensas emocionales de una serie que explota las ambiciones y miedos de los personajes durante muchas sesione, conduciéndolos a un clímax final, suelen valer la pena. Pregúntate cuánto trabajo estás dispuesto a soportar. No cojas más de lo que puedas abarcar, es mejor circunscribirte a unas pocas historias que puedas completar con facilidad que quedarte a medio gas en medio de un relato épico extenso.


  ¿Dónde quieres que ocurran las historias? ¿Prefieres que tu serie sea en un lugar determinado como Claroscuro o Nexo, o prefieres diseñar tu propia ciudad o provincia? el Escenario que escojas debe interesarte personalmente, y va a necesitar tanto trabajo como estés dispuesto a invertir en él. Si no te gustan mucho las películas de piratas, entonces puede que no sea buena idea situar la historia en una ciudad costera. Por otro lado, si has visto Gladiator y Ben-Hur cien veces, una ciudad con un buen circo puede proporcionarte un montón de material para jugar.


  ¿Cómo quieres que sea de oscura tu historia? O para decirlo de otro modo, ¿está clasificada para todos los públicos o para mayores de 18 años? ¿Quieres grafismo en sexo y violencia? ¿Deseas utilizar el humor como vía de escape o quieres que la partida sea una secuencia sin pausa de situaciones emocionantes? El tono de la serie es una de las cosas que debes decidir de antemano, porque muchos grupos no digieren bien la transición de comedia ligera a violencia terrorífica.


  ¿Qué tipo de personajes representarán los jugadores? Es de vital importancia que te reúnas con tus jugadores para discutir sobre la serie antes de que empiecen a diseñar sus personajes. Si no lo hacéis así, corres el riesgo de que acaben matándose entre ellos, y no cabrá la posibilidad de que cooperen. Ahora en serio: si un jugador quiere representar a un patricio decadente que dilapida su jade para reunir un harén de concubinas exóticas y sinuosas, y otro desea representar a un abolicionista altruista, la serie estará en peligro desde el principio. Como Narrador, tienes que cortar este tipo de conflictos antes de que afloren. Una buena partida comienza antes de la primera sesión.


  Tu palabra es la ley, pero recuerda que lo primero es que los jugadores se lo pasen bine. Intenta no vetar un concepto sin informar antes al jugador de por qué debería optar por otra alternativa más factible. Si un jugador te presenta un concepto de personaje que tú encuentras problemático o inapropiado, debes sugerirle alternativas o reformas que lo hagan más acorde con las necesidades de la serie, en lugar de echárselo por tierra.


  CIERRE DE LA SERIE


  Muchas series no tienen principio ni final propiamente dichos; es decir, comienzan y se extienden casi a perpetuidad, hasta que al Narrador se le acaban las ideas o el grupo se aburre. Este estilo de juego no es malo, aunque puede resultar poco satisfactorio. Algunas veces es mejor acabar la historia.


  Por eso no está de más que te plantees antes de comenzar la serie algunos finales para cerrarla. Si vas a enfrentar a un villano primario a tus personajes, ¿tienes la intención de seguir jugando una vez tus jugadores lo hayan derrotado? ¿O prefieres que sea una batalla final, que cierre la serie y sea el clímax de la partida?


  Estas preguntas no tiene una respuesta correcta; muchos jugadores son felices representando sus personajes durante mucho tiempo, una aventura épica tras otra. Lo mismo pasa con los Narradores. De todos modos, merece la pena planteárselo. Si diseñas tu serie sin un fin y más adelante decides que sería conveniente cerrarla, podrías tener algunos problemas para encontrar un clímax apropiado que satisfaga a tus jugadores.


  TRUCOS CINEMATOGRÁFICOS


  Los profesionales de la industria del cine cuentan historias para ganarse la vida y algunas películas son mejores que otras: no dudes en tomar prestados un par de trucos de las mejores. Este consejo viene muy a cuento en Exaltado, ya que está diseñado como si fuese una película: amplias tomas panorámicas, batallas masivas y tormentosas confrontaciones entre personalidades irreales forman parte del corazón de este juego. Por ello, el Narrador puede adaptar ciertas convenciones cinematográficas y convertirse en productor, director, diseñador de decorados y montador.


  Uno de los recursos clásicos es el flashback. Incluso tras el preludio, una escena de flashback puede dar forma al trasfondo de un personaje mucho mejor que una mera sinopsis. Obviamente, no interesa que los acontecimientos del flashback se contradigan con el presente, pero con jugadores listos para cooperar y algo de talento para la edición, no habrá problemas. Por ejemplo, si el flashback muestra a uno de los héroes luchando codo con codo con un antagonista y las acciones (o una negligencia) del héroe provocan que el antagonista salga herido, ahí tienes un motivo añadido para la caracterización de tu villano, un motivo más para su odio, desprecio u obsesión hacia el personaje en cuestión, lo que añadirá todavía un poquito más de tensión emocional en al asunto, particularmente porque el personaje sabe exactamente por qué el villano está tan enfadado con él.


  Otro truco que funciona muy bien en el cine pero que puede ser un poco más complicado en un juego narrativo es la escena que tiene lugar sin que el protagonista lo sepa. Todas las películas de acción tienen este tipo de escenas; normalmente en ellas el villano nos revela parte de su personalidad o de sus planes, de esta forma establece su carácter. Estas escenas pueden ser un instrumento muy bueno; después de todo, se supone que a nuestro héroe no se le va a ocurrir actuar como si dispusiese de toda la información con la que cuenta la audiencia, de la que forma parte su jugador. El problema de los juegos narrativos es que los jugadores son audiencia y escritores al mismo tiempo. Y siempre existe la tentación de hacer que tu personaje actúe con los conocimientos de los que dispones como jugador.


  A no ser que hayas sido bendecido con jugadores que no piensen utilizar esa información en su propósito, quizá sea más sabio no revelar demasiados elementos importantes de la trama, no sea que aparezca algún aguafiestas durante esas escenas. Este descargo de responsabilidad puede parecer un tanto restrictivo, pero con todo plantea bastantes opciones válidas.


  Por ejemplo, digamos que los personajes huyen de un poderosísimo noble y que acaban de eludir al capitán de los mercenarios a quien el noble ha enviado para que les dé caza. Ahora estamos en el palacio del noble. Como Narrador, das a tus personajes una detallada descripción del informe que le está pasando el mercenario al noble de su misión fallida (mejor si lo interpretas para todos los participantes, completando así tu descripción de la escena). Por supuesto, el noble no soporta los fracasos y castiga al mercenario de jaez harto sangrienta y creativa, completamente acorde con la personalidad del noble.


  Has visto escenas similares en películas de acción miles de veces. Describiendo esta escena con detalle a tus jugadores, consigues dos cosas. Una: revelas algunos rasgos interesantes de la personalidad del noble. Dos: utilizando las convenciones tan frecuentes en las películas de acción, refuerzas la sensación de los personajes de estar participando en una película de acción. No has dado demasiados detalles importantes para la trama (después de todo, los personajes podrían adivinar que el noble no iba a dar saltos de alegría al enterarse de que han huido), pero el tono de la historia ha sido reforzado de manera significativa.


  Otro truco consiste en una panorámica lenta del paisaje. Se trata de un truco altamente visual, pero es adaptable a un juego narrativo. Si tus jugadores visitan un lugar significativo durante la siguiente sesión, intenta tener preparados de antemano unos párrafos descriptivos para leérselos tan pronto como hayan llegado sus personajes. Describe la forma en que la ciudad descansa en un valle, el ondear de los estandartes rasgados en el campo de batalla, la forma en la que la luz del sol acaricia los muros del templo… todo esto sirve para dar forma y tono al relato.


  Si no eres muy buen lector, probablemente querrás practicar tu descripción hasta que puedas hacerlo sin atrancarte. Puede ser interesante hacer una lista de las cosas que merecen mención de la escena y luego improvisar sobre eso. Siempre puedes mirar la lista de vez en cuando para ver lo que falta por describir.


  Esta táctica funciona bien sobre todo cuando se trata de una escena grande que no has tenido tiempo de planear entre sesiones. Mientras los jugadores estén interactuando o haciendo alguna cosa, tú puedes hacer una lista rápida de cosas que hay que describir o que han de ocurrir durante esa escena. Si los jugadores te sorprenden, es perfectamente aceptable pedirles un par de minutos para discurrir lo que ocurrirá a continuación. Situar a los jugadores bajo presión temporal puede aumentar la tensión dramática. Situar al Narrador bajo una presión similar sólo sirve para conseguir una historia mediocre.


  FLEXIBILIDAD


  Por desgracia, todavía no se ha escrito ningún manual sobre el arte de la flexibilidad en los juegos narrativos, pues se trata de un tema que viene dado con la práctica, con mucha. Responder con agilidad a jugadores rápidos y sus demandas aceleradas es una cuestión de experiencia. Dicho esto, os damos algunos consejos que podrían ser de utilidad antes de que la situación se complique demasiado. Si planeas jugar a Exaltado de la forma fantasiosa, salvaje y aventurera que esperamos, estos consejos serán muy valiosos.


  Primero, debes animar a tus jugadores para que sean tan descriptivos como puedan cuando declaren sus acciones. No nos cansamos de repetir esto porque sirve para salvar muchos escollos. Por un lado, vale para mantener el interés de unos jugadores en lo que hacen otros. Por otro, cuando más exacta sea la descripción del jugador de las acciones de su personaje, más fácil será evaluar sus probabilidades de éxito. Además, describir con detalle sirve para ejercitar los músculos de la imaginación, algo de lo que más adelante puede uno estar orgulloso.


  Esta regla sirve también para las más horribles acrobacias que puede intentar un personaje. Supongamos que un jugador declara que quiere que su personaje, que lucha contra un pelotón de guardias eunucos desde una escalera, realice un salto, se agarre a una cortina y vaya a parar a un lugar seguro. Podría ser una buena escena, pero resulta que en tu descripción del palacio no mencionaste ni cortinas, ni visillos, ni nada parecido. No importa. Si quiere una cortina, pues sea la cortina. Si le permites a los jugadores salirse con la suya para realizar una pirueta increíble, querrán hacer piruetas más a menudo, el juego será entretenido y los jugadores conservarán el interés. Tampoco es que tengas que garantizarles el éxito, pero no dudes en ser generoso si con ello la tensión dramática sale ganando.


  Poseer un determinado Encantamiento no tiene por qué ser una condición imprescindible para que un personaje pueda realizar piruetas interesantes. Jackie Chan no posee ninguno de los Encantamientos de Exaltado y se las apaña bastante bien. Está claro que hace falta un Encantamiento como Estilo Pata de Araña para poder correr por un muro de piedra o darse un garbeo por el techo, pero si un jugador quiere que su personaje intente correr sobre las cabezas de una muchedumbre, no va a necesitar ninguna ayuda sobrenatural. Si los Atributos o Habilidades del personaje son lo suficientemente buenas como para darle una oportunidad de éxito y la descripción del jugador de lo que quiere que haga su personaje es intrigante, entonces dale una oportunidad.


  Recuerda que tienes la responsabilidad de no ser demasiado cerrado con tus jugadores, sobre todo en lo que a acrobacias se refiere. Es completamente injusto tener una idea preconcebida sobre cómo quieres que se desarrolle una escena y luego penalizar a los jugadores que intenten salirse de tu guión personal. No han leído tu guión y sólo intentan improvisar. Demuestra cierta apertura mental. Habla con tus jugadores antes de la escena y coméntales tus límites en cuanto a tono y piruetas. Todos debéis estar en la misma onda para que la partida resulte de interés.


  CONVENCIONES DEL GÉNERO


  Exaltado es un juego de aventuras épicas oscuras. Este género atrae a la gente porque supera la vida real; las buenas cosas que ocurren en Exaltado son fantásticas y las malas son completamente terroríficas. Si haces un uso juicioso de las convenciones del género, podrás insuflar ese aire fantástico en tu serie, que es donde debe estar.


  GRAN ESCALA


  Ésta es la convención en la que piensa la mayoría de la gente cuando se hace referencia a la épica, pues no suele ser una historia sobre dos o tres personas. Los relatos épicos suelen contar historias de ciudades, reinos, continentes o incluso mundos. Para capturar la sensación de la aventura épica, tendrás que ir más allá de la aldea o la taberna, utilizar una escala mayor. Eso no significa que tu grupo tenga que salvar el mundo en cada sesión, ¡ni mucho menos! Sin embargo, el mundo debe parecerles un sitio enorme a tus jugadores, deberán sentir que sus personajes son poderosos en ese mundo. Las montañas serán más altas, las ciudades más decadentes y corruptas, los mares más tempestuosos… asegúrate de que los jugadores de los personajes aprendan tanto sobre ese mundo como sea posible.


  ROMANCE


  Algunas personas no se sienten cómodas al representar interludios románticos, ni les gusta que su personaje flirtee con otro delante de sus compañeros. No hay problema, no hay por qué estar a disgusto. Sin embargo, cabe la posibilidad, pues el romance definitivamente forma parte de esta serie. Lo del “héroe salvó a la doncella y ahora tiene su recompensa” puede estar muy manido, pero está claro que las relaciones románticas son un hecho de intensidad emocional dentro de la vida humana.


  Podría dedicarse un capítulo entero a las subtramas románticas, ciertamente, se ha escrito más de un artículo para revistas de rol tratando el tema, pero para resumir, los dos principales elementos de cualquier buena historia de amor son la “química” y la adversidad.


  La atracción es de una importancia vital. Si Romeo hubiese estado sólo moderadamente interesado en Julieta, la obra no habría sobrevivido 400 años. Por supuesto, planificar las corrientes de atracción es bastante complicado. Puede resultar bastante frustrante pasarse una hora elaborando una personalidad intrigante con la que esperas que un personaje caiga rendido instantáneamente, para descubrir que el resultado de tu labor ha sido despedido sin mayores ceremonias. Puede resultar más conveniente sembrar la serie con individuos interesantes o exóticos que podrían funcionar bien en un contexto romántico, y cuando un jugador encontrase (a veces para su propia sorpresa) que su personaje está intrigado sobre uno de estos sujetos, entonces podrías comenzar a trabajar en la subtrama romántica.


  La adversidad es lo que hace de una subtrama romántica una historia y no una anécdota. Si nada se interpone entre los amantes y su final feliz, la subtrama no merecerá el trabajo que has invertido en ella. De nuevo, tomemos Romeo y Julieta como ejemplo; las adversidades a las que tuvieron que enfrentarse es lo que hace que sea una de las más famosas y paradigmáticas historias de amor de todos los tiempos. Debes obligar a los personajes a trabajar para ganarse el derecho a abrazar a sus seres amados; pues es verdad que nadie aprecia realmente las cosas que les cuestan poco o nada. La adversidad puede tomar muchas formas, desde rivales románticos y parientes sobreprotectores a personajes que en principio no están interesados en ligar. Todas las historias de amor giran en torno a la adversidad en alguna medida, de forma que hay ejemplos en abundancia.


  Debes estar preparado para convertir a cualquier miembro del reparto en un potencial objeto de romance. Soldados, Exaltados, nobles bárbaros, concubinas, nobleza, incluso un “campesino de buen corazón”. ¡Y no hay que olvidar a los antagonistas! Un buen antagonista ya posee cierta química con sus rivales, y la adversidad ya está presente. Por supuesto, tampoco esperamos que los personajes se enamoren de auténticos malvados, ya sean esclavistas, violadores misóginos o celotes violentos. Ésa no es la idea. El amor jamás redime a unos cabrones de ese calibre, y tampoco debería, porque el resto del grupo obtiene más placer con su derrota que con su redención.


  INTRIGA


  No todas las amenazas son inmediatamente justificables. Abundan ejemplos en la historia y en las leyendas de intrigas que funcionarían muy bien en un juego. Un misterio en el que hay que resolver quién es el antagonista, desenmascarando sus verdaderas motivaciones. Podría ser ése el telón de fondo de una historia en la que los personajes persiguen a un objetivo a petición de un benefactor que tiene su propia agenda.


  Ciertamente, no todos los personajes involucrados en una historia de intriga son villanos hasta la médula. De hecho, la intriga se presta mucho a las medias tintas. Hasta el más despreciable de los personajes puede sorprendernos con una chispa de decencia de vez en cuando, no importa que el resto del tiempo haga cosas terribles. La concubina traidora que asesina furtiva a sus rivales para que su hijo tenga un futuro, puede estar motivada mucho más por el amor que le tiene a su hijo que por su supuesto odio a quienes ostentan el poder. Asimismo, los personajes simpáticos pueden tener un lado oscuro, realizar maniobras secretas. Quizá no tengan otra alternativa, o quizá sí, pero prefieren utilizar su zorrería.


  La fantasía oscura normalmente sólo utiliza personajes realmente buenos o condenadamente malos en ocasiones muy puntuales para que sirvan como complemento a protagonistas y antagonistas, y para subrayas su indiferencia moral. Por ejemplo, en La Compañía Negra de Glen Cook, las fuerzas de la Dama y la Rosa Blanca son moralmente indiferentes, mientras que la auténtica figura del mal, el Dominador, se utiliza como contraste y elemento de la trama.


  Recuerda que uno de los elementos clave de una historia de intriga es la sorpresa; deberás siempre tener un as en la manga para dejar atónitos a tus jugadores. (“¿El Visir Treshayn es en realidad la madre del Sátrapa? ¡No es posible!”). Es necesario que haya cierto grado de honestidad en estas sorpresas; aunque los jugadores no sean capaces de descubrir un hecho, éste tiene que ser congruente. (“Eso significa que Madame Kavettra tiene acceso a las riquezas del Sátrapa, mientras que su verdadera madre, no. Por eso el Visir odia tanto a Kavettra…”). Sorpresas como ésta sirven para mantener en vilo a los jugadores.


  MELODRAMA


  No hay nada malo en explotar al máximo una escena dramática. Hacerle daño a la persona amada es siempre dramático, asesinar a una familia entera, eso es dramatismo con mayúsculas. Afrontémoslo: la mayoría de los jugadores tienen un histrión dentro y aunque no lo reconozcamos, a todos nos gustaría comernos el escenario, soltando un soliloquio realmente melodramático de vez en cuando.


  Lo bueno del melodrama es que es fácil, y eso lo convierte en interesante si lo que deseas es que las cosas se muevan y pasártelo bien. Como Narrador debes darle la oportunidad de representar una tragedia desproporcionada cuando sea oportuno. Puede que sea La Historia de Amor de Todas las Historias. No dudes en utilizar clichés y pegar copiazos. La épica y los géneros populares se construyeron con elementos arquetípicos. Parafraseando a Raymond Chandler, “la Novela Moderna Importante de esta Semana estará descatalogada en seis meses, mientras que Death Wears Yellow Garters está en su 97.ª impresión”. La razón de esto es que la gente quiere diversión.


  HÉROES CON MÁCULA


  Otro tema a tener en cuenta cuando tus jugadores estén diseñando personajes y cuando estés poblando tu serie, es que nadie es perfecto, y si alguien lo fuese, aburriría de muerte a tus jugadores en dos minutos. Tanto en los relatos épicos como en los policíacos, los héroes tienen a menudo problemas, a veces bastante grandes. Puede que sufran de lujuria crónica, sean desvergonzadamente codiciosos, están regidos por impulsos autodestructivos, carezcan de toda compasión o que sean unos completos cobardes. No son gente normal y sus defectos tampoco serán normales. En el caso de los Exaltados Solares, sus máculas están marcadas por la Gran Maldición. Pero los seres normales también tienen problemas. Tampoco te pases asignando máculas a tus protagonistas y a los personajes de reparto, pues si fuesen completamente disfuncionales, no estarían donde están. Sin embargo, un vicio o un punto débil puede hacer maravillas para que un personaje parezca real, y lo que es más importante, para que pertenezca a este mundo de aventuras salvajes.


  REGLAS PARA EL NARRADOR


  Esta sección contiene algunas reglas importantes que no encajan demasiado en el capítulo de Drama o en los relacionados con la mecánica del juego. Entre ellas están las reglas para premiar con experiencia y las guías para juzgar acrobacias. Los jugadores pueden tener acceso a estas reglas. De hecho, sería una buena idea que los jugadores conociesen el funcionamiento de la experiencia y las acrobacias. Sin embargo, al que más tienen que interesarle es al Narrador, y por eso es que las hemos colocado aquí.


  JUZGANDO ACROBACIAS


  Ésta puede ser una de las tareas más difíciles que ha de realizar el Narrador. Los personajes harán constantemente acrobacias para conseguir bonificaciones y tú vas a ser el que diga “Bueno, parece que eso se va a merecer una bonificación”, o “Creo que no”.


  La primera cuestión. ¿Qué es una acrobacia? En Exaltado, una acrobacia no tiene por qué ser “eso que en las películas hace un doble”. En este juego, una acrobacia es una forma evocadora de describir la acción de personaje, algo emocionante y dinámico. En lo relativo a mecánica de juego, llevar a cabo acciones descabelladas o excitantes es un incentivo para los jugadores, así como realizar descripciones más vívidas que “le casco con el mazo”.


  BONIFICACIONES DE LAS ACROBACIAS


  Generalmente, las bonificaciones funcionan de la siguiente forma: el jugador describe lo que quiere que haga su personaje, y el Narrador lo evalúa y decide el tipo de bonificación. Luego el jugador tira los dados y el Narrador le cuenta cómo ha ido el intento basándose en el resultado de la tirada.


  ¿Qué clase de bonificación otorgar? En Exaltado existe una guía bastante exacta para hacerlo, que describimos a continuación y resumimos en un cuadro para realizar consultas rápidas.


  Acrobacia de un dado: Una bonificación vale un dado cuando el jugador pone algo de su parte para describir las acciones de su personaje. La clave es que el jugador ha de regalar los sentidos de los presentes al ilustrar su acción en lugar de limitarse a relatar lo que va haciendo su personaje. Recuerda, el punto está en que produzcas visiones poderosas y fáciles de imaginar. Se premiará la creatividad y el involucrarse en el juego, no se trata de regalar dados. Si alguien repite un ataque una y otra vez, no le premies. “Dirijo mi maza a su cabeza lanzando un golpe alto silbante” repetido muchas veces con ligeras variaciones es tan aburrido como “le casco con el mazo”.


  También habrá jugadores que se querrán aprovechar, realizando una descripción mediocre de cada pequeña acción para ratearte un par de dados. Si el jugador describe su acción de forma poco inspirada y muy codiciosa, entonces no hay bonificación para él. Si le dieses una bonificación estarías aprobando su comportamiento.


  Acrobacia de dos dados: Recompensaremos con dos dados una acrobacia cuando el jugador se integra con el escenario. En su descripción de la acrobacia, hay una interacción con el escenario o con los eventos del momento en el que lleva a buen puerto su acción. Este tipo de acrobacia se separa de la típica acción en una habitación desnuda, pues está firmemente relacionada con la localización y el pulso general de la escena.


  Por ejemplo, si observas la escena de lucha en el pasillo de mármol negro en Matrix, te darás cuenta de que en rara ocasión hay una acrobacia que se limite a uno de los protagonistas y el tipo que les está disparando. Con mucha mayor frecuencia se utilizará un pilar o un cuerpo como escudo, y las maniobras acrobáticas aprovecharán el terreno o el decorado en el que tiene lugar la acción.


  Repasa también la escena donde Jubei mata al gigante de piedra Tessai en Ninja Scroll. Tessai no se limita a golpear a Jubei, sino que atraviesa con su mano el muro para agarrarlo. Luego lanza a Jubei hacia el poste de la lámpara de piedra con tanta fuerza que la hace añicos. Ambas escenas sacan partido al decorado para que la pelea resulte más interesante, y ambas merecerían una bonificación de dos dados.


  Acrobacias de tres dados: No existen reglas fijas para las acrobacias de tres dados, aparte de que todos dicen “¡vaya!”. La mayoría de las acrobacias de uno y dos dados explotan clichés visuales. Son entretenidas, pero no sorprendentes o inesperadas. Una acrobacia de tres dados es el tipo de acción que deja al grupo con la boca abierta. También podría tratarse de una acción no muy original pero que venga muy al caso y sea excepcionalmente descrita. Puede que un personaje aproveche la fuerza del ataque del villano para volverla contra él de una forma más que apropiada, o quizá el jugador se limite a describir una acción que encaja tan bien con su personaje que no puedes imaginar que no funcione. Podría tratarse de algo tan visual o tan guay que inspira la envidia de los demás. Una acrobacia de tres dados podría ser también una acción tan audaz o loca que sólo puede recibir un premio de este tipo.


  Un excelente ejemplo de una buena acrobacia de tres dados es la escena de The Killer de la batalla final en la iglesia. El asesino gweilo va y ataca con su arma a Chow Yun-Fat, y mientras CYF retrocede a cámara lenta, la paloma vuela sobre la fila de velas votivas y apaga la mitad. Una acrobacia de tres dados es poesía visual, algo que los demás recordarán de esa sesión, y quizá de la serie como totalidad. Y como tal debe ser premiada.


  
    BONIFICACIONES POR ACROBACIA


    
      
        	Bonificación

        	Circunstancia
      


      
        	+1

        	El jugador describió la acción de una forma espectacular o interesante.
      


      
        	+2

        	El jugador ha descrito muy bien la acción, y su personaje ha interactuado o aprovechado su entorno.
      


      
        	+3

        	El jugador ha conseguido algo increíble. Todos los jugadores están asombrados.
      

    

  


  [image: ]


  ACROBACIAS COMO SEGURO


  Es casi seguro que cuando un jugador describe una acrobacia, está en una situación desesperada o bien realizando una tarea que puede acarrearle la muerte si falla. Si llevas la partida de forma muy rigurosa, concediendo a tus jugadores bonificaciones por acrobacia pero cayendo sobre ellos con todo tu peso cuando fallen en una de sus arriesgadas pero estúpidas acrobacias, lo que vas a conseguir es convencerlos para que no realicen acrobacias. El jugador sólo obligará a su personaje a realizar acrobacias cuando no tenga otro remedio, dado que si fracasa, algo horrible le ocurrirá.


  Por lo tanto, cuando premies con bonificación una acrobacia, sería recomendable la utilización de una especie de póliza de seguros para el personaje. Dicha póliza implicará que, aunque falle su tirada, el personaje no perecerá. Si el personaje camina sobre un alambre y se cae, su jugador tendrá que realizar una tirada de Destreza + Atletismo para que se consiga agarrar en el último momento. Si nuestro audaz hombre intenta seducir a la reina, y fracasa, su jugador tendrá que realizar una tirada de Astucia + Presencia para que el flirteo parezca algo inocente, o incluso juguetón. Eso no significa que el personaje esté inmunizado contra las consecuencias de sus acciones, sólo que el jugador no va a perder a su personaje por intentar hacer algo interesante.


  Obviamente, hay una ocasión en la que no hay seguro que valga: el combate. Los personajes que estén utilizando acrobacias para reforzar su ataque, esquivar o parar tiradas tendrán que vivir con el hecho de que una tirada fallida puede acarrear una muerte fulminante. Eso no significa que sólo porque las espadas salgan a relucir, no van a tener ni una oportunidad. Sólo significa que las acrobacias dirigidas a parar, esquivar y atacar no vienen con un seguro de vida.


  ACROBACIAS Y LO IMPOSIBLE


  Uno de los efectos más útiles de una acrobacia es que, dentro de unos límites, permiten a los personajes realizar cosas imposibles. Ciertas acciones (parar ataques de Armas Cuerpo a Cuerpo desarmado, parar cualquier ataque con un arco) son imposibles sin el uso de una acrobacia. En muchos casos, un personaje que lleva a cabo una acrobacia puede incluso igualar con ella los efectos de algunos Encantamientos. Por ejemplo, un personaje podría utilizar una acrobacia para correr por encima de las cabezas de una muchedumbre, que es el tipo de cosa que puede hacer un personaje con el Encantamiento de Atletismo “Estilo Pata de Araña”. Asimismo, podría utilizar una acrobacia para venderle una mercancía a alguien a un precio escandaloso, de forma similar al poseedor del Encantamiento “Vendedor de Espíritu Irresistible”.


  El parecido entre ambos métodos no sirve para concluir que la acrobacia en cuestión es mágica. Son dos métodos diferentes para obtener un mismo resultado. Uno utiliza mucha habilidad y un refinado donaire, mientras que el otro se vale de la magia. Como regla general, los Encantamientos son mucho mejores que las acrobacias.


  Tomemos al jugador que desea que su personaje corra por encima de las cabezas y hombros de la muchedumbre. Para hacerlo con una acrobacia, el jugador tendría que describir el hecho con el garbo suficiente como para que el Narrador reconociese una tirada de Destreza + Atletismo, probablemente con una dificultad 4 o 5, para que el personaje tuviese éxito. Un jugador cuyo personaje estuviese utilizando el Estilo Pata de Araña, sin embargo, podría limitarse a decirle al Narrador “Voy a correr por encima de las cabezas y hombros del gentío”, y consumir las motas de Esencia necesarias para activar el Encantamiento. A continuación, el Narrador podría decirle al jugador lo que se va a encontrar al otro lado.


  Si el Narrador está dirigiendo una partida oscura y violenta, con personajes no Exaltados involucrados, probablemente querrá limitar las acrobacias, especialmente aquellas que permitan a los personajes hacer cosas imposibles. Existe una importante diferencia entre una partida que permite acrobacias y otra que no. Escojas la opción que escojas, deberás asegurarte bien de informar a tus jugadores.


  ACROBACIAS Y ACCIONES MÚLTIPLES


  La bonificación de una acrobacia se aplica a todas las tiradas implicadas en su resolución. Si un personaje describe un salto desde un balcón en dirección a su caballo mientras lanza flechas a los guardias y luego ya a caballo, salta la barricada que han levantado en un patio, su bonificación por acrobacia se aplica a cada una de las tiradas de Atletismo, Tiro con Arco y Equitación que tendrá que realizar para determinar si tiene éxito. Esta bonificación hace que las acrobacias sean muy útiles cuando un personaje desea realizar varias acciones en un mismo turno, porque ayuda a equilibrar las penalizaciones a las reservas de dados por acciones múltiples.


  ACROBACIAS Y ENCANTAMIENTOS


  Los jugadores pueden combinar acrobacias y Encantamientos para reforzar una misma acción. De hecho, el uso de Encantamientos puede permitir la ejecución de gran número de espectaculares acrobacias. Sin embargo, el hecho de utilizar un Encantamiento no convierte automáticamente una acción en acrobacia, ni tampoco favorece la adjudicación de una bonificación por acrobacia a esa acción determinada. “Le casco con el mazo utilizando Golpe Excelente”, sigue siendo un “Le casco con el mazo”; sólo hemos añadido un par de palabritas. La bonificación por acrobacia es completamente contingente a la habilidad del jugador para describir la acción del personaje de forma cautivadora e imaginativa.


  ACROBACIAS Y PERSONAJES DEL NARRADOR


  Los personajes del Narrador también pueden realizar acrobacias. Después de todo, los villanos y los personajes de apoyo también pueden ser hábiles. Sin embargo, juzgar qué acción recibe una bonificación por acrobacia y qué no puede ser difícil, y planear las acrobacias de todos los villanos puede agotar rápidamente al Narrador.


  La opción más razonable es que sólo los personajes importantes realicen acrobacias, excluyendo a extras y villanos menores. Ahorra tu creatividad para los personajes del Narrador importantes, archivillanos y miembros imprescindibles del reparto. Será conveniente que tengas preparadas de tres a cinco acrobacias impresionantes para cada personaje importante, de forma que cuando estés bajo presión, no aburras a tus jugadores con las mismas acrobacias.


  En términos de premiar acrobacias, hay dos opciones válidas. Puedes premiarte a ti mismo, o puedes permitir a los jugadores que determinen qué es una acrobacia y qué no, así como la bonificación que vas a recibir. En un mundo ideal, usarías el segundo sistema. Sin embargo, puede que los jugadores menos maduros no resistan la tentación de hacerle la puñeta al personaje del Narrador en un momento crítico. En otros casos puede desarrollarse cierta atmósfera de chantaje, es decir, que los jugadores no permitan a los personajes del Narrador conseguir bonificaciones por acrobacia a no ser que el Narrador premie las suyas.


  En definitiva, probablemente vas a optar por juzgar y premiar tus propias acrobacias, a no ser que tus jugadores sean muy maduros. El problema va a estar en la tendencia natural a pensar que las propias ideas sobre acrobacias son increíblemente inteligentes y la también natural tendencia de tus jugadores a pensar que barres para casa. Lo único que vale en este caso es ser tan estricto en el juicio de tus acrobacias como en las de tu jugador más inepto. Imagina que todas tus descripciones han salido de su boca. Si todavía piensas que mereces una bonificación, entonces premia a tu personaje.


  EXPERIENCIA


  Los personajes de Exaltado no son estáticos. Su poder y sabiduría crecen con el tiempo. Al final de cada sesión, el Narrador premia a cada personaje con una serie de puntos de experiencia, que recogen los jugadores en su hoja de personaje. Se trata de experiencia “acumulada”, que se ahorrará para gastarla más adelante. Por supuesto, un jugador puede optar por gastar esos puntos inmediatamente (aunque con ciertas restricciones, puedes consultar “Consumiendo experiencia” y “Entrenando”, más adelante). A menudo es una buena idea que los personajes tengan experiencia acumulada disponible, ya que ciertos Encantamiento necesitan un número de puntos de experiencia para ser activados.


  PREMIANDO CON EXPERIENCIA


  Premio básico: Si el jugador contribuye a la diversión durante una sesión, su personaje obtiene cuatro puntos de experiencia. Si el jugador no aparece o se dedica a hacer el imbécil, puedes optar por no premiarlo o por darle un premio reducido. Si un jugador no aparece para la sesión o hace el idiota lo suficiente como para causar un serio impacto en el crecimiento de su personaje, entonces quizá deberás comenzar a preguntarte qué hace ese tío en la partida.


  Premio bonificación: Si un jugador hace algo increíblemente bueno, tiene una idea excepcional o consigue salvarte el culo al traer el libro de reglas justo el día que se te olvidó en casa, entonces puedes premiar a su personaje inmediatamente con un punto de experiencia. Asegúrate de no tener favoritos y de no darle más de un punto de experiencia de bonificación a cada personaje por sesión.


  Premio de historia: Normalmente, una partida tiene puntos clave, momentos en el que los jugadores han completado alguna tarea multisesión o realizado algún progreso hacia su objetivo final. En esos momentos todos los jugadores recibirán cinco puntos de experiencia adicionales, que se suman al premio básico.


  CONSUMIENDO EXPERIENCIA


  Cuando un personaje intercambia la experiencia acumulada por Rasgos nuevos o mejorados, esto recibe el nombre de consumir experiencia. El abono en experiencia se hace tan pronto como el Rasgo ha sido adquirido o mejorado, no se puede comprar a crédito. Normalmente, sólo se puede consumir experiencia en tiempo de inactividad, aunque el Narrador puede permitir a un personaje que necesite desesperadamente comprar una Habilidad que lo haga con experiencia acumulada. Esta decisión depende completamente del Narrador, aunque puede ser útil más adelante en la serie. Al empezar el juego, es probable que los jugadores no tengan tantos puntos como desearían y que un personaje conozca un dato “desde el principio”. Incluso durante los periodos de inactividad, queda a discreción del Narrador si se puede consumir experiencia, puesto que el Narrador necesita un periodo de entrenamiento.


  El coste del perfeccionamiento de un Rasgo será igual a un múltiplo de su actual puntuación, es decir, el valor del Rasgo antes de su adquisición. Digamos, por ejemplo, que Phyllis quiere aumentar la Habilidad Armas Cuerpo a Cuerpo de Smith de 3 a 4. Armas Cuerpo a Cuerpo es una de las Habilidades de Casta de Smith, así que si consultamos la tabla de Coste de Experiencia, veremos que cuesta la actual puntuación × 2 del Rasgo – 1, o 5 puntos de experiencia, dado que (3 × 2) – 1 = 5. Si el Narrador lo aprueba, Phyllis sustraerá 5 de la experiencia acumulada de Smith y aumentará su Armas Cuerpo a Cuerpo de 3 a 4.


  TIEMPOS DE ENTRENAMIENTO


  Los personajes no se levantan un día y de repente son mejores en lo que hacen por haber consumido un poco de experiencia. Desarrollar Rasgos requiere algo de práctica y entrenamiento por parte del personaje. Normalmente, este entrenamiento se realiza junto a un tutor que posea mayor destreza que el personaje. Este tutor puede ser un profesional contratado, un amigo o un compañero del jugador. La tabla Tiempos de Entrenamiento ilustra el tiempo que debe emplear un personaje para aumentar diversos Rasgos.


  Sin embargo, en muchos casos un personaje no va a tener a su disposición a un tutor, puede que sea demasiado pobre para contratar a un profesional que le entrene, o puede que esté en un sitio demasiado recóndito y no pueda encontrar ninguno, puede incluso que sea tan bueno que ningún tutor pueda enseñarle nada nuevo. Después de todo, ¿quién podría cuando tienes un 5 en Armas Cuerpo a Cuerpo? Si tu personaje está entrenando sin maestro, necesitarás el doble de lo que figura en la tabla de Tiempos de Entrenamiento.


  Asumimos que el entrenamiento será bastante intensivo, ocho horas al día, seis días a la semana. Si el personaje entrena menos que eso, deberá aumentar su tiempo de entrenamiento. Por ejemplo, si un personaje practica sólo una hora al día multiplicaremos su tiempo de entrenamiento por ocho, y si un personaje practica sólo tres días a la semana, debería multiplicar su tiempo de entrenamiento por dos. Esta penalización se suma a la impuesta por falta de tutor, así que si tenemos un personaje que hace el vago y encima sin tutor, va a tardar pero que mucho tiempo en mejorar.


  
    COSTE EN EXPERIENCIA


    
      
        	Aumento de Rasgo

        	Coste
      


      
        	Atributo

        	Puntuación actual × 4
      


      
        	Habilidad Predilecta o de Casta

        	(Puntuación actual × 2) – 1
      


      
        	Habilidad

        	Puntuación actual × 2
      


      
        	Esencia

        	Puntuación actual × 8
      


      
        	Virtud

        	Puntuación actual × 3*
      


      
        	Voluntad

        	Puntuación actual × 2
      


      
        	Nuevo Rasgo

        	Coste
      


      
        	Nueva Habilidad

        	3
      


      
        	Nueva Especialidad (máx. tres por Habilidad)

        	3
      


      
        	Nuevo Encantamiento

        	10 (8 si es de Habilidad Predilecta o de Casta)
      


      
        	Nuevo Hechizo

        	10 (8 si es de Ocultismo o de Habilidad Predilecta)
      


      
        	Encantamiento de Espíritu/Encantamiento de otro tipo de Exaltado (Sólo Casta del Eclipse)

        	20
      

    


    * Aumentar una Virtud después de la creación de personajes no aumenta la Voluntad del personaje.

  


  AUMENTANDO RASGOS MÁGICOS


  El proceso de mejorar los Rasgos mágicos es un poco diferente al de mejorar los Rasgos mundanos. Cada uno de los Rasgos mágicos requiere un tipo de entrenamiento diferente, que detallamos más abajo. La tabla anterior contiene, como con los Rasgos más mundanos, los tiempos básicos de entrenamiento de los Rasgos mágicos.


  Un personaje puede aumentar su Esencia en 3 simplemente consumiendo experiencia. Sin embargo, un aumento de más de 3 puntos requiere una larga temporada de meditación y autoanálisis. Si un personaje quiere un aumento de más de 3 tendrá que retirarse a un monasterio durante un número de meses igual a su actual puntuación en Esencia. La mayoría de los Exaltados Solares viajan al desierto o a las montañas más altas, para estar más cerca del sol, aunque cualquier forma de retiro servirá. Los personajes no podrán, por lo general, aumentar su puntuación en Esencia por encima de 5 hasta que hayan poseído su condición de Exaltados durante el tiempo equivalente a la vida de un mortal.


  Un personaje puede aprender nuevos Encantamientos como si fuesen Habilidades mundanas. Si posee un tutor, el personaje podrá aprender un Encantamiento de Casta o Predilecta, en un número de días de práctica igual a la puntuación mínima de Habilidad del Encantamiento. Si no se trata de un Encantamiento de Habilidad Predilecta o de Casta, su aprendizaje precisará de un número de días de práctica igual al mínimo de Habilidad para ese Encantamiento más su Esencia mínima. Como con las Habilidades mundanas, el tiempo de entrenamiento se dobla si el personaje está aprendiendo solo. Si un personaje está inventando un Encantamiento completamente nuevo, entonces puedes cuadriplicar el tiempo.


  Los hechiceros no necesitan tutores. Sin embargo, es indispensable que dispongan de los textos que contienen los hechizos, para poder estudiarlos. Un hechicero sin acceso a una librería mágica que contenga hechizos que no conozca jamás podrá mejorar. Los hechiceros deben también disponer de una zona donde practicar su magia. Aprender un hechizo es cuestión de una semana de estudio intenso por círculo. Inventar un nuevo hechizo puede requerir de mucho más tiempo. Puedes encontrar más detalles sobre el aprendizaje de magia en la página 132 del Capítulo cinco: Encantamientos y hechicería.


  
    TIEMPOS DE ENTRENAMIENTO


    Rasgos mundanos


    Habilidades Predilectas o de Casta: no es necesario entrenar


    Nueva Habilidad: 3 semanas


    Mejorar una habilidad: puntuación × semanas


    Mejorar Atributos: puntuación × meses


    Ganar una Especialidad: 3 semanas


    Mejorar una Virtud: no es necesario entrenar


    Mejorar Voluntad: no es necesario entrenar


    Rasgos mágicos


    Mejorar Esencia: puntuación × meses


    Aprender nuevos hechizos: círculo × semanas


    Aprender Encantamientos de Casta o Predilectos: mínimo en Habilidad × días


    Aprender otros Encantamientos (mínimo en Habilidad + mínimo en Esencia) × días

  


  PRESENTACIÓN DE PERSONAJES NUEVOS


  A menudo, existe la necesidad de presentar un personaje nuevo en una partida que ya ha comenzado, puede que haya aparecido un nuevo jugador, que alguien se canse de su personaje o que el personaje de alguien se haya muerto.


  Siempre puedes empezar con un personaje con cero experiencia, o con el mismo número de puntos de experiencia que tiene todo el mundo. El primer sistema producirá personajes que se sentarán, aburridos, mientras que sus compañeros Exaltados con mayor experiencia realizan todo el trabajo. El segundo, por el contrario, tiende a devaluar la experiencia del grupo. Tras seis meses de duras aventuras, aparece el nuevo y es tan poderoso como sus compañeros. Puede que tus jugadores no tengan queja, pero en la mayoría de los casos algo así genera rencillas y puede hacer que los jugadores no se tomen en serio la partida.


  La solución más viable consiste en que controles la experiencia que has regalado en concepto de premios básicos y premios de historia. No cuentes la experiencia de bonificación, pues sería ya mucho contar, y además devalúa la importancia de las hazañas de tus personajes que les han valido ese punto extra. Permite al jugador construir a su personaje normalmente. Luego, por cada 10 puntos de experiencia o la porción con que les hayas premiado, debes permitir al jugador nuevo realizar una tirada con un dado de 10 caras. El resultado será el número de puntos de experiencia que podrá consumir para mejorar a su personaje antes de comenzar a jugar. No te preocupes por los tiempos de entrenamiento, aunque si el personaje resulta ser un poderoso hechicero, probablemente convendría conseguir ciertos detalles sobre dónde aprendió su magia.


  CONSEJO FINAL


  ¿Listo ya? Bien. Pues unos sabios consejos finales (lo de sabios nos hace sentirnos mejor) para que le des un par de vueltas antes de empezar a jugar.


  • Los personajes de tus jugadores son los más importantes de la partida, aunque no los más importantes del mundo. Reconocemos que muchos escritores fantásticos no se adhieren a este principio. Tolkien, Moorcock y muchos otros querían contar grandes historias, mientras que Fritz Leiber, Jack Vance, Clark Ashton Smith y muchos otros se conformaban con contar historias sobre personas que eran importantes, aunque no las más importantes del mundo. Conan nunca salvó el mundo. Recuérdalo mientras planeas la partida.


  Aunque probablemente puedas convertir a tus personajes en los auténticos motores del mundo, o en su azote, no son ésas las únicas opciones posibles. Los personajes que salven algún pequeño reino remoto, o que se enriquezcan para poder retirarse con todas las comodidades, pueden generar historias tan dramáticas mientras persiguen sus objetivos como alguien que ascienda al Cielo para acabar con todos los dioses.


  • Los personajes pueden ser los seres más importantes del mundo. Toda regla tiene su excepción, y dado que los Exaltados poseen suficiente poder como para arrasar ciudades enteras, no hay razón para evitar que lo hagan si así lo desean, siempre y cuando estés dispuesto a responder en consonancia. Si tus personajes están determinados a cambiar el mundo y a ti no te agobia la perspectiva, así sea. Después de todo, sólo es un juego. Lo peor que puede pasar es que aprendas lo que no hay que hacer y que intentes un nuevo tipo de serie.


  • Adapta el escenario. Algunos Narradores cometen el error de recurrir demasiado a los escenarios descritos, para que todo se “parezca al libro” lo máximo posible. El problema que plantea esto es que los jugadores que se lean la información sobre escenarios (y lo harán) serán difíciles de sorprender. Una vez hayas escogido tu escenario favorito, es de extrema importancia que le des tu impronta personal. Por ejemplo, si has decidido ambientar la serie en Nexo, podrás elegir cierta calle o distrito de especial interés para tus jugadores y recrearla con cierto detalle. Un telón de fondo personalizado como éste hace sentir a los jugadores que ése es “su territorio”, y por tanto, se sienten como en casa. El ejemplo clásico es la taberna a la que acuden todos los jugadores, aunque no hay razón alguna para que el lugar sea un bazar, un templo, una biblioteca o incluso un burdel. Para series menos urbanas, el lugar personalizado podría ser un valle, un oasis, la cumbre de una montaña, un monasterio o una fortaleza; el caso es que el paraje unifique al grupo, que sea algo suyo y que les haga sentir importantes cuando lo visitan.


  • Tú eres la autoridad final (no el libro de reglas). Por supuesto, nos gusta pensar que el libro de reglas se entiende bastante bien, pero afrontémoslo: no podemos encajar el universo entre dos cubiertas. A pesar de que saldrán más suplementos de Exaltado, siempre va a haber temas que no reciben el tratamiento requerido o que no están sujetos a reglas. Por otro lado, eres libre para disentir con cualquier porción del libro y hacer las cosas a tu manera. No pasa nada. Si tus reglas resultan más efectivas, adelante, lo que importa es que os lo paséis bien.


  Con todo, tienes una responsabilidad con tus jugadores, la de ser justo y razonable en tus juicios. Esto significa que no es bueno que cambies las reglas cada dos por tres. Nada irrita más a aun jugador que descubrir que lo que su personaje no podía hacer hace media hora, ahora lo puede hacer su compañero porque has cambiado las reglas. Eso significa que tienes la responsabilidad añadida de recordar tus propias reglas y arbitrar con arreglo a ellas, por el bien de la partida.


  • Juega con los sentidos. Cualquier cosa que puedas decir sobre el mundo de Exaltado será importante. Incluso en las monocromáticas tierras sombrías, existe un increíble espectro de blancos y negros con los que jugar. Aprovéchalos. Describe los ricos colores de los trajes de la nobleza y contrástalos con el ocre oxidado de aquéllos de los más terrenos habitantes del mundo. Describe el pesado y dulce aroma de las orquídeas, los cambios en la temperatura del mar, el frío cortante del filo de tu espada. No dudes en consultar un diccionario para encontrar sinónimos perfectos de una sensación o un personaje, pues no marcaría un precedente en el género que un personaje se llame “Lord Azafrán” o “Dama Piel de Tiburón”.


  • No confundas el nivel de poder con el drama. Arrasar ciudades o continentes no tiene por qué resultar en una buena historia. Asimismo, que un personaje posea un poder personal grande no significa que sea invencible; de otro modo, ¿dónde estaría la tensión dramática? Es mucho más difícil escribir una buena aventura de Superman que una de Batman, simplemente porque la única forma posible de causar problemas a Superman es utilizar kriptonita. Vigila los niveles de poder de tus personajes; no los alimentes para que la situación sea más dramática, pues eso sólo conduce a una carrera armamentística entre ellos y sus antagonistas, algo que hay que evitar, pues el clímax de una historia no puede reducirse a “quién tiene el arma más grande”. Por otro lado, tendrías que subir constantemente las apuestas; primero se pelean por una ciudad, luego un reino, luego un mundo y al final, el universo. Marca un nivel de poder, luego confecciona el drama en consonancia. Ambos deben ir por separado.


  • No hay nada como “salirse del cuadro”. En Exaltado hay espacio para diferentes tonos y niveles dramáticos. Pero el principal objetivo del juego es proporcionar una experiencia trepidante tipo película de animación de Hong Kong. A nadie le importa que no sea realista o que resulte extravagante, estás jugando a representar mundos extraños. Lo que importa es pasárselo bien, y hacer el tipo de cosas que nunca harías en la vida real puede ser muy divertido. Siéntate con los jugadores antes de la primera sesión y veros juntos Swordsman 2, Ninja Scroll o Tigre y Dragón, o Romeo y Julieta o Matrix. El caso es ponerse en situación y prepararse para una aventura de espadas y artes marciales.


  • Diviértete. Esta sugerencia es incluso más importante que todas las demás. Si nadie se está divirtiendo, entonces no hay razones para continuar la partida. Si todos están contentos con la partida, entonces ¡a disfrutar! Nadie, ni nosotros, ni las revistas de rol, ni otros jugadores, ni Internet puede deciros que estáis jugando “mal” si es que estáis pasándolo bien. Jugar puede hacer que descubras cosas sobre ti mismo, aumentar tu creatividad y todo lo demás, pero la mejor razón para jugar es la de pasárselo bien, y no dejes que nadie te diga lo contrario.
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  El Príncipe de las Sombras era un caudillo. Infundió oscuridad en la luz. En la miseria de la vida, infundió la pureza de la muerte. Servía a su señora, la llamada Amante Vestida con Gasa de Lágrimas, con admirable lealtad, y por buenas razones. Cuando lo tomó bajo su protección, era vigilante de tumbas en los campos de huesos de Sijan. Gracias a él, la Señora de la Muerte Princesa Flor de Sangre le había enseñado las artes de la guerra, y ella misma en persona lo había instruido en la hechicería y las negras artes de la necromancia.


  A cambio, él era su general y asesino. Protegido por su resplandeciente pechera de acero espiritual, había llevado su estandarte a la guerra contra los otros Señores de la Muerte y también contra los habitantes del mundo de los vivos. Su maza de cristal había acabado tanto con Vástagos del Dragón como con Abismales, y jamás había lamentado un segundo de su propia existencia.


  Con todo, el Príncipe de las Sombras no era sólo un guerrero, también era un brujo y un místico. La Amante lo había introducido en el poder, pero él había visto el rostro de la oscuridad más grande, la que estaba tras ella. Sus maestros lo habían llevado a los lugares subterráneos, allí donde los dioses de la muerte duermen. Asesinados por los vivos, sus muertes habían dado a luz al Inframundo. Y a pesar de ello, tan grandes eran que ni siquiera los Encantamientos de los Exaltados podían acabar con su existencia. Allí reposaban en eterno sopor, muertos pero inmortales, soñando con el día en el que el mundo entero moriría. Entonces despertarían.


  A partir de aquella ocasión, los dioses muertos le hablaban cuando dormía, pero sus voces eran distantes y borrosas. El Príncipe había descubierto los beneficios de tomar ciertos retiros esporádicos, de recogerse en la oscuridad para comulgar con sus verdaderos señores.


  Por eso estaba en la oscuridad una vez más. Ahora, atravesaba los interminables pasillos subterráneos del Inframundo, alumbrándose con una brillante linterna roja. Su mente estaba serena, y su corazón firmemente encaminado hacia la gloria de la oscuridad y el jubiloso triunfo del silencio. Aquellos secretos lugares eran formidables y desafiaban cualquier esfuerzo cartográfico. Recorrer esos pasajes tiene mucho más que ver con los deseos y emociones del viajero que con cualquier ruta predeterminada. Es el corazón, y no el ojo, el que debe encontrar el camino.


  El Príncipe de las Sombras pasó ante vastas ciudades consumidas por oleadas de fuego verde, y descendió por escaleras tan anchas que los titanes podrían acompañarlo codo con codo. Se internó en el seno de la oscuridad misma, hacia las tumbas de los Primigenios. A su alrededor parecían susurrar mil voces, murmurando entre ellas en la oscuridad, lejanas. Los Señores de la Muerte le habían dicho que tales murmullos eran una señal, un milagro de los dioses muertos que esperaban su momento. Para él merecían la grave reverencia del mayor de los espíritus.


  Finalmente, el Príncipe de las Sombras soltó un calculado suspiro, y tras doblar una esquina se encontró ante un pórtico que miraba hacia la Boca del Vacío. El pozo de almas, ancestral y enorme, podría engullir ejércitos enteros. Parecía no tener fin, probablemente su fondo era la aniquilación última. Para el caballero de la muerte, aquello era una señal de que ya estaba cerca de su objetivo.


  Los dioses muertos se habían negado a dormir sin tener cerca su objetivo definitivo, sus gigantescas tumbas polvorientas justo enfrente de la oscuridad del pozo. Vastos balcones de ónice y lujuriosas balaustradas de obsidiana marcaban los lugares de descanso de los Nonatos. Aquellos que buscasen su atención sólo tenían que penetrar en dichos lugares y rezar.


  Miró arriba y abajo, tanteando la oscuridad, buscando con su espíritu su objetivo final. Pasado un tiempo, lo halló. Incansable, el Príncipe de las Sombras hundió sus dedos en las grietas y salientes del muro, y comenzó su ascenso.
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  El mundo de Exaltado está lleno de peligros, incluso para seres tan poderosos como los Elegidos. Los personajes deberán poseer astucia y habilidad a partes iguales para poder derrotar a sus enemigos, ya sean éstos piratas sanguinarios, bestias innombrables, espíritus furiosos, elementales llenos de rabia o Exaltados.


  Como héroes renacidos, los personajes tendrán que superar muchos desafíos y acabar con algunas de las criaturas que mencionamos en este capítulo, que no es una lista de monstruos que deben derrotar los Exaltados para a continuación hacer una muesca en sus espadas y buscar monedas en sus cuerpos. Muchas de estas criaturas son depredadores peligrosos del Kaos, aunque algunas puedan ser incluso domadas y utilizadas como mascotas y animales domésticos, ya sea por un personaje del Narrador o por uno de los personajes de los jugadores. Asimismo, los individuos más inteligentes no sólo son enemigos potenciales, pues también pueden funcionar aliados, consejeros, mercenarios o meros testigos.


  ENEMIGOS MORTALES


  La raza del hombre cubre la faz del mundo desde los yermos helados del polo elemental del norte hasta las dunas arrasadas por el fuego del sur. Los colores de su tez y cabello varían como el arco iris, y además no hacen diferencias a la hora de buscar pareja y reproducirse. Sólo los más perversos y retorcidos hombres-bestia y bárbaros de las regiones del Kaos encuentran problemas para reproducirse con los habitantes de otras regiones. Por desgracia, aunque no pueden reproducirse, hay muchas evidencias de que eso no ha quitado las ganas de copular a estos salvajes.


  CIUDADANO TIPO


  Descripción: El ciudadano medio tiene las mismas ambiciones, no importa la región: comida y un techo bajo el que cobijarse; un futuro mejor para sus hijos y que la actual amenaza al orden social establecido desaparezca. En definitiva, el ciudadano medio desea sentirse seguro, sin importarle demasiado, en ocasiones, que sea a costa de su libertad personal.


  Los ciudadanos adinerados tienden a vestir bien para marcar su estatus, cuidan su cabello y van ataviados con ropas sueltas y elegantes. Los pobres visten con arreglo a sus menguadas economías, y muchos sólo poseen un par de trajes. Aunque la forma de vestir entre los ricos es más extravagante en el Reino, la gente pobre viste igual en todas partes.


  La mayoría de los bárbaros y extranjeros desprecian a los ciudadanos de estados “civilizadas”, pues los consideran blandos y débiles. La civilización les ha robado su voluntad, la sencillez y la conciencia de que la vida es una lucha constante. Para las sociedades tribales que habitan más allá de la civilización, los habitantes de los estados civilizados son como sabrosas ovejas sin muchas luces, todas juntitas buscando cobijo bajo un mismo techo.


  
    Atributos: Apariencia 2, Astucia 2, Carisma 2, Destreza 2, Fuerza 2, Inteligencia 2, Manipulación 2, Percepción 2, Resistencia 2


    Virtudes: Compasión 2, Convicción 2, Templanza 2, Valor 1


    Habilidades: Armas Cuerpo a Cuerpo 1, Consciencia 1, Esquivar 1, Pelea 1, Pericia 2, Presencia 1, Sociedad 1


    Base de Iniciativa: 4


    Ataque:


    Puños: Daño 2C, Defensa 3, Precisión 3, Velocidad 4


    Patadas: Daño 4C, Defensa 2, Precisión 2, Velocidad 0


    Reserva de dados para Esquivar: 3


    Absorción: 0L/2C (Piel)


    Voluntad: 3


    Niveles de salud: –0/–1/–1/–2/–2/–4/Incap


    Esencia: 1


    Notas: Casi siempre son extras

  


  HEREJE, PARTISANO, CRIMINAL O BANDIDO


  Descripción: Existen muchas formas de aislarse de la sociedad, pero las razones para hacerlo suelen tener un carácter religioso, político o social. A los antisociales religiosos los llamamos herejes, a los políticos, partisanos y los sociales reciben el nombre de criminales o bandidos.


  No todos los herejes están en sectas y se dedican a sacrificar niños. En el Reino, los herejes son a menudo gente normal que vive del fruto de la tierra y que ofrecen pías fachadas Inmaculadas para distraer la atención de sus secretas capillas dedicadas a los espíritus. Sus oraciones y rituales están orientados a la consecución de una cosecha copiosa, a que sus animales tengan buena salud y a rendir homenaje a sus ancestros. Aunque los adoradores de los Cien Dioses normalmente intentan por todos los medios no llamar la atención, a menudo ofrecen comida y cama a los partisanos. En el Umbral, un hereje podría ser desde un sectario de los Cien Dioses (en un estado satélite del Reino), a un rebelde enfrentado al espíritu manifestado que gobierna su región como un rey-dios. Por regla general, el hereje será militante acérrimo de su religión y estará muy dispuesto a emplear la violencia para defender su credo.


  Bosques y selvas son el hogar de partisanos. Se organizan en células de resistencia y practican la guerra de guerrillas contra las fuerzas enquistadas del estado, que se aferran a su poder político. Los partisanos son bastante paranoicos, y con razón. Por eso tienen siempre una daga en una mano mientras que con la otra estrechan la del hombre extraño. Como los herejes, proceden de los más variopintos estamentos y trasfondos, aunque nobles y ricos no suelen unirse a “la buena causa”. Los partisanos suelen proceder de los estratos sociales más castigados, son los que sufren la injusticia; trabajadores sin voto, granjeros explotados y sirvientes con contratos leoninos. La mayoría luchan para liberar a los suyos, o para instaurar un gobierno en el exilio, regido por alguna clase de noble ideal. Los partisanos sin muchos ideales suelen dedicarse al bandidaje, una actividad que describiremos más adelante. Las células subversivas más pequeñas normalmente están formadas por entre tres y siete miembros, mientras que los campamentos más grandes, situados en zonas montañosas o selvas muy cerradas, pueden albergar hasta a 50 miembros.


  Los delincuentes, por otro lado, son seres antisociales que intentan siempre beneficiarse de la situación en la que se encuentren. Aunque se han autoexiliado de la sociedad “respetable”, la mayoría no tienen intención alguna de cambiarla. Están los pobres y luego están las fuerzas de la ley, que normalmente aceptan sobornos y detienen a los que son tan ineptos como para dejarse coger. Aunque la línea divisoria entre el bandolero y el partisano en muchas ocasiones no es del todo clara, la mayoría de los delincuentes profesionales se centran en conseguir cuentas de jade y punto. Los delincuentes suelen habitar zonas urbanas, mientras que los bandoleros se mueven mejor en ambientes rurales.


  
    Atributos: Apariencia 2, Astucia 3, Carisma 2, Destreza 3, Fuerza 2, Inteligencia 2, Manipulación 3, Percepción 2, Resistencia 2


    Virtudes: Compasión 2 (Delincuente 1), Convicción 2 (Delincuente 3), Templanza 2, Valor 1 (Partisano 3)


    Habilidades:


    Hereje: Armas Cuerpo a Cuerpo 2, Atletismo 1, Consciencia 1, Interpretación 1 (Discurso religioso +1), Ocultismo 1 (Su religión +1), Pelea 1, Presencia 1, Sigilo 2, Sociedad 1, Supervivencia 2, Tiro con Arco 1


    Partisano/Bandido: Armas Cuerpo a Cuerpo 2, Atletismo 1, Burocracia 1, Consciencia 2, Fullerías 1, Interpretación 2, Medicina 1, Pelea 1, Presencia 1, Sigilo 2, Sociedad 1, Supervivencia 2, Tiro con Arco 1


    Delincuente: Armas Cuerpo a Cuerpo 1, Atletismo 2, Consciencia 1, Fullerías 2 (Su delito preferido +1), Pelea 2, Presencia 1, Sigilo 2, Sociedad 2, Supervivencia 1


    Base de Iniciativa: 6


    Ataque:


    Puños: Daño 2C, Defensa 4, Precisión 3 (Criminal, Precisión 4), Velocidad 6


    Patadas: Daño 4C, Defensa 3, Precisión 3 (Criminal, Precisión 4), Velocidad 3


    Espada corta: Velocidad 6, Precisión 5, Daño 4L, Defensa 6


    Arco: Daño 4L, Precisión 4 (Los delincuentes no poseen esta Habilidad), Velocidad 6


    Reserva de dados para Esquivar: 5


    Absorción: 3L/6C (Pechera de cuero, –1 penalización de movilidad)


    Voluntad: Hereje: 4, Bandido, Delincuente y partisano: 5


    Niveles de salud: –0/–1/–1/–2/–2/–4/Incap


    Esencia: 1


    Notas: Suelen ser extras

  


  SOLDADOS


  Descripción: Todo país necesita política y ejército, y en muchos lugares son la misma cosa. En ciertas civilizaciones, las fuerzas del orden maltratan a los pobres e ignoran los excesos de los ricos: el Reino es un buen ejemplo de esta situación. En las tierras menos pobladas del Umbral, donde la población está armada y acostumbrada a defenderse, la situación es un poco mejor. Las milicias controlan puentes y marchan en formación a la batalla. Escoltan caravanas, patrullan los caminos, vigilan las tierras de cultivo y protegen las calles de las ciudades por las noches.


  Podemos distinguir tres clases de soldados. En la primera se encuentra el militar medio, que es el que patrulla calles, vigila mercados y forma el grueso de las tropas. Este tipo de soldado va armado con una lanza y espadas cortas, y cuando hay guerra, suelen llevar una pechera de cuero.


  La segunda clase está constituida por los soldados de infantería, entrenados para la batalla y acostumbrados a deberes militares no relacionados con los de la policía. Suelen ser voluntarios, aunque su voluntariado es a menudo la única alternativa a veinte latigazos. Este tipo de soldado está mejor entrenado y equipado que el anterior. Sus armas son la lanza, el machete y el arco. Los soldados de infantería suelen ir ataviados con pecheras de cuero reforzadas, y realizan su trabajo con un mayor entusiasmo que las milicias.


  Finalmente, están las tropas de élite, formadas normalmente por soldados profesionales que a menudo han sido preparados desde su infancia para el servicio militar. Estos guerreros son lo mejor de lo mejor, y están bien equipados y entrenados. De uno en uno, estos luchadores no suponen una amenaza para los Elegidos, pero si se juntan varios, estos soldados pueden suponer una seria amenaza hasta para un Exaltado Solar. Suelen ir ataviados con pecheras de metal o con una armadura de pechera reforzada, y llevan machetes, escudos grandes y arcos. La infantería pesada del Reino suele utilizar pecheras articuladas y grandes hachas en lugar de machetes. Las tropas de élite van a menudo a caballo y es entonces cuando reciben el nombre de catafractos.


  MILICIA


  
    Atributos: Apariencia 2, Astucia 2, Carisma 2, Destreza 2, Fuerza 2, Inteligencia 2, Manipulación 2, Percepción 2, Resistencia 2


    Virtudes: Compasión 2, Convicción 2, Templanza 2, Valor 1


    Habilidades: Aguante 1, Armas Cuerpo a Cuerpo 2, Atletismo 1, Consciencia 1, Esquivar 2, Pelea 2, Presencia 1, Resistencia 1, Sigilo 1, Sociedad 1, Supervivencia 1


    Base de Iniciativa: 4


    Ataque:


    Puños: Daño 2C, Defensa 4, Precisión 4, Velocidad 4


    Patadas: Daño 4C, Defensa 3, Precisión 3, Velocidad 1


    Cuchillo: Daño 3L, Defensa 2, Precisión 4, Velocidad 4


    Espada corta: Daño 3L, Defensa 4, Precisión 5, Velocidad 4


    Lanza: Daño 3L, Defensa 4, Precisión 5, Velocidad 4


    Reserva de dados para Esquivar: 4/3


    Absorción: 3L/6C (Pechera de Cuero, 3L/4C, –1 penalización movilidad)


    Voluntad: 4


    Niveles de salud: –0/–1/–1/–2/–2/–4/Incap


    Esencia: 1


    Notas: Suelen funcionar de extra

  


  INFANTERÍA


  
    Atributos: Apariencia 2, Astucia 2, Carisma 2, Destreza 2, Fuerza 3, Inteligencia 2, Manipulación 2, Percepción 2, Resistencia 3


    Virtudes: Compasión 2, Convicción 3, Templanza 2, Valor 3


    Habilidades: Aguante 2, Armas Cuerpo a Cuerpo 2 (Machete +1), Atletismo 2, Consciencia 2, Esquivar 1, Medicina 1, Pelea 2, Presencia 1, Resistencia 1, Sigilo 1, Sociedad 1, Supervivencia 1, Tiro con Arco 2


    Base de Iniciativa: 4


    Ataque:


    Puños: Daño 3C, Defensa 4, Precisión 4, Velocidad 4


    Patadas: Daño 5C, Defensa 3, Precisión 3, Velocidad 1


    Cuchillo: Daño 4L, Defensa 2, Precisión 4, Velocidad 7


    Machete: Daño 7L, Defensa 6, Precisión 6, Velocidad 4


    Lanza: Daño 5L, Defensa 4, Precisión 5, Velocidad 4


    Arco: Daño 5L, Precisión 4, Velocidad 4


    Reserva de dados para Esquivar: 3/0


    Absorción: 5L/9C (Pechera de cuero reforzada y escudo grande, 5L/6C, –3 penalización movilidad, +1 dificultad para atacar)


    Voluntad: 6


    Niveles de salud: –0/–1/–1/–2/–2/–4/Incap


    Esencia: 1


    Notas: Funciona normalmente como extra

  


  TROPAS DE ÉLITE


  
    Atributos: Apariencia 2, Astucia 3, Carisma 2, Destreza 3, Fuerza 3, Inteligencia 2, Manipulación 2, Percepción 3, Resistencia 4


    Virtudes: Compasión 2, Convicción 3, Templanza 2, Valor 4


    Habilidades: Aguante 3 (Marchas +1), Armas Cuerpo a Cuerpo 2, Atletismo 3, Consciencia 3, Esquivar 2, Medicina 2, Pelea 3, Presencia 2, Resistencia 2 (Enfermedad +1), Sigilo 2, Sociedad 2, Supervivencia 1, Tiro con Arco 2


    Base de Iniciativa: 6


    Ataque:


    Puños: Daño 3C, Defensa 6, Precisión 6, Velocidad 6


    Patadas: Daño 5C, Defensa 5, Precisión 5, Velocidad 3


    Cuchillo: Daño 4L, Defensa 5, Precisión 6, Velocidad 9


    Machete: Daño 7L, Defensa 6, Precisión 7, Velocidad 6


    Arco: Daño 5L, Precisión 5, Velocidad 6


    Reserva de dados para Esquivar: 5/2


    Absorción: 6L/12C (Armadura articulada y escudo mediano, 6L/8C, –3 penalización movilidad, +1 dificultad para atacar)


    Voluntad: 7


    Niveles de salud: –0/–1/–1/–2/–2/–4/Incap


    Esencia: 1


    Notas: A menudo funciona como extra

  


  EL GREMIO


  El Gremio ha levantado un vasto imperio financiero y controla las rutas de comercio en todo el Reino y el Umbral. El Gremio marca el precio de las materias primas en un ciento de reinos. Además, ofrece protección financiera con una calidad estándar y vela por la seguridad de sus diferentes imperios asociados mediante sanciones mercantiles. Como resultado de ello, son pocos los líderes, ni siquiera los del Reino, que se inmiscuyen en las actividades de los príncipes mercaderes del Gremio sin haber buena razón para ello.


  El Gremio abre y mantiene rutas de comercio mediante tratados, en las zonas civilizadas, y por la fuerza, en las áreas sin ley. Transporta sus materiales en luengas caravanas, cargadas de metal en bruto, herramientas, semillas, tejidos, medicinas, esclavos y lo más importante: información. Lleva consigo la promesa de esperanza, infundiendo siempre esperanza en los aldeanos. Más que caravanas errantes, hablamos de un lazo que une diversas comunidades ofreciendo bienes imprescindibles y algo de diversión para aliviar las penalidades de los puestos de sus rutas. La llegada de una caravana suele ser toda una fiesta en muchos pueblos y ciudades del Umbral.


  Las caravanas del Gremio tienen algo de espectáculo ambulante y zoo itinerante, pues en ellas convergen las más variopintas personalidades de todo el Reino y el Umbral. Además de los mercaderes que venden sus productos hay juglares, acróbatas y actores, siempre entretenidos y vitales. Todos exploran el mundo con relativa seguridad. Flanqueando las Conestogas arrastradas por yeddim de los mercaderes, hay otros vehículos más pequeños tirados por caballos y bueyes. Estas pequeñas empresas rodantes sirven como tiendas para comerciantes afilados, como burdeles, como lugar de consulta de oráculos y escenario para charlatanes. A veces hasta contienen jaulas para animales, como las de un circo. Las caravanas llevan esclavos allí donde la esclavitud está permitida, su carga es variada; ladrones convictos, sirvientes sin voto, prisioneros de guerra bárbaros y concubinas. Todos ellos disponibles al mejor postor.


  Como reúne a los individuos más mundanos y diversos del mundo, las caravanas del Gremio son una excelente fuente de información relativa a los más remotos lugares. Circulan las historias alrededor del fuego antes de que todos se vayan a dormir para poder continuar frescos sus travesías de polo a polo. Aquellos individuos deseosos de viajar o de convertirse en juglares pueden aprender más cosas en una caravana del Reino que en la lectura de cien sesudos tomos. Hay un refrán que dice que todos están en la caravana por una razón u otra, pero cuando se unen a ella, es cuando comienzan a vivir. Muchos de los miembros de las caravanas fueron en tiempos criminales o forajidos, y allí donde el Gremio tiene intereses políticos, partisanos y fugitivos tienen a veces la posibilidad de atravesar fronteras gracias a estas caravanas. Todos los miembros de la caravana tienen una historia, y se considera de mala educación preguntar demasiado. Los pequeños grupos de viajeros pueden unirse a cualquier caravana, siempre que no causen problemas y estén dispuestos a defenderla en caso de necesidad. Nadie les preguntará quiénes son ni a dónde van.


  PRÍNCIPE MERCADER


  Descripción: Los auténticos jefes del Gremio residen en las ciudades donde se originaron las caravanas, y todos ellos, sin excepción, han trabajado en estas ciudades-estado móviles alguna vez en sus vidas. Los príncipes mercaderes son los representantes de los síndicos que tienen participaciones en la caravana. Cada síndico designa a un delegado.


  Como todo lo relativo al Gremio, se trata de un tema negociable, los síndicos a menudo venden sus derechos a un representante de una determinada caravana, o a otro síndico, ya sea por dinero o por otros favores. Los príncipes de una caravana forman un consejo de gobierno para el viaje. Estos soberanos estiman los precios del Gremio, a la vez que intentan buscar el beneficio. No es tarea fácil, pero aquellos que tienen éxito se retiran con un trabajo sedentario y bien pagado en sus ciudades de origen.


  
    Atributos: Apariencia 2, Astucia 3, Carisma 3, Destreza 2, Fuerza 2, Inteligencia 3, Manipulación 4, Percepción 2, Resistencia 2


    Virtudes: Compasión 2, Convicción 3, Templanza 4, Valor 2


    Habilidades: Aguante 2 (Resistencia a la enfermedad +2), Armas Cuerpo a Cuerpo 2, Atletismo 1, Burocracia 3 (Negocios +2), Consciencia 3, Equitación 2, Investigación 2 (Hurto +1), Lingüística 3, Medicina 2, Ocultismo 2, Pelea 2, Presencia 3 (Parecer digno de confianza +2), Sociedad 2, Supervivencia 1, Vigor 2 (Resistir enfermedad +2)


    Base de Iniciativa: 5


    Ataque:


    Puños: Daño 2C, Defensa 4, Precisión 4, Velocidad 4


    Patadas: Daño 4C, Defensa 3, Precisión 3, Velocidad 1


    Cuchillo: Daño 3L, Defensa 5, Precisión 4, Velocidad 4


    Bastón: Daño 4L, Defensa 5, Precisión 5, Velocidad 4


    Reserva de dados para Esquivar: 3


    Absorción: 5L/8C (Pechera reforzada 5L/6C, –2 penalización movilidad)


    Voluntad: 8


    Niveles de salud: –0/–1/–1/–2/–2/–4/Incap


    Esencia: 1


    Notas: Ninguna
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  EL KAOS


  El Kaos es. Ésta sería la explicación más sencilla si no quisiésemos detallar la dinámica fluida de este lugar. Aquello que mora en el Kaos lo hace en un mundo vivo y sensual, y gira en tumultuosa vorágine. En este reino, los behemoths se beben el cielo como si fuese agua y los espíritus de la naturaleza se recubren de hojas para abrigarse; el Kaos es un torrente de potencial, donde el límite que separa el sueño de la realidad es fino como el papel de fumar (cuando existe). El Kaos es libertad y asilo de legiones mortales, bestias y espíritus. Muchas de estas criaturas son completamente únicas, entidades fabulosas que han ido a parar a las orillas del mundo como los restos del naufragio de un sueño.


  
    LA LLAMADA DEL KAOS


    En el corazón del Kaos, el impulso prima sobre el control y las leyes son una utopía. El Kaos cambia todo lo que toca. Lo cambia de raíz, hay un renacer espiritual que despierta la sensación de ansia por lo no conseguido en el potencial no realizado. Una exposición continua hace que las sensaciones se conviertan en realidades, retorciendo lo más íntimo de los hombres y animales, convirtiéndolos en sueños y quimeras.


    En lugar de intentar detallar toda criatura posible, aquí vamos a hablar de las mutaciones físicas de las más raras y más comunes distorsiones que afectan a bestias y mortales expuestos a las energías del Kaos. Recuerda que esta lista no es exhaustiva, ya que estamos hablando de una creatividad caótica realmente productiva.


    Nota para el Narrador: La exposición voluntaria y prolongada a la influencia del Kaos es una puerta a la locura y a la dependencia, y a pesar de que un personaje puede salir bien librado, e incluso cambiado para mejor, el coste en términos de cordura será probablemente muy alto. Debes recordar que el Kaos no sólo cambia el físico de la gente. Los personajes que se acostumbren a la influencia del Kaos pueden tener que consumir Voluntad o realizar tiradas de Templanza para poder abandonar esa influencia, pues si no lo hacen se volverán locos. Aquellos que hayan sufrido cambios físicos serios hasta el punto de no poder existir en el mundo real, se marchitarán y morirán si abandonan la influencia del Kaos. Como advertencia final, decir que los mortales civilizados temen a todos los individuos que han sido tocados por el Kaos; para la mayoría de la gente, el Kaos es el origen de los hombres-bestia, los bárbaros y de los más inenarrables horrores.


    Para determinar si una criatura que habita en una región del Kaos posee alguna anomalía, tira un dado y consulta los siguientes resultados:


    1-3: No hay alteraciones producidas por el Kaos.


    4-5: El individuo posee una o dos taras de las que mencionamos más abajo. También tiene sus facultades mentales perturbadas (un punto).


    6-8: El individuo posee una o dos aflicciones y hasta tres taras. Estas aflicciones resultan en un punto menos de lo normal en Templanza.


    9-10: La criatura estará afectada por una plaga y tantas aflicciones o taras como quepan en su descripción. Las plagas suman un punto de locura y restan de dos a tres puntos en las Virtudes de Templanza.


    TARAS


    • Color de ojos: Las pupilas de los ojos pueden cambiar de color o incluso adquirir apariencia animal. Muy a menudo, este cambio va acompañado de una mayor agudeza visual. Puede que el bárbaro pueda ver en la oscuridad o que gane dos dados adicionales en las tiradas de Consciencia relacionadas con la visión.


    • Color de piel: Es el mismo caso que el del color del cabello.


    • Color del cabello: El cabello del individuo adopta patrones y colores similares a los de animales o plantas (blanco, con rayas como el tigre, verde, rojo-fuego, etc.).


    • Grande: El individuo gana un punto en Fuerza y Resistencia y un nivel de salud adicional de –0.


    • Pelaje, plumas, hojas: Es posible que de la epidermis del bárbaro surjan pelo, plumas u hojas, lo que le permitirá soportar mejor los climas fríos. Esto suma 1L/1C a la absorción del personaje, y le proporciona un dado extra en las tiradas de Supervivencia.


    • Sentidos del olfato y el oído agudizados: Estos dos sentidos quedarán perfeccionados. Las orejas del ser aumentarán de tamaño y sus puntas serán más largas. También puede que la nariz adquiera la apariencia de un hocico (por ejemplo). El bárbaro ganará dos puntos adicionales en todas las tiradas relacionadas con la Consciencia.


    AFLICCIONES


    • Agallas: El bárbaro puede respirar bajo el agua.


    • Camaleón: Las criaturas con esta aflicción pueden cambiar de tipo y color de piel para mimetizarse con todo aquello que les rodea, lo que les permite sumar tres dados a sus tiradas de Sigilo y un dado a las tiradas de Supervivencia.


    • Cola: Puede que sea de mono, puede que de reptil… el caso es que son importantes para el equilibrio. El bárbaro gana +2 dados en todos sus intentos relacionados con el Atletismo.


    • Colmillos/Cuernos: Estas protuberancias permitirán al bárbaro destrozar a sus oponentes con Daño 5, Defensa –1, Precisión –1, Velocidad –3 cuando utilice Pelea o Artes Marciales.


    • Colmillos: Le saldrán al bárbaro colmillos como los de los animales carnívoros, lo que les otorgará un daño letal por mordisco con sus Habilidades de Pelea o Artes Marciales con estar características: Daño +2, Defensa –2, Precisión +1, Velocidad +0.


    • Enorme: El individuo gana dos puntos en Fuerza y Resistencia, y niveles adicionales de salud –0 y –1.


    • Garras: Manos y pies del bárbaro se convierten en garras, lo que le permite desgarrar con ellas a sus oponentes. Sus puñetazos y patadas causan daño letal.


    • Piel gruesa: Ya sea un grueso pelaje, o escamas, o un duro pellejo, el bárbaro será duro de pelar. Su piel sumará 3L/3C a su absorción, y sus instintos bestiales le proporcionarán tres dados extra en sus tiradas de Supervivencia.


    PLAGAS


    • Forma bestial: El bárbaro se transforma en un híbrido de humano y bestia. Conseguirá los Rasgos, Habilidades y disposición bestial de la criatura.


    • Gigante: El individuo recibe tres puntos en Fuerza y Resistencia, un nivel de salud –0, dos –1 y cuatro –2 adicionales. Estos gigantes gobiernan frecuentemente tribus y regiones.


    • Miembros múltiples: Puede tratarse de un par de piernas extra, o brazos y tentáculos supernumerarios, o apéndices en forma de pinzas. Los bárbaros con esta mutación reciben una penalización más baja cuando realizan acciones múltiples. Cuando un personaje con esta aflicción divide sus acciones, calcula su penalización de dados de la forma habitual, pero restándole uno. Por ejemplo, si la criatura lleva a cabo tres acciones, deberá tirar –2, –3 y –4 dados en lugar de –3, –4 y –5 dados.


    • Pellejo blindado: Puede ser una coraza quitinosa, o piel similar a la del rinoceronte, o pelaje de mamut. El bárbaro poseerá 4L/4C de armadura y comportamiento bestial que sumarán cuatro dados extra a sus tiradas de Supervivencia.


    • Varias cabezas: Cuando un individuo posee varias cabezas, éstas poseen identidades diferentes, aunque pueden trabajar en común. En estas situaciones, la criatura recibe +2 dados para sus tiradas de Consciencia contra todo ataque por sorpresa y para cada una de las cabezas de dicho engendro. En el caso de que a las cabezas les dé por morder o embestir, la criatura gana dos dados más en sus reservas de dados para Pelea.


    TRASTORNOS MENTALES


    • Amnesia: Has olvidado una parte importante de tu pasado debido a un trauma físico o mental. Este trastorno puede ser tan agudo como para que todos tus recuerdos se hayan borrado, o tan leve como una laguna de un par de horas.


    • Cambios de humor: También conocido como melancolía, este desorden tiene como síntomas el letargo, la depresión y la incapacidad para realizar todo trabajo. Puede durar meses. Los maníacos sufren a veces síntomas parecidos pero con episodios añadidos de ansiedad.


    • Delirios: Tu mente se engaña a sí misma. Y tú ves y oyes cosas que en realidad no existen. Los casos menos graves son poco más que distracción, mientras que si el delirio es serio, puede que acabes completamente alejado de la realidad.


    •Desintegración mental: Esta aflicción produce en el sujeto una alienación completa de la realidad. Los casos más severos van acompañados de manía persecutoria y la elaboración de las más paranoicas de las teorías.


    • Obsesión: Eres incapaz de resistirte a ciertas pulsiones, que te pueden llevar a cometer actos ridículos, o tal vez a buscar de forma muy minuciosa la absoluta perfección.


    • Personalidades múltiples: El trauma puede hacer que una personalidad se fragmente dando lugar a varias personalidades independientes con Naturalezas y comportamientos diferenciados.

  


  LOS BÁRBAROS DEL KAOS


  Descripción: Los bárbaros del Kaos son gente peligrosa. Sus pinturas de guerra brillan, van cubiertos por plumas y tatuajes, viven en tribus salvajes, soportando una existencia brutal y precaria. A pesar de que los seres “más civilizados” los ven como poco más que animales, los bárbaros poseen una comprensión profunda del mundo natural y espiritual. Sus códigos de comportamiento suelen ser, irónicamente, más estrictos que los de los ciudadanos débiles y alienados de las ciudades.


  Sus espíritus guardianes los protegen de la perversa influencia de su hogar y de los depredadores de la Buena Gente, enseñándoles a evitar los lugares de poder, las minas y pantanos donde sueños y realidad se funden y la carne pierde su estado sólido. Las tribus suelen adorar a entidades independientes y cohortes de espíritus. El conflicto es una constante en la existencia del bárbaro. Los guerreros batallan sin cesar contra las criaturas de Kaos; cuando no están atacando los puestos del Umbral para rapiñar sus provisiones, están masacrando a las otras tribus, ya sea por cuestiones territoriales o espirituales.


  Su apariencia es bastante escalofriante, incluso en los casos en que su físico no ha sido alterado por las influencias del Kaos. Gustan de acicalarse. A veces se tatúan todo el cuerpo, otras van cubiertos de cicatrices y quemaduras que señalan su rango y tribu. Otras se modifican el rostro mediante perforaciones y deformaciones. Los huesos representan una gran habilidad como cazador, mientras que las perforaciones y cicatrices revelan una búsqueda del éxtasis mediante tortuosas disciplinas, como colgarse de ganchos durante días o dormir sobre afiladas piedras. Para el bárbaro, la carne es un medio para llegar al espíritu. Pasar por pruebas dolorosas, celebrar ritos de iniciación y formalizar arduas alianzas, forman parte de su manera de celebrar la muerte y la vida.


  
    Atributos: Apariencia 2, Astucia 3, Carisma 2, Destreza 2, Fuerza 3, Inteligencia 2, Manipulación 2, Percepción 3, Resistencia 3


    Virtudes: Compasión 2, Convicción 3, Templanza 2, Valor 3


    Habilidades: Armas Cuerpo a Cuerpo 2 (Hacha +1), Atletismo 2 Consciencia 2, Esquivar 2, Interpretación 1, Medicina 1, Pelea 2, Presencia 1, Sociedad 1, Supervivencia 2 (Entorno del nativo +1), Vigor 2


    Base de Iniciativa: 5


    Ataque:


    Puños: Daño 3C, Defensa 4, Precisión 4, Velocidad 4


    Patadas: Daño 5C, Defensa 3, Precisión 3, Velocidad 2


    Cuchillo: Daño 4L, Defensa 2, Precisión 4, Velocidad 8


    Hacha: Daño 8L, Defensa 2, Precisión 5, Velocidad 5


    Lanza corta: Daño 5L, Defensa 4, Precisión 5, Velocidad 7


    Reserva de dados para Esquivar: 4/2


    Absorción: 3L/7C (Cota de escamas [pechera de cuero] y escudo, 3L/4C, penalización de movilidad –2, +1 en dificultad para atacar)


    Voluntad: 6


    Niveles de salud: –0/–1/–1/–2/–2/–4/Incap


    Esencia: 1


    Notas: Funciona normalmente de extra

  


  CHAMÁN DEL KAOS


  Descripción: Normalmente los Chamanes son ermitaños que han abandonado su tribu, aunque no siempre es así. Hace mucho tiempo, toda tribu tenía su chamán. Solían ser personas que tras un evento traumático, ya fuere una visión repentina o un choque en el que su camino se topase con el de los seres equivocados, no volvían a ser las mismas. Ahora, estas personas pertenecen al Kaos, son los portavoces de los espíritus, demonios y fantasmas sedientos de expresión o de un bocado rápido de Esencia. Los chamanes danzan ondulantes, entre espasmos, los ojos como platos por el terror. Sus movimientos son como un imán para los espíritus, un refugio de carne para los desaparecidos que buscan una pequeña parcela de poder. Se dice que mediante sus vidas, sus danzas erráticas y las huellas de sus pies en el polvo acaban por trazar uno de los seis mandalas de los Incarna, los Exaltados, los mortales, los animales, los espíritus o los demonios.


  Todavía más que los bárbaros, los chamanes del Kaos son seres desquiciados y extraños, su vida se parece más a la de un animal que a la de un humano. Sus cuerpos son la prueba palpable de las torturas a las que se someten para obtener visiones, y sus ojos nos cuentan más cosas sobre el mundo invisible que sus lenguas. Sin embargo, a pesar de las apariencias, estos chamanes han aprendido a controlar los espíritus que los visitan, y que no consiguen dominarlos ni poseerlos permanentemente. Negocian con los espíritus, aprenden todo lo posible sobre sus técnicas y costumbres. Tal como lo haría cualquier erudito del Reino. Los chamanes son perfectos intermediarios entre lo físico y lo ultraterreno, y la mayoría vive cerca de las tribus, que les proporcionan comida, herramientas y otros artículos a cambio de sus servicios, que varían desde un exorcismo hasta un consejo sobre una raíz peligrosa o la lectura de la saliva de un sujeto.


  
    Atributos: Apariencia 1, Astucia 3, Carisma 3, Destreza 2, Fuerza 2, Inteligencia 2, Manipulación 3, Percepción 3, Resistencia 4


    Virtudes: Compasión 2, Convicción 2, Templanza 1, Valor 4


    Habilidades: Armas Cuerpo a Cuerpo 2, Atletismo 2, Consciencia 2, Interpretación 1, Medicina 1, Ocultismo 1 (Espíritus locales +2), Pelea 2, Presencia 1, Resistencia 2 (Yermos +1), Sigilo 2, Sociedad 1, Supervivencia 2 (Entorno nativo +1), Vigor 2


    Base de Iniciativa: 5


    Ataque:


    Puños: Daño 3C, Defensa 4, Precisión 5, Velocidad 5


    Patadas: Daño 5C, Defensa 3, Precisión 3, Velocidad 2


    Cuchillo: Daño 4L, Defensa 2, Precisión 4, Velocidad 7


    Lanza corta: Daño 5L, Defensa 4, Precisión 5, Velocidad 5


    Reserva de dados para Esquivar: 2


    Absorción: 4L/8C (Cicatrices y tatuajes, 4L/4C)


    Voluntad: 5


    Niveles de salud: –0/–1/–1/–2/–2/–4/Incap


    Esencia: 2


    Notas: Realizan el papel de extra, normalmente de extra muy desquiciado con una aflicción y dos taras.

  


  HOMBRES-BESTIA


  Descripción: Los hombres-bestia forman parte del grupo de bárbaros del Kaos, y son el resultado de los apareamientos de los Exaltados Lunares con mortales y animales normales en presencia de las energías del Kaos. Su descendencia, ya sea su pareja humana o mortal, suele ser bastante uniforme, y puede emparejarse a su vez sin problemas. Como resultado de ello, la mayoría de los Exaltados Lunares forman tribus de apariencia normal.


  La sangre Lunar tiende a tomar la forma de la fauna local, por ello hay un tipo de hombres-bestia para cada región. Hay hombres-lobo, cabra, oso, hiena, león, alce, águila e incluso tiburón. Muchos conservan sus formas incluso después de abandonar las zonas del Kaos. Su sangre Lunar les garantiza cierta seguridad ante las deformadoras fuerzas de su hábitat, pero además, los que carecen de dicha resistencia son sacrificados a muy tierna edad. El Narrador puede optar por no tirar los dados para averiguar las mutaciones sufridas por el hombre-bestia o puede hacerlo sustrayendo 2 del resultado.


  Sin embargo, el Narrador debe aplicar las mutaciones apropiadas al formato de cada hombre-bestia sin coste en puntos de Templanza ni trastornos mentales. Los hombres-lobo tienen una capacidad increíble para rastrear debido a su potente sentido del olfato, mientras que los hombres-águila poseen una inigualable agudeza visual. A pesar de su apariencia bestial, suelen ser muy inteligentes. Utilizan herramientas, se comunican con lenguajes y forman estructuras sociales complejas. Sus vidas no son muy diferentes de las de los bárbaros del Kaos “normales”, aunque en lugar de adorar a un espíritu, sirven a sus padres, los Exaltados Lunares que formaron la tribu.
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  HOMBRE-LOBO


  Descripción: Se trata del más común de los tipos de hombre-bestia en el nordeste. Los hombres-lobo son criaturas gregarias que viajan en grupos de entre 6 y 18 miembros. Un jefe fuerte lidera cada manada, clan, familia y nación. La mayor parte de las naciones están bajo el dominio o la protección de los Exaltados Lunares que en su día las engendraron.


  Los hombres-lobo son cazadores-recolectores nómadas que no cultivan la tierra ni cuidan animales. Sus ataques a asentamientos humanos les proporcionan armas, armaduras, bienes manufacturados y esclavos. Como muchos bárbaros, se consideran superiores a sus vecinos. Entre muchos hombres-bestia, pero sobre todo entre los hombres-lobo, las incursiones en tierras civilizadas constituyen una especie de cruzada sagrada.


  En contra de la opinión popular, los hombres-lobo no suelen comerse a sus víctimas, sino que las utilizan como esclavos artesanos y en muchos lugares las comunidades de esclavos gozan de ciertos privilegios siempre y cuando no dejen de pagar el tributo a sus señores. Estos esclavos disfrutan de una vida tranquila, aunque siempre corren el riesgo de morir, si la manada se ve obligada a abandonar su territorio y no está dispuesta a proporcionarle esclavos al enemigo.


  
    Atributos: Apariencia 1, Astucia 3, Carisma 3, Destreza 2, Fuerza 4, Inteligencia 2, Manipulación 2, Percepción 3, Resistencia 4


    Virtudes: Compasión 2, Convicción 3, Templanza 2, Valor 3


    Habilidades: Aguante 3 (Yermos +2), Armas Cuerpo a Cuerpo 2 (Espada grande +2), Atletismo 3, Consciencia 4, Esquivar 2, Interpretación 1 (Aullar +2), Medicina 2, Pelea 2, Presencia 2, Sigilo 2, Sociedad 1, Supervivencia 2 (Entorno nativo +1), Vigor 2


    Base de Iniciativa: 5


    Ataque:


    Puños: Daño 3C, Defensa 4, Precisión 4, Velocidad 4


    Patadas: Daño 5C, Defensa 3, Precisión 3, Velocidad 2


    Mordedura: Daño 5L, Defensa 2, Precisión 4, Velocidad 5


    Cuchillo: Daño 4L, Defensa 2, Precisión 4, Velocidad 8


    Espada larga: Daño 9L, Defensa 4, Precisión 8, Velocidad 5


    Reserva de dados para Esquivar: 4/1


    Absorción: Túnica de mallas desgastada (6L/10C, –3 penalización de movilidad)


    Voluntad: 6


    Niveles de salud: –0/–1/–1/–1/–2/–2/–2/Incap


    Esencia: 1


    Notas: Especie de hombre-bestia muy común en el nordeste. Esta criatura tiene las aflicciones Colmillos y las taras de Piel, Color de Ojos (como los de los lobos, pueden ver en la oscuridad), Color de Pelo (rojo o moteado como el del lobo), Olfato agudo y Grande. Suele funcionar de extra.

  


  BESTIAS DEL KAOS


  Pozos y cúmulos de pura Esencia abundan en el Kaos. En ocasiones atrapan hombres y bestias, transformándolos en algo completamente diferente. Nada quedará de la criatura original, salvo un hilo de inteligencia y un débil recuerdo de su antigua identidad. La nueva criatura será verdaderamente única; el tacto dador de vida del Kaos nunca genera la misma quimera monstruosa dos veces.


  El Narrador será libre para crear un bestiario de criaturas únicas y exclusivas para su serie. A continuación, una guía para el proceso de creación, que no una fórmula exacta para el éxito.


  • Primer paso. Efecto deseado: Primero determina, a grandes rasgos, lo que quieres crear. La necesidad de engendrar una criatura debe surgir de una imagen o chispa imaginativa que sirva como punto de partid. ¿Quieres cautivar o aterrorizar a tus personajes? Determina el efecto deseado, y luego describe a la criatura utilizando adjetivos como astuta, peligrosa, nocturno o cazador. Puedes conseguir una lista de adjetivos en el apartado “Características Elementales”. Sírvete de él si lo necesitas, pero deja volar tu imaginación.


  • Segundo paso. Criaturas básicas: Existe una lista de las bestias más comunes, que os presentaremos más adelante. Podrás utilizar dichas criaturas como plantillas y a partir de ahí realizar ajustes y retoques, como añadir “elegante, peligroso, nocturno y cazador” a un équido. Utiliza características elementales para transformar a la criatura.


  • Tercer paso. Cambios superficiales: Estos cambios sólo afectan a la apariencia de una criatura. Entre ellos estarían las transformaciones en el color de la piel y los ojos, el volumen y la cantidad de pelo, su color, etc. Si hablamos de un caballo, por ejemplo, ¿cómo podríamos convertirlo en depredador peligroso? Podríamos, inicialmente, oscurecer su piel y crin, y convertirlo en un ser menudo y bello. Si agrandamos su cabeza y alargamos su cuello adquiriría un toque siniestro, especialmente si sus ojos brillan con la fijeza torva de un lobo.


  • Cuarto paso. Cambios trascendentes: Estos cambios afectan a la movilidad del animal, a sus sentidos e incluso a sus mecanismos de defensa. El Narrador deberá preguntarse: ¿este animal es más rápido o más lento debido a sus miembros supernumerarios? ¿Puede realizar más ataques con sus apéndices múltiples o enfoca sus ataques en uno solo? Utiliza el apartado “La llamada del Kaos” para inspirarte. Para continuar con el ejemplo del caballo, podría ser una buena idea dotarlo de colmillos para que pudiese manejarse con su dieta a base de carne. Podría tener piel de camaleón para adaptarse al medio, y tal vez dos cabezas. Al estar más cerca del suelo, se movería con agilidad y seguridad, como una cabra, y su fuerte estaría en los movimientos cortos pero rápidos.


  • Quinto paso. Propósito: Cada criatura debe estar destinada a cubrir una función en tu partida. ¿Genera el animal un veneno? ¿Es buen animal de carga? ¿Leal? ¿Un gran cazador? ¿Posee quizá un agudo ingenio? ¿Es el animal mimético por antonomasia? ¿Pone huevos dorados? Toda criatura tiene una razón de ser. Crear una criatura única es fácil, pero lo vital es que posea un valor. Además, hay otros beneficios en inventar una criatura que produzca algo, especialmente si puede hacer algo que ninguna otra puede, o si posee el más preciado de los tesoros, un consorte. Ahora se reproducirá. Volviendo al ejemplo del caballo, podría ser un gran cazador en grupo, y una vez domesticado, resultar un compañero leal, aunque temperamental.


  CIERVO-OGRO


  Descripción: Ya viva solo o en pequeñas manadas, el ciervo-ogro es el azote de la parte noreste del Umbral. Sus patas traseras son como las de una cabra, su tronco es el de un humano escultural y posee dos grandes cabezas de ciervo sobre sus titánicos hombros. Sus cuernos están orientados hacia delante y las cabezas están bastante separadas, para que sus cornamentas no rocen entre sí. Los ciervos-ogro son inteligentes y a menudo colaboran con los hombres-bestia para arrasar asentamientos aislados. A menudo empuñan un hacha den cada mano.


  
    Atributos: Apariencia 1, Astucia 4, Carisma 2, Destreza 2, Fuerza 7, Inteligencia 2, Manipulación 2, Percepción 4, Resistencia 6


    Virtudes: Compasión 1, Convicción 2, Templanza 1, Valor 4


    Habilidades: Aguante 2, Armas Cuerpo a Cuerpo 3 (Hacha +2), Atletismo 3, Consciencia 4, Esquivar 3, Medicina 2, Pelea 4, Presencia 1 (Intimidación +3), Resistencia 2 (Veneno +2), Sigilo 3, Supervivencia 5


    Base de Iniciativa: 6


    Ataque:


    Puños: Daño 7C, Defensa 6, Precisión 6, Velocidad 6


    Patadas: Daño 9C, Defensa 2, Precisión 7, Velocidad 3


    Hacha grande*: Daño 14L, Defensa 6, Precisión 7, Velocidad 6


    * El ciervo-ogro empuña un hacha con cada mano. Debe dividir su reserva de dados normalmente para actuar el doble.


    Reserva de dados para Esquivar: 5/3


    Absorción: 9L/14C (Piel dura más fragmentos de armadura arrebatados a contrincantes iguales a una pechera reforzada, 5L/6C, penalización de movilidad de –2)


    Voluntad: 6


    Niveles de salud: –0/–0/–1/–1/–1/–1/–2/–2/–2/–2/–4/Incap


    Notas: El ciervo-ogro tiene las taras Color de ojos (+2 en tiradas que impliquen agudeza visual) y Color de pelo (Piel de alce), las aflicciones Enorme y Colmillos/Cuernos, y las plagas Pellejo blindado, Forma bestial y Varias cabezas. Los ciervos-ogro no funcionan normalmente como extras.

  


  LA BUENA GENTE


  Hay pocas criaturas que inspiren tanto terror entre los mortales como los manipuladores y peligrosos especímenes de la Buena Gente (llamados así porque la utilización de su verdadero nombre —las hadas— podría atraer la atención de cualquier ejemplar que se encuentre cerca del que a ellas se refiera). Sus nobles son la envidia de los seres mortales bellos, pues sus físicos parecen salidos del escultor más genial. La Buena Gente se caracteriza por una elegancia ausente, casi onírica, tanto en proporciones como en gestos. Sus ropas parecen tejidas con espejismos, cortadas y teñidas de forma cautivadora, y con más detalles de los que cualquier mortal podría soñar. Cuando van a la guerra, sus armaduras se ajustan perfectamente a sus elegantes formas, y bajo sus decoraciones hay placas metálicas curvas de inigualable factura. Sus armas son como sus miembros, muy estilizadas; casi afectadas. A todo esto hay que añadir el espectáculo visual de sus joyas para dedos, manos, piernas, cuello y cabello. Cada pieza es una obra maestra artesana, labrada en oro, plata y platino, a veces a base de hilos más finos que los de la tela de una araña trenzados de forma imposible, lo que hace que su apariencia sea todavía más resplandeciente.


  Los más poderosos y malévolos elementos de la Buena Gente habitan en el espacio caótico que hay más allá de la Creación. Aquellos que consiguen penetrar en nuestro mundo han de tomar una forma sólida, y al hacerlo, pierden parte de su poder. Las razones para estas incursiones son variadas. Algunos desean destruir la Creación desde dentro, mientras que otros buscan en la Creación un lugar menos duro donde vivir. En ocasiones llegan a morar entre los hombres, ya sea para estudiar sus costumbres o incluso para protegerlos y dirigirlos en calidad de reyes o señores.


  Pero estamos hablando de las excepciones; la Buena Gente son la descendencia de los sueños de la misma forma en que el hombre es resultado de la materia. La Buena Gente conoce, pero ignora por completo la compasión o el autocontrol. Se dedica a la caza del hombre por deporte, sustentándose de sus sueños. Forma esclavos que vende al Gremio tras agotar su vitalidad durante meses o años, convirtiéndolos en patéticos envoltorios dispuestos para los trabajos más ingratos, en vagos recordatorios de que ha destinos peores que la muerte.


  GUÍAS SOBRE MECÁNICA


  La Buena Gente es un colectivo formado por seres mágicos. No son Exaltados, ni criaturas de la Creación. Son hijos del desorden que mora más allá de los bordes del mundo. Por ello, no utilizan encantamientos como los Exaltados y los espíritus. Poseen una magia poderosa. Ni su encanto y maestría para la seducción, ni su manipulación de los instintos primarios tienen rival, pero estos talentos no están basados en sus Rasgos. La forma de manejar la Esencia de la Buena Gente simplemente no se parece a ninguna magia de la Creación, pues recrea la propia realidad, retuerce la verdad como si fuese un alambre, y con todo, se derrumba ante la presencia del prosaico hierro.


  La Buena Gente cuenta con reservas de Esencia, porque a pesar de lo extraño de su magia, su origen es el mismo que el de cualquier sortilegio. Por regla general, esta magia no refuerza directamente las Habilidades de la Buena Gente del mismo modo que los Encantamientos; se trata de una forma más sutil y eficiente de hechicería. Cada miembro de la Buena Gente controla un número limitado de poderes. Un hada puede ser capaz de crear ilusiones y cambiar de forma, mientras que otra puede contar mentiras imposibles de detectar y provocar que todo aquel que la mire caiga rendido a sus pies. Parte del encanto de la Buena Gente está en su encarnación y el hallazgo de su “papel”, un papel que vendrá reforzado con la designación de sus poderes. Cada espécimen que detallaremos más adelante tiene una serie de poderes individuales, representativos de los miembros de su clase o género, por lo que el Narrador podrá utilizarlos como guía para otros seres mágicos.


  La Buena Gente dispone de una magia compleja, en parte estudiada y en parte innata, algo que les permite forjar hechizos y encantamientos de forma muy flexible. Similar en poder a la Hechicería del Círculo Celestial, es en cambio más lenta y refinada en sus efectos, pues transforma la realidad de forma gradual, retorciéndola según el capricho del ser mágico en cuestión. Dichos sortilegios han de llevarse a cabo en una zona del Kaos o en un Dominio, y su ejecución puede llevar semanas, meses o incluso años si el ser ha de confeccionar su hechizo.


  Ten en cuenta que mientras que la Buena Gente no dispone de Encantamientos para reforzar sus Habilidades, dichas Habilidades son a menudo sobrehumanas. Mientras que la Buena Gente debe ajustarse a los límites del mundo material cuando penetran en él, cada uno de sus ejemplares es perfecto. La mayoría de los nobles de la Buena Gente posee Rasgos por encima del máximo humano, y generalmente sus siervos más débiles poseen un talento parejo al del más talentoso de los hombres. También conviene recordar que la Buena Gente no dispone de poderes mágicos que le permita realizar acciones extra; sólo cuentan con su magia innata. Si se plantea la cuestión de realizar acciones múltiples, la Buena Gente debe dividir sus reservas de dados.


  Cuando un miembro de la Buena Gente es herido, sus heridas ni sangran ni se infectan. Recibirá, además, daño agravado de armas hechas con hierro y será incapaz de incumplir una promesa.


  DIPLOMÁTICO DE LA BUENA GENTE


  Descripción: Se trata de un noble más especializado en manipular que en hacer la guerra. Los diplomáticos son vistos a menudo de camino a las tierras de los humanos o a las embajadas o dando la bienvenida a los visitantes de los dominios de la Buena Gente. Aunque sus ropas y apariencia varían según cada región, sus intenciones suelen ser las mismas. Lenguas aduladoras, maneras educadas y una capacidad para engatusar al más experimentado negociador son sus rasgos más destacados. Pocos son los que tratan con la Buena Gente y no acaban lamentando el negocio. El Gremio dispone de un protocolo especial para tratar con la Buena Gente, y todos los tratos deben ser aprobados por un cuadro de negociadores que nunca hayan tenido relación con la tribu de hadas en cuestión.


  Aunque son serios rivales para cualquier guerrero mortal, los diplomáticos de la Buena Gente rara vez viajan solos. La mayoría lo hacen acompañados por un catafracto, y a menudo con gran número de guerreros de las castas inferiores. Cuando van a un sitio donde los grantrasgos salvajes son un problema, los diplomáticos suelen omitir su segunda escolta, aunque pueden ir acompañados de algún noble guerrero si existe la posibilidad de que la misión se tope con hostilidades.


  
    Atributos: Apariencia 6, Astucia 5, Carisma 6, Destreza 5, Fuerza 4, Inteligencia 6, Manipulación 7, Percepción 5, Resistencia 4


    Virtudes: Compasión 1, Convicción 5, Templanza 2, Valor 4


    Habilidades: Aguante 3, Armas Cuerpo a Cuerpo 4, Artes Marciales 4, Atletismo 4, Burocracia 4, Consciencia 5, Equitación 4, Esquivar 5, Interpretación 6, Lingüística 5, Ocultismo 2, Pericia (Glamour) 4, Presencia 6, Sigilo 5, Sociedad 7, Tiro con Arco 3, Vigor 3


    Poderes:


    Engatusar: 10 motas, 1 Voluntad. El hada es terriblemente seductora, hasta el punto de que es imposible resistirse a sus sugerencias. Aunque aquellos que interactúen con ella podrán recuperar su capacidad de raciocinio más adelante, en un primer momento, toda sugerencia u orden procedente del hada les parecerá perfectamente natural. Deberás realizar para el diplomático una tirada de Carisma + Sociedad, y el resultado será el número de escenas durante las cuales las sugerencias del hada parecerán completamente razonables. El objetivo no podrá cometer suicidio, pero puede ser manipulado para colocarse en situaciones muy peligrosas, como darle al diplomático toda su ropa de abrigo durante una tormenta de nieve o atacar a los enemigos de la Buena Gente. Este poder no puede utilizarse en situaciones en las que nadie escucha, por ejemplo, un diplomático no puede calmar a una turba enfurecida. Tampoco funcionará con objetivos cuya Voluntad o Astucia + Esencia sean mayores que el Carisma del Hada.


    Glamour: 5 motas. El hada crea una ilusión tan perfecta que es efectivamente real. Esta ilusión no puede crear objetos encantados, pero sí caballos alados, brillantes y perfectos sables y preciosas joyas, pero nunca armas de oricalco o Piedras del Hogar. Deberás realizar para el hada una tirada de Inteligencia + Pericia (Glamour), y el número de éxitos determinará la duración de la magia. La unidad de medida de dicho sortilegio dependerá del grado de realismo del glamour; la magia de las hadas funciona mejor cuando está basada en la realidad. Si el hada crea algo a partir de la nada, entonces su duración se medirá en turnos. Si crea algo a partir de casi nada, como por ejemplo guerreros de ojos como ascuas a partir de escarabajos o una armadura utilizando hojas secas, la duración se mide en escenas. Si el hada simplemente mejora algo que ya existe, por ejemplo, convirtiendo una espada vieja y oxidada en un florín de cristal encantado, o un carro de vacas en un estupendo carruaje, la duración se mide en días. En Moradas, Dominios, zonas del Kaos o bosques encantados, la duración es diferente, pues la magia del glamour persistirá indefinidamente en esos entornos. El engaño que esconde esta ilusión será evidente para personajes con una Astucia + Esencia más elevado que la Inteligencia del hada. Si un personaje sabe que un arma es ilusoria, recibirá el daño del objeto real y el personaje que vea a través de una armadura deberá tratarla como a un objeto real, no como a una ilusión. Esta situación es un arma de doble filo: el personaje tampoco se puede beneficiar de las ilusiones de las hadas. El glamour usado por la Buena Gente para falsear armas, ropas o armaduras suele poseer una buena factura, no es fácil ver “a través de él”, es más duradero y es, a todos los efectos, real.


    Mentira indetectable: 5 motas, 1 Voluntad. El hada puede contar una mentira que suene perfectamente plausible, incluso aunque sea una afirmación contradictoria. Si el hada dice “abajo es ahora arriba, ¡sujétate o te caerás al cielo!”, entonces el objetivo de este engaño buscará como loco un punto de sujeción. Cuando el hada diplomática utilice este poder, deberías realizar una tirada de Manipulación + Presencia para ella. Bastará un éxito para que consiga el efecto deseado. Este poder no funciona con objetivos que posean más Astucia + Esencia que la puntuación en Manipulación del hada.


    Base de Iniciativa: 10


    Ataque:


    Puños: Daño 4C, Defensa 9, Precisión 9, Velocidad 10


    Patadas: Daño 6C, Defensa 8, Precisión 8, Velocidad 7


    Cuchillo de hada: Daño 6L, Defensa 7, Precisión 9, Velocidad 13


    Espada de hada: Daño 8L, Defensa 11, Precisión 11, Velocidad 12


    Reserva de dados para Esquivar: 10


    Absorción: 8L/10C (Atuendo de organdí, 6L/6C)


    Voluntad: 9


    Niveles de salud: –0/–1/–1/–1/–2/–2/–2/–2/–4/Incap


    Esencia: 3


    Reserva de Esencia: 30


    Notas: El hierro causa daño agravado contra la Buena Gente, y además no pueden absorberlo con su Resistencia. El diplomático sólo dispondrá de protección 6L/6C, procedente de su atuendo de organdí, para defenderse de un arma de hierro. Hay que tener en cuenta que la mayoría de las armas se forjan en bronce o acero, no hierro.
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  CATAFRACTO DE LA BUENA GENTE


  Descripción: Aunque su apariencia varía de región a región, la elegancia de los guerreros de la Buena Gente es conocida por todos. Los soldados van protegidos por armaduras con incrustaciones de obsidiana, jade, mármol y madreperla. Sus pecheras, escudos, cascos e incluso collares suelen ser de oro, plata y a veces cristal, todo repujado y decorado con los más intrincados motivos. Sus vaporosas capas, a menudo dotadas de vida, están tejidas con fibras sedosas de los más vivos colores. La elegancia de estas prendas no les resta robustez. La armadura de un hada es más resistente que la pechera de cualquier mortal, y la Buena Gente que sueña con hacer la guerra posee una habilidad sobrehumana con las armas, armas que son altamente letales. Sus espadas de cristal son ligeras como plumas, pero amputan miembros y rajan armaduras como el hacha más peligrosa.


  Es rara la ocasión en que los mortales pueden ver a los catafractos. Sólo son visibles cuando están de caza o haciendo la guerra. También cuando escoltan a un emisario o embajador. Cuando desempeña su labor, el catafracto suele montar un caballo mágico, quizá un grifo o un unicornio, y va armado con una lanza dentada. Los catafractos de la Buena Gente son unos soldados a tener muy en cuenta, aunque empalidezcan un poco ante un Exaltado, no destacan por su paciencia ni su humildad. Suelen caer con todo su peso sobre los puntos más débiles de los mortales.


  
    Atributos: Apariencia 5, Astucia 6, Carisma 4, Destreza 7, Fuerza 6, Inteligencia 5, Manipulación 4, Percepción 5, Resistencia 6


    Virtudes: Compasión 1, Convicción 4, Templanza 2, Valor 5


    Habilidades: Aguante 3, Armas Cuerpo a Cuerpo 5 (Espada +2), Artes Marciales 6, Atletismo 5, Consciencia 5, Equitación 5, Esquivar 6, Interpretación 4, Lingüística 3, Ocultismo 3, Pericia (Glamour) 3, Presencia 6, Sigilo 4, Sociedad 5, Tiro con Arco 6, Vigor 4


    Poderes:


    Semblante terrible: 5 motas, 1 Voluntad. La Buena Gente puede tomar formas terroríficas similares a las de los Exaltados Solares de la Casta del Alba. Los objetivos cuyo Valor + Esencia sea más bajo que la Habilidad de Combate del catafracto sufrirán una penalización de –2 en todas sus reservas de dados durante el combate con este ser.


    Glamour: 5 motas. Como para el Diplomático de la Buena Gente.


    Base de Iniciativa: 13


    Ataque:


    Puños: Daño 6C, Defensa 13, Precisión 13, Velocidad 14


    Patadas: Daño 8C, Defensa 12, Precisión 12, Velocidad 11


    Cuchillo de hada: Daño 6L, Defensa 15, Precisión 9, Velocidad 17


    Lanza de hada: Daño 10L, Defensa 12, Precisión 14, Velocidad 17


    Arco de hada: Daño 10L (Ritmo 2, Alcance 200), Precisión 10, Velocidad 14


    Reserva de dados para Esquivar: 13


    Absorción: 15L/18C (Pechera de hada y escudo medio, 12L/12C, +1 dificultad para golpear)


    Voluntad: 9


    Niveles de salud: –0/–1/–1/–1/–1/–2/–2/–2/–2/–2/–4/Incap


    Esencia: 3


    Reserva de Esencia: 30


    Notas: El hierro causa daño agravado contra la Buena Gente, y además no pueden absorberlo con su Resistencia. Contra armas de hierro, el catafracto sólo tiene la protección 12L/12C de su pechera feérica. Hay que tener en cuenta que la mayoría de las armas se forjan en bronce o acero, no hierro.

  


  GRANTRASGOS


  Descripción: La Buena Gente tiene muchos sirvientes no humanos en sus reinos, trabajadores, diablos hojalateros, espías y seres destinados al placer. Pero la facción más vista por los mortales es la de los guerreros. Aunque su apariencia específica varía según su origen, en general son bestias bajitas con dientes como alfileres y retorcidos miembros. Los grantrasgos sirvieron como soldados de a pie en los ejércitos de la Buena Gente cuando atacaron al Reino durante el Gran Contagio. Muchos escaparon a todo control durante la campaña y se escondieron en cuevas, pantanos, los más oscuros bosques tocados por el Kaos y todo lugar en el que se sintiesen cómodos.


  Los grantrasgos sólo mueren si se les mata o no encuentran qué comer. La mayoría vive hoy en las regiones del Kaos, o en sus inmediaciones, y por ello no necesitan comer con regularidad. Las energías del Kaos resultan sosas, sin embargo, en comparación con la energética carne de un humano vivo y aterrorizado. Como resultado, siempre están dispuestos a emboscar viajeros, o incluso ciudades enteras, despojándolas de todo lo que puedan llevar consigo. En muchos lugares, su presencia ha obligado a los humanos a abandonar la región, pues son rápidos y tremendamente inteligentes.


  Finalmente, cabe reseñar que cada vez se avistan más grantrasgos, lo que hace pensar que la Buena Gente está enviándolos como espías y también para aterrorizar y desestabilizar los reinos de los hombres antes de que llegue la gran ofensiva.


  
    Atributos: Apariencia 1, Astucia 3, Carisma 2, Destreza 4, Fuerza 4, Inteligencia 2, Manipulación 2, Percepción 2, Resistencia 4


    Virtudes: Compasión 1, Convicción 4, Templanza 1, Valor 4


    Habilidades: Aguante 4 (Marchas +2), Armas Cuerpo a Cuerpo 3, Atletismo 3, Consciencia 4, Esquivar 3, Pelea 4, Presencia 1 (Aterrorizar +3), Resistencia 2 (Enfermedad +1), Sigilo 3, Supervivencia 3, Tiro con Arco 2


    Base de Iniciativa: 7


    Ataque:


    Garra: Daño 6L, Defensa 8, Precisión 8, Velocidad 7


    Mordedura: Daño 6L, Defensa 6, Precisión 9, Velocidad 7


    Machete: Daño 8L, Defensa 7, Precisión 7, Velocidad 7


    Reserva de dados para Esquivar: 7


    Absorción: 5L/7C (Pellejo duro, 3L/3C)


    Voluntad: 7


    Niveles de salud: –0/–1/–1/–2/–2/–4/Incap


    Esencia: 2


    Reserva de Esencia: 20


    Notas: Algunos grantrasgos listos y poderosos pueden utilizar magia de glamour y cambiar de forma, transformándose en lobos o grandes gatos. Los grantrasgos funcionan a menudo como extras.
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  BESTIAS FEÉRICAS


  Más allá del mundo de la Creación habitan otras criaturas aparte de la Buena Gente. Y como en nuestro mundo, por cada criatura racional, hay muchos animales. Cuando la Buena Gente llegó a nuestro mundo, trajo consigo sus mascotas y bestias de carga. Otras simplemente atravesaron las zonas limítrofes con el Kaos más débiles, aquellas en las que en ocasiones se rasga el tejido de la Creación permitiendo la entrada de los seres del desorden.


  Como con la Buena Gente, las bestias del Kaos deben adoptar una forma para poder existir durante un largo periodo de tiempo en nuestro mundo. Como con los seres más inteligentes de la Buena Gente, el proceso es natural y procede de la tendencia de los elementos puros a mezclarse y dar forma a lo informe. Este proceso es en muchos aspectos el inverso al que se da en el Kaos con las criaturas mortales. Dado que la materia que se une para dar forma a la criatura se obtiene a partir de las sustancias disponibles en la zona, las bestias mágicas tienen un aspecto elemental.


  Los sueños de estas bestias se enfocan principalmente en su papel, de esta forma, sus formas son idénticas a esos sueños. Mantícoras, unicornios, grifos, rocs, perros albinos y muchas más bestias fantásticas pululan por estos lugares.


  Los animales mágicos reciben daño agravado de las armas de hierro. Muchas criaturas mágicas sólo tienen su magia innata y muy pocas pueden utilizar la magia del glamour.


  GRIFO


  Descripción: Estas aves depredadoras son las monturas favoritas de los guerreros de la Buena Gente. También funcionan como guardias y celadores, pues pueden entrenarse y son bastante inteligentes. La leyenda que circula sobre la atracción que sienten los grifos por la carne de caballo es sólo cierta en parte, pues aunque son seres carnívoros muy voraces, comen todo; hombres, caballos, lo que sea. Aunque pueden ser educados para que controlen su constante apetito, los grifos comerán carne siempre que se les presente la oportunidad.


  Más que batir las alas suelen planear, para desplazarse de un sitio a otro. Son lentos para ganar altitud, pero una vez lo han conseguido, pueden volar el doble de rápido de lo que galopa un caballo, y si van en picado, todavía más. En tierra, los grifos se mueven con un ritmo parecido al de los gatos, son capaces de movimientos de vértigo, aunque carecen de la capacidad de correr durante mucho tiempo. Los catafractos de la Buena Gente que los utilizan como montura, esperan a que se posen en el suelo para comenzar a luchar, pues el impacto de un ataque en vuelo sería demasiado fuerte como para que el jinete y sus armas puedan absorberlo sin problemas.


  
    Atributos: Apariencia 4, Astucia 4, Carisma 1, Destreza 5, Fuerza 4, Inteligencia 1, Manipulación 1, Percepción 4, Resistencia 5


    Virtudes: Compasión 1, Convicción 3, Templanza 1, Valor 5


    Habilidades: Aguante 5, Atletismo 6, Consciencia 5, Consciencia 4, Esquivar 4, Pelea 4, Presencia 2 (Intimidación +2), Sigilo 1 (Volar +3), Supervivencia 4, Vigor 4


    Base de Iniciativa: 9


    Ataque:


    Mordedura: Daño 11L, Defensa 8, Precisión 10, Velocidad 6


    Garra: Daño 9L, Defensa 9, Precisión 9, Velocidad 9


    Reserva de dados para Esquivar: 9


    Absorción: 5L/8C (Pellejo, 3L/3C)


    Voluntad: 8


    Niveles de salud: –0/–0/–1/–1/–1/–2/–2/–2/–4/Incap


    Esencia: 2


    Reserva de Esencia: 20


    Notas: El grifo carece de absorción cuando se le golpea con hierro. Los sujetos de la Buena Gente que montan grifos normalmente les ponen un arreo de gasa (6L/6C), lo que aumenta su absorción a 11L/14C. Los grifos tienen un índice de control de 4.

  


  ESPÍRITUS


  Son la escala inferior de los dioses. Mientras las Celestinas son las deidades del cielo y del tiempo, de la vida y la muerte, estos dioses pequeños son las deidades de ciertos lugares y cosas concretas. Son menos poderosos que sus hermanos y hermanas, y lo bastante débiles como para que un Exaltado (o un mortal fuerte y listo) pueda manejarlos. Con todo, siguen siendo deidades y pueden causar muchos problemas. Manipulan Esencia con una mayor facilidad que los Exaltados, y además gozan del favor de sus hermanos superiores. Aquellos que dañan u ofenden a los dioses pequeños se arriesgan a sufrir la ira implacable de sus parientes celestiales.


  Los dioses pequeños se dividen en dos clases, los elementales y los espíritus. Los elementales son criaturas primarias, relacionadas con uno de los cinco elementos (madera, agua, fuego, tierra y aire) y deben lealtad a su Dragón Elemental. Generalmente, los elementales son criaturas con necesidades y deseos sencillos, siempre dispuestos a ayudar a los hechiceros, y normalmente ajenos a los asuntos de los mortales, un interés que si tienen sus parientes más complejos.


  Los espíritus son seres más sofisticados y su origen es más complicado, pues normalmente está ligado a una región concreta o a un concepto determinado. En algunos lugares, particularmente en el Reino, se les considera como a los restos del orden celestial. En dichos lugares, los espíritus forman jerarquías y corte, y unos gobiernan a otros. Sin embargo, en muchos lugares, el descuido para con los dioses celestiales ha hecho que el orden natural se deteriore. En tales regiones caóticas, los espíritus se hacen la guerra y a veces se encarnan para vivir entre los hombres, exigiéndoles que les adoren y les ofrezcan sacrificios.


  No todos los espíritus que se implican en los asuntos humanos son dioses pequeños que han olvidado sus deberes y posición. En un mundo retorcido como éste, aprisionados para siempre tras juramentos y guardias al servicio de los dioses de los Exaltados, y desde tiempos inmemoriales, reinan los Yozis, príncipes demoníacos. Desde su ciudad de piedra negra y bronce, bajo un enfermo sol verdoso, planean interminablemente su venganza contra un mundo que los puso entre rejas.


  Sus seguidores y secuaces son conocidos con muchos nombres entre los hombres: wendigo, pesadilla, íncubo. El nombre no importa, todos saben lo que son: demonios. Se deslizan al interior de la Creación cuando la vigilancia de los dioses se vuelve lasa o cuando un hechicero Exaltado los invoca. Su mayor deseo es hacer el mal. Algunos no son muy poderosos, aunque su presencia provoque abortos y enfermedades, mientras que otros son retorcidas blasfemias andantes, capaces de asolar ciudades enteras. Por suerte, estos últimos no han sido vistos desde el Gran Contagio. Además, no son capaces de sobrevivir en nuestro mundo durante mucho tiempo, ni siquiera con la ayuda de los más poderosos magos.


  LAS CORTES ESPIRITUALES


  Las Celestinas y sus sirvientes viven en grandes palacios en lugares remotos del cielo, mientras que los dioses menores viven en el mundo. Algunos grandes espíritus emulan a las Celestinas y habitan Al Otro Lado, pero la mayoría de los dioses pequeños lo hacen en el mismo mundo que el hombre.


  Una vez, en los albores de la historia, los espíritus estuvieron bien gobernados. Había una jerarquía de cortes espirituales que mantenía el orden entre los dioses pequeños. En algunos lugares, particularmente en el Reino, ese orden natural todavía funciona. Los espíritus que sirven como censores supervisan el comportamiento de sus hermanos menores, premiando sus buenas acciones y castigando sus excesos.


  Pero en el Umbral, y particularmente en los lugares donde el Kaos ha penetrado, el orden natural está roto, y muchos de los dioses pequeños hacen lo que les da la gana: alteran el orden natural en su favor, les hacen la guerra a sus hermanos e incluso gobiernan a los humanos, en calidad de reyes.


  ESPÍRITUS MENORES


  Bajo las Celestinas y sus iguales, la jerarquía de los dioses desciende interminablemente hasta llegar a los dioses más diminutos, que son los dioses de los objetos y lugares concretos. En todos los niveles de esta jerarquía burocrática hay una jerarquía política Bizantina, empapada de corrupción y el completo abandono de los deberes. La mayoría de los individuos del mundo de Exaltado, particularmente aquellos que viven en el Umbral, se relacionan de forma regular con el mundo espiritual. Estas prácticas no suelen ser seguras, pues los pequeños dioses no piensan de la misma forma que los hombres, lo que hace que se ofendan con facilidad, y dificulta los tratos.


  A continuación mencionamos una serie de espíritus. El Narrador deberá utilizarlos como guía para desarrollar sus propios espíritus. En la Guía del Narrador de Exaltado podrás encontrar más información sobre los diversos tipos de espíritus.


  RASGOS DE LOS ESPÍRITUS


  Los seres espirituales, tales como fantasmas, espíritus, elementales y demonios, son perfectamente invisibles e insustanciales, aunque pueden ser detectados y dañados mediante el uso de ciertos Encantamientos. Salvo los más débiles, casi todos los espíritus pueden consumir un punto de Esencia para manifestarse en nuestro mundo tomando la forma de aparición o imagen fantasmal, y muchos pueden materializarse físicamente mediante el Encantamiento “Materialización”. En este estado, un espíritu puede interactuar con el mundo material sin tener que consumir Esencia. El mundo de Exaltado es primario y los espíritus suelen aparecerse con la misma forma a diferentes espectadores. La mayoría de los dioses pequeños sólo poseen una forma o, como mucho, un repertorio muy limitado.


  Aunque sean inmateriales, los espíritus tienen los mismos Atributos que cuando se manifiestan, aunque sólo son vulnerables a ataques de otros espíritus y a ciertos Encantamientos. Los espíritus manifestados son bastante vulnerables, y se quedan completamente inermes cuando su forma física es destruida. Pueden ser adiestrados, ligados a un objeto o incluso destruidos por espíritus rivales, aunque todas éstas son excepciones desagradables, pues los espíritus sin cuerpo suelen tener bastante aprecio a su ser.


  • Niveles de Voluntad y Salud: La Voluntad es el aglutinamiento que mantiene la Esencia cohesionada. Normalmente, los niveles de salud de un espíritu, ya se haya materializado o esté en un estado etéreo, son iguales a su Voluntad + Convicción. Si el espíritu pierde todos sus niveles de salud o su Voluntad, se convierte en una serie de motas de Esencia dispersas, un estado del que pocos espíritus se recobran y que requiere de semanas, meses o incluso años librarse. Si el espíritu pierde todos sus niveles de salud en la Técnica Devoradora de Sueños, será para siempre destruido, por lo que todos los espíritus temen y odian a los Exaltados que poseen este Encantamiento.


  • Esencia y reservas de Esencia: La Esencia es la savia de los espíritus. Además de constituir su ser, alimenta sus Encantamientos, lo que les permite afectar por igual al mundo espiritual y al material. La mayoría de los dioses pequeños poseen índices de Esencia de 1 o 2, mientras que los seres poderosos como los dragones elementales menores puede tener índices de hasta 5 o 6. Las Celestinas y sus esbirros, los Señores de la Muerte, los demonios de la muerte y otros seres similares pueden tener un índice de 8 o incluso 9 de Esencia.


  Los espíritus determinan sus reservas de Esencia mediante la siguiente fórmula: (Esencia × 10) + (Voluntad × 3) + (Suma de sus Virtudes ×2).


  ENCANTAMIENTOS


  Muchos espíritus poseen Habilidades y armas que son extensiones de sí mismos, o personificaciones de sus visiones. Por eso son capaces de hazañas impresionantes, aunque breves. A diferencia de los Encantamientos de los Exaltados, que están basados en las Habilidades de los Elegidos, el poder de un espíritu deriva de sus Virtudes. Los Exaltados de la Casta del Eclipse que aprenden los Encantamientos de los Espíritus utilizan sus Virtudes para activar la magia, justo como si fueran espíritus.


  Por razones de espacio, los Encantamientos que aquí os presentamos son los básicos, ya que existe una gran variedad. En realidad, los Encantamientos de los Espíritus son tan diversos como los de los Exaltados. El Narrador deberá personalizar los Encantamientos para el espíritu en cuestión; los Encantamientos de un espíritu revelan la propia naturaleza del espíritu. Por ejemplo, Ladrón Astuto sirve para robar la Esencia de una víctima. Si lo utiliza un fantasma, el ataque podría ser una fría caricia que desproveyese a su víctima de todo su calor, mientras que un espíritu de la naturaleza podría provocar unos escalofríos en la víctima mientras absorbiese su energía vital. Si un Exaltado utiliza un Encantamiento que ha aprendido de un espíritu, su manifestación será la del espíritu, no un efecto natural del Exaltado, pues estos Encantamientos sólo son abstracciones.


  El formato en el que presentamos estos Encantamientos es similar al utilizado en la presentación de los Encantamientos de los Exaltados. Las únicas diferencias son que en lugar de haber una Habilidad mínima, hay una Virtud mínima, y que los Encantamientos de los espíritus no tienen prerrequisitos. Los espíritus con una Virtud por debajo del mínimo no podrán poseer ese Encantamiento, ni siquiera en el caso de los Exaltados de la Casta del Eclipse. Para ayudar al Narrador a crear Encantamientos adicionales para sus partidas, describimos la relación de las Virtudes con cada Encantamiento de los Espíritus.


  COMPASIÓN


  La Compasión es una Virtud eminentemente emotiva, y los espíritus la utilizan para ampliar sus sentidos, administrar socorro e incluso curar a terceros. Encantamientos de ejemplo:


  MEDIR EL VIENTO


  Coste: 1 mota


  Duración: Instantáneo


  Tipo: Simple


  Mínimo en Compasión: 3


  Esencia mínima: 1


  Este poder permite al espíritu detectar la Esencia cuando está cerca, ya exista en objetos o en el interior de un Exaltado. Se realiza una tirada de Percepción + Compasión. Un éxito es suficiente para sentir la Esencia de forma vaga. Tres o más éxitos significan que el espíritu no sólo siente la Esencia, sino que conoce su origen y poderes potenciales (por ejemplo, si esa Esencia le pertenece a un Exaltado).


  AGUANTE ESTOICO


  Coste: 2 motas por dado


  Duración: Varía


  Tipo: Simple


  Mínimo en Compasión: 3


  Esencia mínima: 2


  Por cada éxito en la tirada, el espíritu puede mejorar la Resistencia de un individuo en un punto. No se pueden tirar más dados que la suma del Carisma + Compasión del espíritu. El espíritu tampoco puede aumentar la Resistencia del objetivo en más puntos de la Esencia del Espíritu. Sólo se podrá utilizar este Encantamiento una vez con el mismo individuo. Este Encantamiento pierde su efecto a un ritmo de un punto por (Voluntad del espíritu) turnos.


  TOQUE DE GRACIA


  Coste: 3 motas


  Duración: Instantáneo


  Tipo: Simple


  Mínimo en Compasión: 4


  Esencia mínima: 2


  El espíritu puede curarse a sí mismo o a otros. Consume 3 motas de Esencia y realiza una tirada de Compasión. Si la tirada tiene éxito, el Encantamiento cura un nivel de salud por daño contundente o letal.


  CONVICCIÓN


  La Convicción permite al espíritu atacar a un oponente mentalmente. Los espíritus que empleen Convicción podrán provocar o alterar emociones en sus oponentes, crear horripilantes ilusiones mentales e incluso causar trastornos. La Convicción también se utiliza en las posesiones. Encantamientos de ejemplo:


  ESCARIFICAR LA MENTE


  Coste: 10 motas, 1 Voluntad


  Duración: Una escena


  Tipo: Simple


  Mínimo en Convicción: 3


  Esencia mínima: 2


  Mediante el uso de este Encantamiento, el espíritu puede crear ilusiones que sólo su objetivo podrá ver. Para hacerlo, debes realizar para el espíritu una tirada de Manipulación + Convicción. El primer éxito creará una ilusión, mientras que los éxitos adicionales le proporcionarán consistencia. El jugador del objetivo deberá realizar una tirada de Inteligencia + Templanza y conseguir un número de éxitos igual al conseguido por el espíritu. Si no lo consigue, el objetivo será incapaz de acertar si la ilusión es real o no. Podrá realizar tiradas adicionales de Inteligencia + Templanza cada vez que la ilusión haga un movimiento o gesto que se aparte mucho de la realidad. Si consigue descubrir que es una ilusión, se romperá el Encantamiento, por lo que si se intenta utilizar de nuevo con el mismo objetivo habrá un +1 de dificultad durante los días siguientes.


  POSESIÓN


  Coste: 3 motas, 1 Voluntad


  Duración: Una escena


  Tipo: Simple


  Mínimo en Convicción: 4


  Esencia mínima: 1


  Debes realizar una tirada de Manipulación + Convicción para el espíritu en una acción extendida y resistida por la Voluntad del objetivo. Cuando el espíritu consiga más éxitos que la Voluntad temporal de la víctima, el espíritu tomará posesión de su objetivo durante el resto de la escena. Los éxitos se acumularán durante la duración de la escena. Existen versiones más poderosas de este Encantamiento que permiten a los espíritus expulsar el “alma auténtica” para tomar posesión de su objetivo indefinidamente.


  ECHAR LEÑA AL FUEGO


  Coste: 1 mota por dado


  Duración: Una escena


  Tipo: Simple


  Mínimo en Convicción: 2


  Esencia mínima: 1


  El espíritu canaliza Esencia hacia su víctima para turbar su estado emocional. Un éxito simplemente agravará la condición de su víctima, mientras que tres o más éxitos harán que la víctima se vea embargada por la emoción del momento. Si se utiliza contra un Exaltado, este Encantamiento hará que el Límite del personaje aumente un punto por éxito.


  TEMPLANZA


  La Templanza no sólo permite al espíritu esquivar y reflejar ataques, sino que con ella puede robar Esencia a sus oponentes. Encantamientos de ejemplo:


  LADRÓN ASTUTO


  Coste: 1 mota por cada 2 dados


  Duración: Instantáneo


  Tipo: Simple


  Mínimo en Convicción: 2


  Esencia mínima: 1


  El espíritu debe tocar a su objetivo para que el Encantamiento tenga efecto (esto se resuelve con una tirada normal de Destreza + Pelea o Artes Marciales). Si el intento de tocar tiene éxito, será necesaria una tirada de Astucia + Templanza. Por cada éxito que consiga el espíritu, el objetivo perderá dos motas de Esencia. El espíritu no podrá robar más Esencia que el doble de la suya.


  HUÉSPED DE ESPÍRITUS


  Coste: 5 motas, 1 Voluntad


  Duración: Una escena


  Tipo: Simple


  Mínimo en Convicción: 2


  Esencia mínima: 2


  Con este Encantamiento, el espíritu puede formar múltiples imágenes de sí mismo para engañar a sus atacantes. Este Encantamiento funciona de forma parecida a Escarificar la Mente. Sin embargo, con este Encantamiento se consiguen más imágenes y son mucho más difíciles de distinguir de las imágenes reales.


  Haz una tirada de Inteligencia + Templanza para el espíritu, opuesta a la Percepción + Consciencia del objetivo. Si la víctima consigue menos éxitos que el espíritu, le asaltarán muchas imágenes del dios pequeño y será incapaz de distinguirlas de la entidad real. Los ataques que lance un individuo así confundido tendrán sólo (su Esencia) × 10% de oportunidades de golpear al espíritu real. Realiza otra tirada de Percepción + Consciencia para aquellos que observen al espíritu cada vez que ataca.


  VALOR


  Esta Virtud permite al espíritu causar daño o afectar al mundo físico. Está orientado a dañar a otros con la propia voluntad. La mayoría de los espíritus utilizan este poder para desarrollar garras, espinas o escamas cortantes, aunque algunos pueden conseguir con él armas reales. Encantamientos de ejemplo:


  MORDISCO DE ESENCIA


  Coste: 3 motas


  Duración: Una escena


  Tipo: Simple


  Mínimo en Convicción: 3


  Esencia mínima: 2


  El espíritu debe tocar a su objetivo para que este Encantamiento funcione, lo que requiere una tirada exitosa de Destreza + Pelea o Artes Marciales. Si el intento de contactar tiene éxito, será necesaria una tirada de Valor + Esencia para el espíritu. Por cada éxito del ataque, el espíritu produce un punto de daño letal. La armadura absorberá normalmente el daño de este ataque, y los éxitos extra de la tirada de ataque se suman al daño de forma normal.


  Este Encantamiento puede utilizar calor, frío, extracción de fuerza vital y demás mecanismos para producir daño. Casi todos ellos tienen efectos secundarios que el espíritu puede manipular a su favor. Por ejemplo, un fantasma que puede producir incendios con su tacto, podría quemar una granja con este Encantamiento.


  MATERIALIZACIÓN


  Coste: Varía


  Duración: Indefinida


  Tipo: Simple


  Mínimo en Convicción: 2


  Esencia mínima: 2


  Mediante el uso de este Encantamiento, el espíritu puede materializarse en el mundo físico. El coste de este Encantamiento está entre el 50 y el 100% de la Esencia temporal del espíritu. Dicho coste varía según el tipo de espíritu y será asignado por el Narrador en el caso de que la descripción del espíritu no lo mencione. Generalmente, a medida que crece el poder del espíritu, éste debe aumentar la proporción de Esencia que debe consumir para poder materializarse.


  En muchos casos, cuando un espíritu planea inmiscuirse en los asuntos de los mortales, se materializa en un lugar seguro y descansa para poder recuperar Esencia, antes de comenzar su labor. Los espíritus que no se han materializado no pueden afectar el mundo físico, ni con Encantamientos, ni realizando ataques físicos, ni de ninguna otra manera.


  PRINCIPIO DE MOVIMIENTO


  Coste: 5 motas, 1 Voluntad


  Duración: Hasta que se consuma


  Tipo: Acción extra


  Mínimo en Convicción: 2


  Esencia mínima: 2


  Cuando el espíritu utiliza este Encantamiento, gana una reserva de acciones extra igual a su Valor. Las acciones de esta reserva pueden consumirse en ataques extra con la iniciativa del espíritu o de forma refleja para parar o esquivar una ataque, o bien para refrescar la reserva de Esquivar cuando utilice la maniobra Finta Completa. Si el espíritu no utiliza todas las acciones en su reserva, estarían a su disposición en el siguiente turno. Las acciones en la reserva se conservarán durante muchos meses, de hecho muchos espíritus se aseguran de tener una buena cantidad de acciones de este tipo por si fuesen emboscados. Un espíritu no puede utilizar este Encantamiento de nuevo hasta que haya consumido todas las acciones extra que le garantizaron un uso anterior. Mientras el espíritu tenga acciones extra en su reserva, las motas de Esencia utilizadas para alimentar este Encantamiento estarán comprometidas.


  PALABRAS DE PODER


  Coste: 3 motas


  Duración: Una escena


  Tipo: Simple


  Mínimo en Convicción: 2


  Esencia mínima: 2


  El espíritu puede entonar blasfemias, hablar lastimeramente de los muertos, o llamar a una víctima por su nombre. Diga lo que diga, tendrá un gran efecto en su víctima. Realizará un ataque utilizando su Carisma + Valor y producirá tanto daño contundente como puntos tenga en Fuerza. El objetivo sólo podrá absorber el daño con su Resistencia. Los éxitos extra del ataque se sumarán al daño, como siempre. Por cada nivel de salud de daño que reciba el objetivo, sufrirá una penalización de –1 en todas sus reservas de dados durante un número de turnos igual a la Esencia del espíritu atacante.


  Este ataque podrá ser esquivado o bloqueado de forma normal, y el daño no pasa de una hemorragia auditiva o un fuerte empellón.


  
    LA FORMA DE DRAGÓN


    Muchos espíritus elementales poderosos toman la forma de dragón, pues de este modo aumentan su poder, ya que no hay otra criatura que posea mayor majestuosidad. Aunque la diferencia entre espíritus y elementales es muy clara en los niveles inferiores, a medida que adquieren poder los límites entre ambos se tornan borrosos. Los elementales poderosos suelen ser criaturas influyentes y ostentan importantes puestos en la Burocracia Celestial. Por ejemplo, Fakharu es un censor Celestial, que supervisa a otros espíritus y corrige su comportamiento. Estas criaturas tienen personalidades complejas, rarezas y defectos, y aunque sus personajes están impregnados por su elemento, no tienen por qué estar esclavizadas a sus naturalezas elementales.


    No todos los dragones elementales son como Fakharu. Muchos son la furia hecha carne, todo ansia y odio. Sus voces suenan como el trueno y llevan consigo el desastre a todas partes. A menudo están apartados del mundo, encerrados, pues arruinarían la Creación si pusieran el pie en ella. Otros han sido destinados a guardar lugares y objetos sagrados, para que nadie pueda acercarse a ellos. Finalmente muchos están encadenados en El Otro Lado. Los dioses sólo los sueltan cuando desean que se produzca un desastre natural o para castigar a aquellos que han ofendido a los cielos.

  


  EJEMPLOS DE ESPÍRITUS


  A continuación, algunos ejemplos de dioses pequeños. Si quieres más, consulta el Libro del Narrador de Exaltado.


  FAKHARU, DRAGÓN ELEMENTAL MENOR DEL AGUA


  Descripción: Al ser uno de los dragones elementales, Fakharu es un poderoso funcionario en las cortes de espíritus del oeste. Fakharu fue en tiempos censor, uno de los muchos espíritus poderosos encargados de investigar el comportamiento de las cortes menores de su región. Con la llegada de la decadencia del orden celestial, Fakharu se volvió indolente y acabó aceptando sobornos y tributos de los espíritus dispuestos a cometer todo tipo de atrocidades. Aunque seguía siendo severo, había perdido interés en las responsabilidades de su puesto en la Burocracia Celestial.


  En lugar de invertir su tiempo en investigar comportamientos dudosos, Fakharu se dedicó a estudiar y a reposar. Se mudó a un palacio dorado con su amante mortal, lejos del Océano del Este. Allí Fakharu dedicó su tiempo a pintar, esculpir y escribir las historias de los reinos locales.


  Fakharu no se molesta en prestar atención a los mortales. Sin embargo, respeta a los Exaltados. Mantiene relaciones comerciales esporádicas con los Siderales y Lugares, y los trata como a invitados honorables de una región distinta, una región con problemas internos de los que es mejor no hablar. Trataría con el mismo respeto a los Solares, si lo visitasen. Su gran poder, la vasta influencia que tiene sobre los seres espirituales y su tremenda erudición lo convierten en un poderoso aliado y en un mentor de gran valía para un Círculo.


  Fakharu es una bestia astuta, enorme, serpentina, cubierta de escamas de un verde dorado. No es un behemoth tontorrón. Se mueve con agilidad y sus garras parecen instrumentos de cirugía. Las usa en contadas ocasiones y su aliento contiene un poderoso veneno, que puede acabar con hombres y espíritus por igual. Aunque algunas veces adopta forma humana, no le gusta demasiado hacerlo, pues prefiere su forma natural. Suele celebrar sus audiencias por la noche, en el enorme balcón dorado de su Morada palaciega, sitio donde además celebra ágapes y contempla las puestas de sol, cuando hace buen tiempo, junto a su amada.


  
    Naturaleza: Autócrata


    Atributos: Apariencia 4, Astucia 4, Carisma 4, Destreza 5, Fuerza 8, Inteligencia 6, Manipulación 5, Percepción 5, Resistencia 12


    Virtudes: Compasión 3, Convicción 4, Templanza 3, Valor 4


    Habilidades: Aguante 4, Artes Marciales 4 (Con forma de dragón +2), Atletismo 2, Consciencia 4, Esquivar 4, Interpretación 4, Lingüística (Nativo: Viejo Reino; Lengua de Fuego; Jerga del Gremio; Alto Reino; Lengua del Río, Lengua del Mar) 5 (Viejo Reino +3), Ocultismo 6, Pericias (Escultura) 4 (Trabajar con Garras +3), Presencia 4 (Mientras ejerce su oficio +2), Resistencia 4 (Veneno +3), Sigilo 2, Sociedad 6, Tiro con Arco 3


    Encantamientos: Todos los que hemos mencionado


    Coste por materializarse: 75


    Base de Iniciativa: 9


    Ataque:


    Garras: Daño 11L, Defensa 11*, Precisión 11, Velocidad 9


    Mordedura: Daño 13L, Defensa 10*, Precisión 10, Velocidad 6


    Veneno: Daño 24L**, Precisión 8, Velocidad 18


    * Fakharu puede realizar dos ataques con garras y un ataque de mordedura cada turno sin dividir su reserva de dados.


    ** El veneno de Fakharu no tiene antídoto, la única alternativa es esquivarlo. Fakharu sólo puede expulsar veneno una vez cada 10 turnos y no gusta de hacerlo en su Morada, por el daño que causaría a sus muebles.


    Reserva de dados de Esquivar: 9


    Absorber: 14L/28C (Pellejo de dragón, 8L/16C)


    Voluntad: 8


    Niveles de salud: –0/–0/–0/–1/–1/–1/–1/–1/–2/–2/–2/–2/–2/–4/Incap


    Esencia: 6


    Reserva de Esencia: 112


    Notas: Fakharu tiene gran número de espíritus y seguidores a su servicio, que lucharán para defender a su señor y su Morada. Aunque es mortal en cierto sentido, la amante de Fakharu está en sintonía con su Morada, y además lleva una Gema de Placer Incomparable en un aro que Fakharu forjó para ella. Este aro le permite recibir los beneficios de una Piedra del Hogar, a pesar de que ella no es una Exaltada. Si quieres más detalles sobre la gema, puedes consultar la página 282 del Capítulo nueve: Prodigios y equipo. En su forma de dragón, Fakharu es bastante grande, y aquellos que le ataquen sumarán 3 dados a sus reservas.

  


  [image: ]


  ERYMANTHUS, MONO DE SANGRE, DEMONIO DEL PRIMER CÍRCULO


  Descripción: Estas criaturas están entre los íncubos más débiles. Sirvientes serviles de los brujos, los Erymanthoi llenan las calles de Malfeas y suelen actuar en calidad de soldados de los Yozis. Aunque no son inteligentes, son realmente malvados y retorcidos. Están acostumbrados a recibir órdenes. A un Erymanthus no le importa demasiado ser un esclavo, siempre que pueda hacer mucho mal en el mundo de los hombres, pues conoce su puesto en la sociedad diabólica.


  Los Erymanthoi son como monos, y están dotados de una impresionante musculatura y largas garras negras. Sus ojos brillan como el fuego del infierno y sus bocas están cuajadas de retorcidos y afilados colmillos amarillentos. Tienen el pelaje moteado y sus torpes pasos esconden una increíble fuerza y velocidad. Los Erymanthoi son los sirvientes favoritos de cualquier brujo que necesite un guardián, guerrero o jornalero. Se les apoda con el nombre de su comida favorita y se enfadan mucho si no se les permite beber la sangre de sus víctimas.


  Los Erymanthoi tienen una fuerte predisposición hacia el mundo físico. Se desmaterializarán si sus maestros se lo ordenan, pero incluso en ese caso, tendrán tendencia a afectar al mundo físico. En ocasiones puede olerse su peste personal, otras se escucha su paso arrastrado. Si se mira de reojo, podrá verse durante un instante al Erymanthoi. Un Mono de Sangre jamás se desmaterializará si la decisión está en su mano, aunque si se le ordena, lo hará tan pronto pueda.


  
    Atributos: Apariencia 0, Astucia 3, Carisma 1, Destreza 4, Fuerza 6, Inteligencia 2, Manipulación 1, Percepción 3, Resistencia 5


    Virtudes: Compasión 1, Convicción 1, Templanza 1, Valor 4


    Habilidades: Aguante 3, Atletismo 4 (Propulsión con brazos +2), Consciencia 3, Esquivar 3, Pelea 4, Presencia 2 (Intimidación física +1), Vigor 2


    Encantamientos: Materialización, Medir el Viento, Principio de Movimiento, Palabras de Poder


    Coste por materializarse: 21


    Base de Iniciativa: 7


    Ataque:


    Garras: Daño 7L, Defensa 7, Precisión 7, Velocidad 7


    Mordedura: Daño 8L, Defensa 6, Precisión 8, Velocidad 4


    Reserva de dados para Esquivar: 7


    Absorber: 5L/8C (Pellejo duro, 3L/3C)


    Voluntad: 5


    Niveles de salud: –0/–1/–1/–1/–2/–2/–2/–4/Incap


    Esencia: 2


    Reserva de Esencia: 49


    Notas: Ninguna.

  


  ELEMENTALES


  Los elementales viven en todas las regiones del mundo conocido, pues estos espíritus encarnan las estructuras más básicas de la Creación. Los Inmaculados afirman que los Cinco Grandes Dragones Elementales, los señores de los elementos, dieron vida a los mortales. Los Dragones Elementales crearon el cuerpo del hombre a partir de la tierra, su sangre a partir del agua, su aliento del aire y su espíritu del fuego. La madera, el último elemento, proporcionó a los mortales una forma de subsistencia y cierta afinidad con la naturaleza. Cuando los Incarna crearon a los Exaltados a partir de la humanidad, fueron los Cinco Dragones Elementales los que enseñaron a los Vástagos su poder.


  Una vez, los elementales coexistieron con la humanidad, pero con el desplome de la Orden Celestial, su presencia se volvió menos ubicua. Hoy no suelen aparecer en territorios densamente poblados. Sin embargo, algunos sirven como guardianes de los templos de los Inmaculados, o como concubinas y compañeras de los sacerdotes Vástagos de la Orden. Con la excepción de los “mansos”, es raro ver un elemental en el Reino.


  Los Elementales suelen parecer hombres o bestias, pero su forma siempre evidencia su naturaleza real de alguna forma, ya sea el color del cabello o el hecho de que sus pisadas sean húmedas. Los más poderosos ejemplares tienden a poseer forma de dragón. Muchos de éstos pueden suprimir por completo los signos que delatan su naturaleza, lo que les permite vivir entre los hombres sin ser detectados.


  
    CARACTERÍSTICAS DE LOS ELEMENTALES


    Las personalidades de las criaturas que están estrechamente relacionadas con los elementos tienden a poseer rasgos que reflejan esa tendencia. Dichos rasgos son más pronunciados en los elementales, pero también está presente en los Vástagos del Dragón, la Buena Gente y los espíritus. A continuación os proporcionamos una lista de rasgos comúnmente asociados a varios elementos. El Narrador puede coger de la forma que le parezca rasgos de la siguiente lista cuando desee perfilar el reflejo de los elementos en cada criatura.


    • Aire: Elevado, etéreo, frío, inteligente, libre, ligero, misterioso, ordenado, paciente, penetrante, reflexivo, serpenteante, sutil.


    • Tierra: Autoritario, duro, físico, fuerte, ignorante, maleable, moral, paciente, pasivo, práctico, superviviente, testarudo, tranquilo.


    • Fuego: Acalorado, airado, brillante, cambiante, contundente, cuidadoso, dinámico, exigente, hiriente, impetuoso, indulgente, intencionado, purificador, rápido, riguroso, vengativo.


    • Agua: Acomodaticio, curador, emocional, filósofo, intuitivo, limpio, meditabundo, pasivo, perdido, profundo, resurgente, sensual, sexual, soñador.


    • Madera: Antiguo, descontrolado, egoísta, enigmático, estéril, fértil, justo, laberíntico, protector, recóndito, sabio, salvaje, siniestro, travieso, vivaz.

  


  Los elementales poseen las siguientes propiedades universales:


  • Todos utilizan las mismas reglas y Encantamientos que los espíritus, y su estado natural es el material; deben utilizar un Encantamiento para volverse inmateriales. Este Encantamiento (Desmaterialización), funciona igual que Materialización. Como en el caso de los espíritus, todo elemental lo suficientemente poderoso conoce este Encantamiento.


  • Los elementales pueden controlar expresiones de su elemento, aumentado o disminuyendo la fuerza de dichos fenómenos. Un elemental puede consumir una mota de Esencia para doblar o dividir por dos un efecto elemental, pero jamás podrá consumir más motas en un fenómeno específico que tenga más puntuación en Esencia que él mismo. Si lo utiliza para hacer daño directo, este efecto no podrá causar más de 1 punto de daño letal por punto de Esencia consumido, y el objetivo absorberá el daño normalmente.


  • Además de los Encantamientos de los espíritus, los elementales también manifiestan frecuentemente poderes innatos que pueden utilizar sin necesidad de consumir Esencia. Puedes consumir “Poderes comunes de los Elementales” para tener más datos.


  • Los elementales pueden curarse y recuperar Esencia cuando entran en contacto con su elemento natural y a un ritmo de un nivel de salud o mota de Esencia por turno. Esta regeneración requiere la mayor de las atenciones, sin embargo, y no podrán combatir ni hablar durante el proceso.


  • Los elementales pueden tener relaciones y procrear junto a un mortal, un Exaltado o un animal. Los seres resultantes varían en apariencia y temperamento. Algunos son monstruos, otros son mortales excepcionales. El aspecto más fuerte de cada padre dominará a su progenie, y todos los descendientes de los elementales poseerán poder sobre algún elemento y exhibirán algunas características heredadas. Incluso aquellos que sólo tienen una pequeña porción de sangre de elemental tendrán en común con su ancestro su color de piel, cabello u ojos.


  
    PODERES DE LOS ELEMENTALES MÁS COMUNES


    • Aegis: El elemento se transforma y fusiona dando lugar a una capa que protege al elemental como una armadura (3L/3C).


    • Piel dura: Puede ser urticante, ardiente, estar cuajada de espinas o guijarros, o incluso escamas abrasivas, el caso es que hará daño a cualquiera que la toque, infligiéndole dos dados de daño letal.


    • Suspiro de dragón: El aliento del elemental será como un trueno, una gran nube de humo, un desprendimiento de rocas o esquirlas, o tal vez un baño de agua helada. Este ataque requerirá de una tirada de Destreza + Atletismo o Tiro con Arco, la que el atacante prefiera. Afectará a todo aquello que esté a 3 metros de longitud y 1,5 de ancho. Podrá ser bloqueado o esquivado. Infligirá un daño 4L, aparte de los éxitos extra.


    • Control del elemento: El elemental asume brevemente la forma de su elemento. En el caso del fuego y el aire, se volverá intangible, y no podrá ser golpeado y sufrir daños físicos. En el del agua, recibirá la mitad del daño de cualquier ataque, pero también podrá infligir sólo la mitad del daño. Si su elemento es la tierra, o el fuego, el elemental dispondrá de una armadura (6L/6C), pero su movilidad e iniciativa quedarán reducidos a la mitad.


    • Sudario: El elemental hace que la niebla, neblina, el humo o el pobre se concentre en un determinado lugar, cegando a cualquiera allí situado. Realiza tiradas de Consciencia con una dificultad +1 para que puedan ver las criaturas.


    • Movilidad: Gracias a su elemento, el elemental podrá moverse con mayor rapidez o poseer un nuevo método de transporte. El aire permite volar, la tierra ofrece túneles, el agua aumenta la velocidad al nadar, mientras que el fuego y la madera proporcionan velocidad en la carrera.


    • Rejuvenecimiento: El elemental se regenera el equivalente de un nivel de salud por turno cuando está en contacto con su elemento. Esta capacidad no sirve para regenerar daño agravado.

  


  NINFAS


  Descripción: Las ninfas son elementales del agua que tienen poco contacto con los hombres, ya que pocos mortales pueden viajar a las profundidades del océano, que es donde suelen vivir. Marineros y pescadores, sin embargo, hablan a menudo de ellas. Las describen como espíritus bellos y sin inhibiciones, que en ocasiones se presentan ante los mortales que pasan mucho tiempo en un medio acuático. Su naturaleza libidinosa y sus legendarias proezas sexuales han hecho que muchos nobles paguen grandes fortunas en metales preciosos, tierras y reliquias para contar con una ninfa en su harén.


  Las ninfas no son los juguetes sumisos que piensan muchos mortales. Como todos los elementales, son criaturas inmortales, con una visión del mundo muy diferente de la del común de los hombres. Mercúricas, arrastran a sus víctimas bajo la superficie del agua para extraer placer sexual con su muerte, pero como es lógico, no hay ningún pescador que pueda atestiguar tan dulce muerte.


  A diferencia de los djinn, las ninfas no arden de ira por la tendencia natural del hombre a intentar esclavizarlas. Después de todo, ¿qué es una vida mortal comparada con la eternidad? Pasar algunas décadas como juguete de un mortal no es ciertamente lo peor que le puede pasar a una de estas criaturas. Si se aburren o se sienten molestas, matan a su amo y huyen. En el caso de que no lo pasen tan mal, acompañan al amo hasta que se muere, y luego regresan al mar o al lago que las vio nacer.


  En apariencia, las ninfas son criaturas esbeltas y muy femeninas, con forma humana; entre sus dedos suele haber una membrana, su cabello es bellísimo, y brilla acentuando cualquiera de sus movimientos. Sus ojos son como perlas, su piel perfecta a veces tiene ligeros toques azulados, blancos y verdes. Cuando están en el agua son translúcidas, casi invisibles.


  
    Atributos: Apariencia 5, Astucia 4, Carisma 4, Destreza 4, Fuerza 3, Inteligencia 2, Manipulación 4, Percepción 2, Resistencia 3


    Virtudes: Compasión 1, Convicción 3, Templanza 1, Valor 4


    Habilidades: Aguante 4, Atletismo 4, Consciencia 4, Esquivar 3, Interpretación 3, Pelea 3 (Bajo el agua +2), Presencia 5 (Seductora +2), Saber 3, Sigilo 3, Vigor 5


    Encantamientos: Desmaterializar, Escarificar la Mente, Medir el Viento


    Poderes Elementales: Control del Elemento, Movilidad, Rejuvenecimiento


    Coste para Desmaterializarse: 30


    Base de Iniciativa: 8


    Ataque:


    Puño: Daño 3C, Defensa 7, Precisión 4, Velocidad 8


    Patada: Daño 5C, Defensa 6, Precisión 6, Velocidad 5


    Reserva de dados para Esquivar: 7


    Absorción: 1L/3C (Piel)


    Voluntad: 7


    Niveles de salud: –0/–1/–1/–2/–2/–4/Incap


    Esencia: 2


    Reserva de Esencia: 60


    Notas: Ninguna
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  ARAÑA DE MADERA


  Descripción: La mayoría de los elementales de la madera suelen morar cerca del Abuelo Árbol, que son gigantescos robles y abedules perfectamente racionales que viven en los más profundos bosques, cuidando a los elementales como un hombre cuida a sus mascotas. Sin embargo, algunas especies, tales como la araña de madera, viven independientemente, a menudo peligrosamente cerca de los asentamientos humanos.


  Habilidosa e intrigante, colgada de sus telas o de las ramas de los árboles, la araña de madera media es una criatura del tamaño de un cabeza humana cuyo cuerpo está cuajado de ramitas entrelazadas; sus patas todavía conservan hojas y brotes. La arañas más grandes pueden alcanzar el tamaño de un caballo, pero para alivio de todos hay pocas tan grandes. La araña de madera es un ser astuto lleno de acertijos y adivinanzas. Aunque parezca amistosa, siempre formulando preguntas y realizando sugerencias, es una criatura maligna por naturaleza. Lo que más le gusta es sin duda hacer daño y confundir a los mortales lo suficientemente estúpidos como para seguir sus consejos. Sus acertijos y parábolas esconden un gran poder para confundir y engañar a los mortales. Muchas están dispuestas a contar bastantes verdades para que la mentira se cuele con mayor facilidad, y por esta razón son muchos los que a pesar de conocer la naturaleza negativa de este ser, se sienten tentados a escucharlas, convencidos de que podrán distinguir las verdades de las mentiras. Más de una aldea entera se ha muerto de hambre por seguir los consejos de una araña de madera en lo relativo a cosechas y plantaciones.


  
    Atributos: Apariencia 1, Astucia 5, Carisma 4, Destreza 6, Fuerza 3, Inteligencia 3, Manipulación 5, Percepción 4, Resistencia 3


    Virtudes: Compasión 1, Convicción 3, Templanza 3, Valor 3


    Habilidades: Aguante 2, Artes Marciales 3, Atletismo 4 (Escalar +2), Consciencia 3, Esquivar 5, Lingüística 3, Presencia 2 (Convencer +2), Saber 4, Sigilo 4, Sociedad 3 (Mal consejo +1), Supervivencia 3, Vigor 4


    Encantamientos: Desmaterializar, Echar Leña al Fuego, Escarificar la Mente, Ladrón Astuto, Medir el Viento, Mordisco de Esencia, Palabras de Poder


    Poderes Elementales: Rejuvenecimiento, Sudario


    Coste para Desmaterializarse: 20


    Base de Iniciativa: 11


    Ataque:


    Garra: Daño 7C, Defensa 9, Precisión 9, Velocidad 11


    Mordedura: Daño 3L*, Defensa 8, Precisión 8, Velocidad 8


    * La mordedura de la araña de madera es venenosa. Si causa un nivel de salud de daño, habrá conseguido inyectar en su víctima una toxina vegetal. El jugador de la víctima deberá realizar una tirada de Resistencia + Vigor, con dificultad 3, o su personaje sufrirá dados adicionales de daño letal. Este daño es automático y no puede ser absorbido, aunque puede evitarse con Encantamientos que conviertan al personaje en inmune al veneno. Los personajes cuyos jugadores tengan éxito en la tirada de Resistencia recibirán de todas formas un nivel de daño automático.


    Reserva de dados para Esquivar: 11


    Absorción: 5L/7C (Piel leñosa, 3L/3C)


    Voluntad: 6


    Niveles de salud: –0/–1/–1/–2/–2/–4/Incap


    Esencia: 3


    Reserva de Esencia: 68


    Notas: Ninguna

  


  CÉFIRO


  Descripción: El céfiro canturrea, siempre en movimiento, nunca titubea. Una brisa fresca y agradable. Sin embargo, su ira es un abrasador vendaval del desierto, su tristeza el aire estancado que flota sobre las tumbas. El céfiro, por su propia naturaleza, es un espíritu huidizo y caprichoso. Cuando tiene color, es el color del humo que se alza cuando el sol se pone, su textura la de una corriente fresca en una mañana de invierno. A pesar de poder materializarse, los céfiros no dejan de ser insustanciales, y pueden manifestarse casi sin esfuerzo.


  Poco sabemos de ellos. Los trae el viento, se ríen como niños, juegan con las ropas y el pelo de la gente. Los sabios de la Dinastía se refieren a ellos como los niños de los elementales, pues sus acciones no son estudiadas. Con todo, están entre los más ancianos de los elementales, pues nacieron cuando los Cinco Dragones Elementales lanzaron sus primeros gritos infantiles. Para los céfiros, todos menos los Dragones son niños, y jugar con ellos es su mayor deseo. Aunque son difíciles de atar, los céfiros pueden realizar excelentes labores de exploración y mensajería.


  También pueden asesinar con gran pulcritud, y son muy peligrosos si se agitan o si consiguen escapar a los rituales de atadura. Su capacidad de invocar el rayo es temida, y con razón, y además pueden arruinar cosechas invocando tormentas y vientos huracanados. En contacto constante con su elemento, a los céfiros nunca les falta Esencia ni salud. Los más fuertes entre ellos son incluso capaces de absorber todo el aire de los pulmones de un hombre con tal fuerza que el hombre agoniza; una muerte terrible que utilizan muchos hechiceros para aterrorizar a sus rivales o enemigos.


  
    Atributos: Apariencia 0, Astucia 3, Carisma 4, Destreza 4, Fuerza 2, Inteligencia 2, Manipulación 2, Percepción 3, Resistencia 3


    Virtudes: Compasión 4, Convicción 4, Templanza 4, Valor 4


    Habilidades: Aguante 5, Artes Marciales 1, Atletismo 4 (Acrobacias en el Aire +3), Consciencia 4, Esquivar 3, Lingüística 1, Presencia 1 (Belleza +3), Saber 1, Sigilo 4, Vigor 3


    Encantamientos: Desmaterialización, Ladrón Astuto, Medir el Viento, Mordisco de Esencia, Palabras de Poder, Principio de Movimiento


    Poderes Elementales: Control del Elemento, Movilidad, Rejuvenecimiento, Sudario, Suspiro del Dragón


    Coste para Desmaterializarse: 50


    Base de Iniciativa: 4


    Ataque:


    Puños: Daño 1L, Defensa 5, Precisión 5, Velocidad 4


    Suspiro del Dragón: Daño 4L, Precisión 8, Velocidad 4


    Reserva de dados para Esquivar: 7


    Absorción: 5L/7C (Barrera de Aire, 4L/4C)


    Voluntad: 8


    Niveles de salud: –0/–1/–1/–2/–2/–4/Incap


    Esencia: 5


    Reserva de Esencia: 106


    Notas: Ninguna

  


  LOS MUERTOS


  Los teólogos y demonólogos Inmaculados afirman que las primeras tierras sombrías fueron creadas por los Anatema, que mancharon el suelo con su sangre envenenada, condenándolo para siempre. Esto es un cuento, aunque las tierras sombrías son reales y bastante espeluznantes, pues en ellas se solapan el mundo de los vivos con el de los muertos. Páramos arrasados por el viento, campiñas de hierba grasienta de color verde oscuro, vastos bosques cuajados de lujuriosos rododendros retorcidos y de aspecto malsano. Todo esto y más lo encontrarás en las tierras sombrías. Allí el cielo nunca es azul, hay un crepúsculo eterno, las nubes amenazan tormenta y la niebla recorre los campos. Por la noche el cielo está claro, revelando un firmamento color hueso con las estrellas clavadas como alfileres, y una luna amarilla y cerúlea. Aquellos que cruzan la línea y penetran en estas tierras durante el día van al mundo de los vivos, mientras que si lo hacen de noche, se habrán aventurado en el de los muertos.


  Las tierras de la muerte no están sólo habitadas por muertos, pues en las antecámaras del Inframundo viven seres humanos, hay ciudades enteras y comunidades alrededor de cada ciudadela de los Señores de la Muerte. Muchos de estos lugares están gobernados por el culto a los ancestros, la venerada presencia de los fantasmas y muertos vivientes que todo lo recorren e infestan, algo que para muchos es el colmo de la espiritualidad. Tales cultos mesiánicos predican a los cuatro vientos las virtudes de la muerte universal. Los Señores de la Muerte alimentan esta creencia, ya sea con sus aires de autoridad o con sus oscuras razones; ellos a su vez sirven a otros poderes que no visitarán el mundo hasta que todo aquellos que lo habita esté bien muerto.


  SOLDADO MORTAL DE LAS TIERRAS SOMBRÍAS


  Descripción: A menudo se utilizan soldados mortales para llevar a cabo tareas de servidumbre en las tierras sombrías. Sirven de guardias a las guarniciones o en desplazamientos poco importante, o realizan tareas de vigilancia. A pesar de ello son guerreros valerosos, y a menudo consiguen resucitar; por ello, si un soldado quiere hacer carrera mientras trabaja en las tierras sombrías, será promocionado si muere de forma correcta. Armaduras con armas de asta, escudos y armaduras de chapas metálicas, estos soldados de a pie son la carne de cañón de los ejércitos de los Señores de la Muerte. Sus rasgos son los de las milicias, que ya hemos mencionado.


  LOS MUERTOS VIVIENTES
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  Este término genérico engloba a zombis, esqueletos andantes y en general cualquier no muerto con un cuerpo tangible guiado por una inteligencia más bien apagada. La mayoría de la gente que se muere en las tierras sombrías se convierte en fantasma. Los muertos vivientes existen gracias a un uso deliberado de la necromancia (aunque también hay zombis “silvestres” que se levantan bajo la influencia de un espíritu realmente malvado). Los Señores de la Muerte a menudo atacan pueblos o castillos bien defendidos para incorporar sus víctimas a sus filas.


  Los muertos vivientes constituyen la vanguardia de los ejércitos del Inframundo, y son su arma más temible. Bajo las órdenes de tenientes resucitados capaces y Exaltados Abismales, estas peligrosas criaturas pueden machacar a cualquier oponente. No sienten dolor ni tienen instinto de conservación. Su fuerza y resistencia sobrenatural de no muertos les permite catapultarse sobre las barricadas o las almenas de un castillo, destrozar sus defensas desde dentro, o ser utilizados como rampas de asedio o escalas vivientes.


  ZOMBI COMÚN


  Descripción: La necromancia sirve para devolver a la vida a los muertos, aunque no es demasiado buena en temas de conservación. Los zombis están en proceso de descomposición, se les salen los ojos de las órbitas, su piel se desprende del tejido y sus huesos sobresalen bien visibles en sus heridas, cada vez más podridas y purulentas. Ya sólo el olor que desprenden es nauseabundo, y cualquier contacto con su carne putrefacta es fuente de innumerables contagios. La mayoría de los zombis no llevan armas ni armadura, son demasiado estúpidos para hacerlo, y además no son nada propicios para llevar peso. Su caminar torpe y demente hacia una víctima puede ir acompañado, de hecho, del acto de desprenderse de todo aquello que le moleste, o le pese. Normalmente, una vez que consiguen atrapar a una víctima, se quedan un buen rato alimentándose de sus restos, siempre que no medie una provocación o una orden de sus jefes.


  
    Atributos: Apariencia 0, Astucia 3, Carisma 0, Destreza 2, Fuerza 5, Inteligencia 1, Manipulación 0, Percepción 2, Resistencia 3


    Virtudes: No aplicables. Nunca falla tiradas de Valor, nunca tiene éxito en otro tipo de tiradas.


    Habilidades: Aguante 1, Armas Cuerpo a Cuerpo 1, Atletismo 1, Consciencia 1, Esquivar 1, Pelea 2, Presencia 1, Sigilo 1, Sociedad 1, Supervivencia 1, Vigor 1


    Base de Iniciativa: 5


    Ataque:


    Puños: Daño 4L*, Defensa 4, Precisión 4, Velocidad 5


    Mordedura: Daño 5L, Defensa 3*, Precisión 5, Velocidad 3


    * Las heridas infligidas por zombis tienen todas las posibilidades de infectarse. La dificultad de la tirada de Resistencia + Vigor para resistir la infección causada por una herida infligida por un zombi aumenta en 2.


    Reserva de dados para Esquivar: 2


    Absorber: 1L/3C (Piel)


    Voluntad: 10


    Niveles de salud: –0/–0/–1/–1/–1/–2/–2/–2/–4/Incap


    Esencia: 1


    Notas: Los jugadores cuyos personajes estén luchando contra zombis en un combate cuerpo a cuerpo deberán tener éxito en una tirada de Resistencia + Vigor con una penalización de –2 en todas sus reservas de dados para ese turno, debido a las náuseas. La peste que emite el zombi dejará de tener impacto tras varios encuentros, aunque quizá un mortal no pase del primero.

  


  CADENAS DE TRONCOS


  Descripción: Estas repugnantes armas de guerra se construyen con docenas de cadáveres a los que se les sierra la parte inferior del cuerpo y que se unen formando una cadena. Como obscenos ciempiés, estas criaturas manejan muchas armas mientras la cabeza delantera las dirige (el resto de las cabezas están insertadas en la cavidad torácica del tronco de su vecino). Cuando la primera cabeza es dañada o se consigue seccionar la cadena, el tronco más cercano aparta a su compañero dañado y asume el control. En ocasiones dos cadenas independientes se han unido formando una sola tras ser dañada una de ellas.


  Algunas cadenas de troncos se utilizan como escalas. Utilizan sus dedos como garras para escalar muros y sujetarse, dejando paso a las tropas de asalto; otras cuentan con arneses cubiertos de cuchillas y se utilizan para abrir hueco en las tropas enemigas. Hay pocos ejércitos que puedan soportar el ataque de 500 kilos de horror cubierto de ganchos afilados como cuchillas de afeitar a toda marcha.


  
    Atributos: Apariencia 0, Astucia 3, Carisma 0, Destreza 2, Fuerza 4, Inteligencia 1, Manipulación 0, Percepción 2, Resistencia 3


    Virtudes: No aplicables. Jamás falla las tiradas de Valor, nunca tiene éxito en el resto.


    Habilidades: Aguante 1, Armas Cuerpo a Cuerpo 2, Atletismo 1, Consciencia 1, Esquivar 2, Pelea 2, Presencia 1, Resistencia 1, Sociedad 1, Supervivencia 1


    Base de Iniciativa: 5


    Ataque:


    Andanada: Daño 7L*, Defensa 5, Precisión 5, Velocidad 4


    * Como en el caso de los zombis, las heridas causadas por las cadenas de troncos tienen muchas posibilidades de infectarse. Suma 2 a la DF de la tirada de Resistencia + Vigor para resistir la infección.


    Reserva de dados para Esquivar: 4


    Absorber: 1L/2C (Piel)


    Voluntad: 10


    Niveles de salud: Uno cada –1, –1 y –2 niveles por cada eslabón.


    Esencia: 1


    Notas: El proceso de división y unión a otra cadena de troncos es demasiado largo como para poder llevarse a cabo durante el combate.

  


  FANTASMAS


  Los fantasmas son las sombras de los muertos que no descansan en paz. Forman el grueso de la población del Inframundo y el punto fuerte de su comercio. A diferencia de los espíritus o los elementales, los fantasmas están unidos para siempre al Inframundo, donde además son tangibles. Aunque su existencia es bastante cómoda en las tierras sombrías, pueden existir en las tierras de los vivos, aunque para ello necesitan una magia muy poderosa. Los fantasmas necesitan un Encantamiento de Compasión especial para poder morar en el mundo de los vivos; si utilizan el Encantamiento “Materializar” solamente pueden hacerlo durante una escena.
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  Teniendo en cuenta estos datos, aquellos fantasmas que son capaces de caminar libremente en el mundo de los vivos son los más apreciados esbirros de los Señores de la Muerte, que los emplean como exploradores para calibrar las fuerzas y debilidades del enemigo, y también como lugartenientes de cuadros especializados de zombis.


  Los fantasmas tienen una apariencia similar a la que tuvieron en vida, aunque están dotados de una belleza fría, y a menudo son visibles las heridas que les causaron la muerte. Aquellos que están a punto de abandonar el mundo de la vida y convertirse en las criaturas sin voluntad conocidas como zánganos se ponen pálidos como la cera, mientras que los que tienen una voluntad granítica y carácter vibrante parecen seguir vivos, pues su mirada es magnética y están dotados de un aura de seguridad más que palpable.


  FANTASMA HAMBRIENTO


  Descripción: Los fantasmas hambrientos son el producto de asesinatos impunes y también surgen cuando un espíritu no es enviado al Inframundo con el ceremonial apropiado. Los ocultistas más malvados crean fantasmas hambrientos deliberadamente torturando a sus víctimas hasta la muerte en lugares solitarios. Un mortal con 3+ en Ocultismo puede atar a un espíritu hambriento a su servicio si tiene acceso a su cadáver.


  Los espíritus hambrientos conservan las características espirituales más bajas del difunto, y no son particularmente inteligentes. Se comportan como depredadores, están llenos de furia y sienten un insaciable apetito por el calor de los vivos. Abandonan sus cuerpos al caer la noche y se desmaterializan al salir el sol (sin coste en Esencia) para regresar a ellos. Un espíritu hambriento debe estar en su cuerpo al levantarse el sol, pues de otro modo se convertirá en cenizas, aunque de todas formas suele ser bueno calculando hasta dónde puede desplazarse y si le va a dar tiempo a regresar. Los muertos hambrientos no pueden cruzar una línea continua de sal ni un campo de grano germinado.


  Al igual que los muertos vivientes, su presencia es habitual en las legiones del Inframundo. Los campos de batalla cuajados de cadáveres proporcionan nuevas tropas constantemente, pues los cadáveres proporcionan nuevas tropas constantemente, pues los cuerpos se convierten en muertos vivientes y los espíritus en fantasmas hambrientos.


  
    Atributos: Apariencia 1, Astucia 3, Carisma 1, Destreza 3, Fuerza 4, Inteligencia 1, Manipulación 1, Percepción 3, Resistencia 3


    Virtudes: Compasión 1, Convicción 2, Templanza 1, Valor 3


    Habilidades: Atletismo 3, Consciencia 2, Esquivar 2, Pelea 3, Supervivencia 3


    Base de Iniciativa: 6


    Ataque:


    Garra: Daño 1L, Defensa 5, Precisión 6, Velocidad 4


    Mordedura: Daño 3L, Defensa 4, Precisión 5, Velocidad 0


    Reserva de dados para Esquivar: 5


    Niveles de salud: –0/–1/–1/–2/–2/–4/Incap


    Esencia: 1


    Reserva de Esencia: 39


    Notas: A menudo funciona como extra.

  


  FANTASMA DE GUERRA


  Descripción: A diferencia de muchos espíritus, los fantasmas de guerra pueden adoptar una forma sólida en las tierras de los vivos, y sus heridas de guerra son apenas discernibles. Van ataviados con una armadura de hierro negro forjado extraído de las grandes cavernas del Inframundo y decorado con barrocos diseños e imágenes de sufrimiento. Sus escudos y armas están similarmente adornados con rostros dolientes. Para los fantasmas menos violentos, puedes utilizar las estadísticas de Ciudadano Tipo, cambiando su puntuación en Virtudes a 3 y su Reserva de Esencia a 41.


  
    Atributos: Apariencia 2, Astucia 2, Carisma 2, Destreza 2, Fuerza 3, Inteligencia 2, Manipulación 2, Percepción 2, Resistencia 3


    Virtudes: Compasión 2, Convicción 3, Templanza 2, Valor 3


    Habilidades: Aguante 2, Armas Cuerpo a Cuerpo 2 (Hacha +1), Atletismo 2, Consciencia 2, Medicina 1, Pelea 2, Presencia 1, Resistencia 1, Sigilo 1, Sociedad 1, Supervivencia 1


    Poderes: Materialización, Medir el Viento


    Coste para Materializarse: 40


    Base de Iniciativa: 4


    Ataque:


    Puños: Daño 3C, Defensa 4, Precisión 4, Velocidad 4


    Patadas: Daño 5C, Defensa 3, Precisión 3, Velocidad 1


    Cuchillo: Daño 4L, Defensa 2, Precisión 4, Velocidad 7


    Hacha de Asta: Daño 11L, Defensa 4, Precisión 4, Velocidad 1


    Reserva de dados para Esquivar: 4/1


    Absorber: 7L/10C (Túnica de mallas y escudo mediano, 6L/7C, +3 penalización de movilidad, +1 dificultad para atacar)


    Voluntad: 6


    Niveles de salud: –0/–1/–1/–2/–2/–4/Incap


    Esencia: 1


    Reserva de Esencia: 58


    Notas: Funciona normalmente como extra.

  


  NEMESARIOS


  Con su voluntad y ciertas estrategias mágicas, algunos fantasmas pueden poseer y animar cuerpos, y utilizarlos para caminar entre los vivos. Los Señores de la Muerte aprecian muchísimo a estos individuos y les suelen ofrecer puestos de autoridad en el ejército dirigiendo legiones de muertos vivientes o pelotones de fantasmas de la guerra. Sin un cuerpo que puedan llamar suyo, estos titiriteros pueden sin embargo utilizar una variedad de cuerpos, pues cada uno que poseen les dura varios días. Los Señores de la Muerte los utilizan como espías y saboteadores de las líneas del enemigo. Los nemesarios a menudo poseen pájaros, que utilizan para explorar el terreno desde el aire, antes de buscar un cuerpo con el que llevar a cabo su misión.


  NEMESARIO


  Descripción: Capaces de reanimar cuerpos ajenos, los nemesarios son los más temibles de todos los espíritus. Aunque estén pudriéndose, las carcasas de los mortales que usurpan se mueven con inteligencia y determinación. No sólo su actitud los distingue de los zombis, sino que su atuendo también cambia. Aquellos que gustan de hacer la guerra llevan una armadura de hierro negro y empuñan unas lanzas de apariencia ponzoñosa. Los que sirven a los Señores de la Muerte y a los Exaltados Abismales como escuderos o ayudantes suelen llevar ropas ligeras de color gris, y gustan de brazaletes y coronas de plata. Normalmente cuando están bastante descompuestos utilizan máscaras de plata de rasgos inexpresivos. Los nemesarios luchan sin preocuparse demasiado por sus cuerpos, pues aunque acaben destrozados, ellos siempre pueden seguir adelante.


  
    Atributos: Apariencia 3, Astucia 3, Carisma 2, Destreza 3, Fuerza 4, Inteligencia 2, Manipulación 2, Percepción 2, Resistencia 3


    Virtudes: Compasión 2, Convicción 3, Templanza 2, Valor 4


    Habilidades: Aguante 3 (Marchas +1), Armas Cuerpo a Cuerpo 3 Atletismo 3, Consciencia 4, Esquivar 2, Medicina 2, Pelea 3, Presencia 2, Resistencia 2, Sigilo 2, Sociedad 2, Supervivencia 1, Tiro con Arco 2


    Poderes: Ladrón Astuto, Medir el Viento, Posesión


    Base de Iniciativa: 6


    Ataque:


    Puños: Daño 6L, Defensa 7, Precisión 4, Velocidad 4


    Patadas: Daño 8L, Defensa 6, Precisión 6, Velocidad 4


    Cuchillo: Daño 5L, Defensa 6, Precisión 7, Velocidad 10


    Hacha de Asta: Daño 12L, Defensa 6, Precisión 5, Velocidad 3


    Reserva de dados para Esquivar: 5/4


    Absorber: 6L/12C (Pechera, 4L/2C, –1 penalización de movilidad)


    Voluntad: 7


    Niveles de salud: –0/–0/–1/–1/–1/–2/–2/–2/–4/Incap


    Esencia: 2


    Reserva de Esencia: 63


    Notas: Suele funcionar como extra. El ataque de un nemesario es infeccioso, como el de los zombis, lo que suma +2 a la dificultad de la tirada de Resistencia + Vigor para resistir la infección.

  


  LOS SEÑORES DE LA MUERTE
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  Los Señores de la Muerte son los indiscutibles reyes del Inframundo. La otra vida es lo que mantiene su máquina de guerra a punto, y los muertos son su bien más preciado. Con todo, los Señores de la Muerte tienen otros objetivos aparte del conflicto y la destrucción. Los Abismales, dad su gran habilidad como guerreros y necromantes, tienen a menudo esposas mortales e hijos de la misma condición a los que tratan con amor y compasión.


  Los Señores de la Muerte son un auténtico misterio. Se sabe que hubo un tiempo en que no gobernaban el Inframundo, y poco más. Si hay algún muerto que recuerde ese tiempo, su espíritu permanece mudo al respecto. Pocos seres tienen tanto poder como los Señores de la Muerte, y aunque entre ellos pueda haber tensiones y disputas privadas, son una fraternidad y forman una piña ante cualquiera que no sea de su condición.


  El cuerpo de un Señor de la Muerte puede sufrir todo tipo de calamidades: no importa, pues seguirá reencarnándose y surgiendo del polvo y las cenizas una vez y otra. Se dice que cada uno de ellos es vulnerable a una cosa diferente, que puede incluso matarle. Si es cierto, no hay ningún caso que lo verifique.


  Los Señores varían mucho en apariencia. El Príncipe de Plata está claramente muerto y suele ir vestido con túnicas hechas con miles de esquirlas de acero espiritual, realmente afiladas. La Amante Vestida en Gasa de Lágrimas suele llevar una brillante armadura de oricalco y parece tan viva como cualquier mujer, salvo por el aura congelante que la envuelve.


  MÁSCARA DE LOS INVIERNOS


  Descripción: Como la de todos los Señores de la Muerte, la vida de Máscara de los Inviernos está rodeada de misterio. Va vestido con las túnicas más oscuras que se puedan imaginar, capas y capas de tejido esconden su cuerpo, una capucha esconde su cabeza y una máscara de hielo sonríe serena en la penumbra de su hábito. Si se saca la capucha, podrás ver la otra máscara que lleva en la parte trasera de su cabeza, que tiene un gesto serio. Tras escuchar como un quebrar de ramas, sus articulaciones cederán y lo que antes era su espalda, ahora será su pecho, aunque esto es imposible saberlo con certeza, pues hasta sus manos son reversibles.


  Su pasado no lo conoce nadie, sólo se sabe que ha dedicado el último milenio a fortificar su castillo móvil Juggernaut, y que ahora ya está preparado para lanzar la guerra a los vivos, pues piensa dedicar todas las fuerzas de su reino a invadir el mundo de los mortales. Por ahora, la ciudad de Espinos ya ha caído baso sus huestes, y sus fuerzas están a rebosar de nuevos reclutas, tanto vivos como muertos. Es uno de los Señores de la Muerte más jóvenes y controla sólo una pequeña porción de territorio. Y su arma más poderosa es el Juggernaut. Los otros Señores de la Muerte saben que si no fuese por la guerra contra los humanos, Máscara de los Inviernos estaría haciéndoles la guerra a ellos. Por ahora, sin embargo, los Señores ignoran la sed de sangre ambiciosa de su hermano, ya que su celo ya les ha asegurado un lugar en el Umbral, un lugar cuajado de Esencia.


  Máscara de los Inviernos puede ser ambicioso, aunque lo que está claro es que no es estúpido. Planea, acecha y utiliza nemesarios constantemente para que habiten en el gigante ya caído, como los gusanos de un cadáver. Espera controlarlos y aumentar su número hasta que su Juggernaut esté listo para estallar. Cuando llegue el momento, soltará estos hambrientos gusanos sobre los reinos vecinos de los otros Señores de la Muerte, y los contemplará mientras devoran como una plaga las filas de los soldados no muertos. Sin embargo, todos los planes necesitan de un buen momento para ser ejecutados, y Máscara de los Inviernos todavía no está preparado; debe organizar sus fuerzas antes de que comience la guerra. La de la ciudad de Espinos fue ciertamente una victoria afortunada, puesto que ahora controla un número mayor de Dominios, con lo que ha aumentado su poder. Pero eso no es suficiente. Máscara necesita convencer a sus hermanos para que no le abandonen.


  Para retrasar lo inevitable, el Señor de la Muerte ha comenzado a negociar en secreto con muchas de las ciudades del Umbral que lindan con los territorios de sus rivales. Les proporciona a los mortales información sobre los ataques de las tierras sombrías al Umbral. Esta colaboración causa retrasos y pérdidas a las campañas de sus hermanos. Como descubran su traición, no podrá escapar de sus iras.


  
    Naturaleza: Superviviente


    Atributos: Apariencia 3, Astucia 5, Carisma 4, Destreza 4, Fuerza 5, Inteligencia 5, Manipulación 5, Percepción 5, Resistencia 6


    Virtudes: Compasión 1, Convicción 6, Templanza 4, Valor 5


    Habilidades: Aguante 5, Armas Cuerpo a Cuerpo 6 (Daiklaves +3), Artes Marciales 5, Atletismo 7, Burocracia 5 (Administración +2), Consciencia 5, Equitación 3, Esquivar 4, Interpretación 6 (Cánticos Meditativos +1), Lingüística 5 (Nativo: Viejo Reino; Lengua del Aire, Lengua del Bosque, Jerga del Gremio, Alto Reino, Lengua del Río), Navegación 4, Ocultismo 7 (Atrapar Espíritus +2, Necromancia +1), Pericia (Arquitectura Esotérica) 5, Resistencia 4, Saber 10, Sigilo 4, Sociedad 5 (Manipulación +2), Tiro con Arco 3


    Trasfondos: Aliados 5, Contactos 5, Influencia 5, Moradas 5+, Recursos 5, Respaldo 5, Seguidores 5


    Encantamientos: Todos los Encantamientos Solares y Combos que el Narrador juzgue conveniente.


    Hechizos: Máscara de los Inviernos puede utilizar magia de los tres Círculos, y conoce gran número de hechizos, incluidos los del Círculo Solar que mencionamos en este libro. También maneja una serie de poderosos rituales para atraer para sí el poder de sus dioses oscuros.


    Base de Iniciativa: 9


    Ataque:


    Gran Daiklave de acero espiritual (Filo Helado): Daño 16L*, Defensa 12, Precisión 14, Velocidad 4


    * El Filo Helado extrae 8 motas de Esencia del objetivo y cada ataque produce al menos un nivel de salud de daño.


    Voluntad: 8


    Niveles de salud: –0/–1 × 7/–2 × 12/–4/Incap


    Reserva de dados para Esquivar: 8/8*


    Absorber: 20L/23C (Pechera de acero espiritual superpesada, 17L/17C, –2 penalización de movilidad)


    * Máscara de los Inviernos normalmente activa Resistencia del Guerrero de Primera Línea cuando lleva armadura.


    Esencia: 8


    Esencia Personal: 68


    Esencia Periférica: 192


    Notas: Máscara de los Inviernos controla muchas Moradas y lleva consigo gran número de poderosas Piedras del Hogar.
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  JUGGERNAUT


  Descripción: Se trata del gigantesco y funesto cuerpo de un behemoth, vagamente humanoide en sus formas salvo por el par de brazos extra y un rostro con cráteres que perdió eras atrás, destruido por un golpe que ciertamente lo mató entonces. Tiene un tamaño impresionante, dos kilómetros y medio[2], y se descompone tan despacio que el proceso no es perceptible para el ojo humano. En sus lomos hay una fortaleza construida en hierro negro y basalto, y las costillas del animal forman parte de su misma estructura. Bajo ella y en la propia carne del animal hay una serie de pasadizos y túneles para zombis que se extienden hacia sus órganos internos, donde órganos y vísceras como islas se corrompen y desintegran en lagos de pus y heces. Esta zona todavía no ha sido explorada por completo.


  Gusanos del tamaño de un carromato han hecho del interior del cuerpo su hogar, y en sus inaccesibles cámaras se alimentan, emboscando algún zombi o fantasma despistado cuando se les presenta la ocasión. Son demasiado numerosos para ser eliminados y demasiado estúpidos como para poder ser entrenados. Máscara de los Inviernos ha ordenado que se les deje en paz.


  Esta fortaleza móvil alberga un cuadro de los 30 nemesarios más habilidosos, que se encargan de darle vida. Debido a su tamaño y al poder necesario para mover y coordinar esta mole, los nemesarios sólo son capaces de hacer que se arrastre sobre su vientre como un soldado herido. Pero cada avance que realiza lo lleva cinco kilómetros[3] más adelante, por lo que es más rápido que un caballo. Su calavera puede resistir cualquier impacto de catapultas, y funciona como base para las tropas de asalto del Señor de la Muerte. Máscara de los Inviernos utiliza el Juggernaut como máquina de asedio y también como fortaleza móvil, aunque sólo lo utiliza periódicamente para apoyar una marcha determinada o atacar una ciudad importante.


  LOS EXALTADOS


  El más peligroso de los enemigos a los que puede enfrentarse un Exaltado es uno de los suyos. Un Exaltado dispone de su fuerza bruta para enfrentarse a mortales y bestias, y siempre puede confiar en su versatilidad para enfrentarse a espíritus y Buena Gente. El problema surge cuando el enemigo también es un Exaltado.


  Los Exaltados que han sido entrenados para luchar contra los de su clase, incluidos la mayoría de los Vástagos del Dragón, normalmente disponen de un elenco de Encantamientos y Combos tal que es casi imposible cazarlos con la guardia baja. Un combate entre Exaltados es una danza mágica y elegante de ataque y contraataque, pues ambos intentarán agotar las reservas de Esencia del contrario y cogerlo desprevenido. El combate entre Exaltados que no están entrenados para combatir a uno de los suyos suele ser burdo y muy sangriento, y ambos querrán golpear y acabar con el contrario cuanto antes.
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  No importa el nivel de habilidad de los combatientes. Cuando dos Exaltados se enfrentan no es fácil saber quién ganará la pelea. Un Exaltado con habilidades de combate moderadas puede acabar con un auténtico maestro si éste es descuidado o si simplemente tiene mala suerte. Los personajes deberán recordar que, cuando se enfrentan a uno de los suyos, sus vidas penden de un hilo.


  EXALTADOS TERRESTRES


  Llegar a formar parte de los Exaltados es una experiencia inmensamente excitante. Para los Vástagos del Dragón, se trata de algo muy impresionante. Entrenados desde su nacimiento, para gobernar, convencidos por los Inmaculados de que están por encima de los mortales y a medio camino de la divinidad, bendecidos con la fuerza de varios hombres, ¿de qué delito te pueden acusar si has nacido con la absolución?


  Todo joven Vástago del Dragón es educado en cuestiones militares desde su niñez, pues está destinado a conquistar y gobernar el Reino. Aunque se entregue a los más flagrantes excesos, no dejará de ser un soldado bien entrenado, el mejor del mundo, y en el caso de los veteranos habrá dispuesto de varias vidas humanas para aprender todo lo necesario y más sobre la guerra y el generalato. Aunque no sean malos por naturaleza, los Vástagos han sido criados y educados para ostentar el poder, lo que influye mucho en su percepción del mundo.


  Cuando no están en el campo de entrenamiento, los jóvenes Vástagos disfrutan de una vida llena de sensaciones intensas. Han crecido bajo la sombra del retorcido e incestuoso entorno que es su casta, y la mayoría tienen un sentido de la moralidad un tanto personal. En algunas familias, es aceptable que una madre y un hijo compartan lecho, o que lo hagan con un socio, o una víctima. Los jóvenes Vástagos del Dragón pueden hacer o que les dé literalmente la gana, siempre y cuando ello no los distraiga de sus estudios o cause problemas a sus familias.


  Los Vástagos más veteranos son gente peligrosa y reservada. Han conseguido vivir el equivalente a varias vidas humanas en un entorno de constantes intrigas políticas y sociales. Dominan las artes de la traición y la diplomacia hasta los límites más insospechados, a la vez que no se dejan dominar por sus enormes excesos. No sólo son objetivo de asechanzas por parte de enemigos y parientes. La mayor de las amenazas para un noble políticamente ambicioso es su propia descendencia. No es la primera vez que un Vástago asesina a un primo prometedor, deja tullido a un hermano o incluso desfigura a uno de sus hijos.


  Cuando crees un personaje Vástago del Dragón recuerda que es un ser elemental, fuertemente influido por su naturaleza. Algunas veces esto les proporciona un carácter admirable y otras veces todo lo contrario. Por ejemplo, aquéllos relacionados con la Tierra son típicamente estólidos y tienen una voluntad de hierro, por lo que suelen mantenerse en sus trece y no vacilan cuando toman decisiones. Desafortunadamente, también poseen cierta tendencia a hacer de sus vicios un ritual y a poseer una testarudez inamovible. Con el resto de los elementos pasa algo parecido.


  Los Vástagos del aspecto del Aire son creativos y sueñan con realizar grandes hazañas, aunque muchos tienen dificultades para pasar del pensamiento a la acción. Los Vástagos del aspecto del Fuego son tan extremos como su elemento, por lo que odian con pasión y aman con el mismo celo. Los Vástagos del Agua son cuidadosos y fraternales, aunque a veces resultan sobreprotectores, dominantes y asfixiantes en extremo. Aquéllos con afinidad hacia la Madera suelen ser bastante sabios y comprenden a la perfección el ciclo vital de los seres. Sin embargo, muchos piensan que nadie es mejor que ellos a la hora de controlar a otros seres, por lo que tienden a manipular y planear eventos con el fin de “dar la forma apropiada” al mundo que les rodea.


  ÁNIMA Y ESENCIA


  La reserva de Esencia Personal de un Vástago del Dragón es igual a su Esencia + su Voluntad. Su reserva de Esencia Periférica es igual a (su Esencia × 4) + su Voluntad + (la suma de sus dos Virtudes mejor puntuadas). Los Halos Anímicos de los Exaltados Terrestres aparecen a la misma velocidad que los de un Exaltado Solar, pero son muy abstractos y elementales. Incluso en su estado de máximo grafismo, son poco más que un vórtice simbólico del elemento del personaje. La llamarada del ánima de los Vástagos es tan sencilla como su Halo Anímico.


  Aire: Los Exaltados Terrestres del aspecto del Aire pueden consumir 5 motas de Esencia para convertirse en seres ligeros como una pluma durante una escena. Podrán triplicar la distancia de sus saltos y no recibirán daño de sus caídas.


  Tierra: Cualquier Vástago del Dragón del aspecto Tierra puede consumir 5 motas para poder absorber el daño letal con su Resistencia durante el resto de la escena.


  Fuego: Un Vástago del Dragón del aspecto Fuego puede consumir 5 motas y convertirse en pura llama. Durante el resto de la escena será inmune al daño del fuego y cualquiera que le golpee sin armas o intente hacerle una lave recibirá un número de dados de daño letal por turno como puntos tenga el Vástago en Esencia. Si él golpea sin armas o le hace una llave a su oponente, éste recibirá la misma cantidad de daño.


  Agua: un Exaltado Terrestre del aspecto Agua puede consumir 5 motas de Esencia para funcionar perfectamente en el medio acuático. Durante el resto del día, podrá respirar bajo el agua y moverse con total libertad en ese medio, pudiendo incluso disparar flechas y cosas por el estilo.


  Madera: Un Vástago del Dragón del aspecto Madera puede consumir 5 motas de Esencia para convertirse en un ser tan flexible como una rama de sauce al viento. Durante el resto de la escena, podrá sumar su Esencia en dados a una acción de Esquivar o Atletismo por turno. Este poder es reflejo, no suplementario, y por lo tanto el personaje tendrá o bien que sumar a una acción de dados o bien ganar una acción libre de Esquivar o Atletismo con una reserva de dados igual a su Esencia.


  GUÍA DE ENCANTAMIENTOS


  Los Encantamientos que utilizan los Vástagos del Dragón para sumar dados extra a sus reservas funcionan de una forma ligeramente diferente que la de los Exaltados Solares. En lugar de limitarse al total de un Atributo + Habilidad, están limitados por la Habilidad del personaje. Sin embargo, existen ciertas ventajas en ello. Estos Encantamientos son también más eficientes, pues suman dos dados a la reserva del personaje por mota de Esencia consumida en su puesta en funcionamiento, en lugar del dado por mota del caso de los Exaltados Solares. También son más versátiles; la mayoría son reflejos en lugar de suplementarios y los Exaltados Terrestres pueden usar libremente Encantamientos reflejos en el mismo turno en que se emplean otros sin tener que utilizar un Combo. Finalmente, las especialidades de un personaje se cuentan como parte de su Habilidad cuando está sumando dados a acciones propias de dichas especialidades.


  Los Exaltados Terrestres no tienen generalmente éxitos perfectos y Encantamientos de acciones extra. En su lugar, tienen Encantamientos que les permiten repetir tiradas para sus acciones. Normalmente, estos Encantamientos permiten a los Vástagos del Dragón repetir la tirada una vez más cuando no tienen éxito en una acción, aunque los Encantamientos más poderosos le permitirán seguir tirando y consumiendo Esencia hasta que tenga éxito, o incluso tirar dos veces para una acción y sumar sus éxitos. Los Vástagos suelen desarrollar Combos con Encantamientos en los que pueden repetir la tirada, y otros que les permiten sumar dados extra en sus ataques.


  Los Encantamientos que no benefician directamente a las Habilidades de los Vástagos tienden a tener un carácter elemental. Estos Encantamientos pueden estar relacionados con el lanzamiento de dardos elementales, garantizando además al personaje la capacidad de manipular su elemento de forma compleja. Los Encantamientos de este tipo serán descritos con mayor detalle en el Libro del Narrador de Exaltado.


  El Encantamiento “Técnica Cuerpo de Buey” de los Vástagos del Dragón les proporciona un nivel de salud –1 y otro –2.


  Los Vástagos del Dragón aprenden Encantamientos con una mayor lentitud que los Exaltados Celestiales; normalmente comienzan con 6, en lugar de con 10.
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  NOBLE DINÁSTICO


  Descripción: Sesus Nagezzer, conocido como “La Babosa”, es nieto de la Emperatriz (un título no poco común) y señor del tráfico de bienes de los Vástagos. El apodo de Nagezzer viene de su casi cómica obesidad, resultado de una herida de guerra de su juventud. Con su cojera no pudo hacer el ejercicio suficiente para quemar sus copiosas comidas. Muchos Vástagos lo ven como ejemplo de la degradación del ideal del guerrero.


  Pasado un siglo de su accidente, Nagezzer había crecido mucho en circunferencia. Ridiculizado y excluido de la corte imperial, ahondó todavía más en la satisfacción de sus apetitos. Nuevos placeres malditos llegaron a su conocimiento, y se regodeó en los que más lo degradaban. Pronto su falta de autoestima se convirtió en odio; acabó culpando a sus hermanos de su lamentable situación, e incluso envenenó a su madre cuando concluyó que su amor era en realidad más compasión que otra cosa. Tras heredar la Morada de su madre, El Trono de Rosas, Nagezzer convirtió el lugar en un templo del libertinaje.


  Sin embargo, el odio que sentía hacia sí mismo no era menor que su ambición o su agudo sentido de los negocios. Convencido desde hace tiempo de que jamás ostentaría un cargo oficial en la corte de la Emperatriz, Nagezzer jugó a ser señor en su propia corte sombría, que iba creciendo en popularidad. El Trono de Rosas es ahora un burdel y un punto de venta de drogas sólo superado por el cuartel general del Gremio en Nexo. El Trono cubre todas las necesidades, no importa lo vergonzosas que sean. Nagezzer tiene algo parecido a principios: no chantajea a su clientela. Sí cambia servicios por información y favores. Pasa la mayor parte de su tiempo en la cámara principal, sobre una montaña de sedas y cojines de terciopelo, observando el transcurso de la orgía mientras él mismo se sirve de sus muchos esclavos y productos.


  Con toda su degeneración y avaricia, Nagezzer no es tonto, y le importa tanto el Reino como cuando era un joven oficial impecable. Es muy consciente de que la situación es inestable desde que desapareció la Emperatriz, y sabe que la mayoría de los Vástagos están más interesados en acaparar la sucesión al trono que el propio destino del Reino. Desde que comenzaron las luchas por la sucesión entre los distintos tronos y poderes de la corte, Nagezzer ha financiado medidas apolíticas para estabilizar el Reino. En muchos lugares ha contratado a mercenarios en secreto, que marchan bajo un estandarte con una rosa blanca en un campo negro. Estos mercenarios han sustituido a algunas guarniciones que se retiraban. También ha estado reclutando a jóvenes oficiales Vástagos descontentos con el cariz de la situación del Reino, incorporándolos como mandos en sus fuerzas.


  Su heroico proceder no está exento de beneficios. Allí donde aparecen las tropas de Nagezzer, las siguen sus representantes comerciales, por lo que él ha diversificado sus inversiones mientras los otros Vástagos han vendido parte de su capital para comprar poder. Asimismo, aquel que consiga el trono le deberá un favor, de carácter informal, pero grande. Nagezzer no ve todo esto como un acto calculado, aunque espera una recompensa a su patriotismo. El dinero es sólo un extra, pues probablemente sacrificaría todo beneficio a favor de la estabilidad del Reino.


  
    Nombre: Sesus “La Babosa” Nagezzer


    Aspecto: Madera


    Naturaleza: Hedonista


    Atributos: Apariencia 1, Astucia 3, Carisma 4, Destreza 1, Fuerza 2, Inteligencia 3, Manipulación 5, Percepción 4, Resistencia 4


    Virtudes: Compasión 2, Convicción 4, Templanza 1, Valor 3


    Habilidades: Aguante 3, Burocracia 4, Consciencia 3, Fullerías 2 (Drogas y Vicios +2), Investigación 2, Lingüística (Nativo: Viejo Reino; Jerga del Gremio, Lengua del Río) 2, Presencia 4 (Ordenar +1), Saber 3, Sociedad 5, Vigor 4


    Trasfondos: Aliados 3, Contactos 5, Influencia 4, Morada 3, Recursos 5, Respaldo 5, Seguidores 5


    Encantamientos: Nagezzer todavía recuerda los Encantamientos militares que aprendió en su día, aunque hace tiempo que su obesidad le impide utilizarlos. Ahora mismo su única arma es su pico de oro. Asumimos que Nagezzer tiene Encantamientos que le permiten aumentar cualquiera de sus Habilidades Sociales con un coste de una mota por dos dados. También puede consumir 5 motas para doblar su Sociedad o Presencia durante el resto de la escena. Nagezzer puede repetir tiradas fallidas de Presencia y Fullerías con un coste de 3 motas. Por 3 motas por tirada y 1 Voluntad, Nagezzer podrá repetir cualquier tirada de Presencia hasta que tenga éxito.


    También dispone de un Combo que le permite combinar su habilidad para doblar su reserva de Presencia y repetir tiradas de Presencia hasta que tenga éxito, pero la condición del Combo es que sólo sirve para emergencias. Nagezzer también posee habilidades curativas menores, debido a que su aspecto es la Madera.


    Ataque: Sólo Encantamientos.


    Total de Esquivar: No esquiva.


    Absorber: 2L/4C (Piel)


    Voluntad: 8


    Niveles de salud: –0/–1/–1/–1/–2/–2/–2/–4/Incap


    Esencia: 3 (Aspecto de la Madera)


    Esencia Personal: 11


    Esencia Periférica: 27


    Notas: Nagezzer dispone de un séquito de guardias que lo defienden. Son el equivalente a las tropas de élite.
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  JOVEN OFICIAL AMBICIOSO


  Descripción: Las desgracias se sumaron a las desgracias. Muchas de las hijas resultaron estériles. Y por eso las casamenteras condenaron al ostracismo a la casa menor Denovah, subsidiaria de la Casa Cynis, por su escaso valor matrimonial. Con sólo una Morada menor propia, los Denovah perdieron tierras y poder frente a rivales de la Casa Cynis y otras. Finalmente acabaron viviendo en un castillo a orillas del mar, en una aldea de segunda. Pero parece ser que si el heredero echa toda la carne en el asador, las cosas podrían cambiar.


  Avaku de los Caminos es el Vástago del Dragón más joven de la familia. Posee un amplio conocimiento de la naturaleza humana, y ya desde su infancia demostró estar muy capacitado en materias de estrategia. Aceptó realizar el servicio militar, a pesar de ser el único Vástago del Dragón de su generación. Durante los 15 años que siguieron a su licenciatura, demostró carecer de la mala fortuna de sus antepasados. De hecho, su esposa, la hija no Exaltada de una casa menor, ya le ha dado dos hijos fuertes y saludables, con todas las trazas de ser futuros Exaltados.


  Avaku ha dirigido hasta ahora bastantes combates, y lo han condecorado por su actuación en un asalto reciente a un baluarte pirata en la parte sur del Umbral. Actualmente tiene una graduación media en el contingente de consejeros y está destinado en un estado septentrional del Umbral, Murallas Blancas. Aunque su fidelidad a la doctrina Inmaculada le hace sentirse a menudo incómodo frente a los espíritus gobernantes, sabe que su destino es un importante estado cliente del Reino. Su bravura y diligencia han atraído la atención de varios individuos muy poderosos. Si demuestra tener tanto tacto y diplomacia como valor, tendrá una brillante carrera por delante.


  
    Nombre: Denovah Avaku de Cynis


    Aspecto: Fuego


    Naturaleza: Arquitecto


    Atributos: Apariencia 3, Astucia 4, Carisma 3, Destreza 4, Fuerza 3, Inteligencia 3, Manipulación 3, Percepción 3, Resistencia 3


    Virtudes: Compasión 2, Convicción 3, Templanza 3, Valor 4


    Habilidades: Aguante 3, Armas Cuerpo a Cuerpo 3 (Espadas +2), Artes Marciales 2, Burocracia 2, Consciencia 2, Equitación 3 (En combate +2), Esquivar 3 (Sin armadura +2), Interpretación 2 (Ordenar tropas +2), Medicina 2 (Tratar Heridas +2), Pericia (Herrero) 1, Presencia 2 (Subalternos +1), Resistencia 3, Sigilo 2, Sociedad 3 (Política militar +2), Supervivencia 2, Tiro con Arco 3


    Trasfondos: Aliados 2, Influencia 2, Recursos 4, Respaldo 2, Seguidores 4


    Encantamientos: Avaku posee gran número de Encantamientos militares, enfocados sobre todo a Armas Cuerpo a Cuerpo. Puede aumentar su Habilidad de Armas Cuerpo a Cuerpo con un coste de 1 mota por dos dados, o consumir 5 motas para doblarla durante toda la escena. Podrá repetir tiradas fallidas de Armas Cuerpo a Cuerpo si consume 3 motas. También podrá aumentar sus Habilidades de Consciencia, Interpretación y Medicina con un coste de una mota por 2 dados.


    El jugador de Avaku deberá realizar una tirada de Destreza + Tiro con Arco para que pueda lanzar dardos de fuego, con un alcance en metros igual a 10 veces su Esencia. Por cada 3 motas que consuma, el dardo causará un daño letal igual a su Esencia. Los éxitos extra se suman al daño de este ataque de forma habitual. Avaku no puede consumir más motas para alimentar su ataque que (su Resistencia × 3)


    Base de Iniciativa: 8


    Ataque:


    Puñetazo: Daño 3C, Defensa 6, Precisión 6, Velocidad 8


    Patada: Daño 5C, Defensa 5, Precisión 5, Velocidad 5


    Daiklave de Jade Arrebatado (Beso del Trueno):; Daño 10L, Defensa 7, Precisión 7, Velocidad 11


    Arco Grande: Daño 5L, Precisión 8, Velocidad 8


    Reserva de dados para Esquivar: 9/5


    Absorber: 10L/12C (Pechera articulada y escudo mediano, 9L/9C, –4 penalización de movilidad, +1 dificultad para golpear)


    Voluntad: 7


    Niveles de salud: –0/–1/–1/–1/–1/–2/–2/–2/–2/–4/Incap


    Esencia: 3 (Aspecto Fuego)


    Esencia Personal: 10


    Esencia Periférica: 28


    Notas: Avaku podría ser cualquier joven y ambicioso guerrero Vástago del Dragón. Este tipo de sujetos viajan en grupos de dos a seis miembros, y normalmente dirigen destacamentos de tropas de élite. Los Exaltados Terrestres nunca funcionan de extra.

  


  EXALTADOS LUNARES


  Maestros del engaño, cambiaformas y guerreros sólo superados por los Exaltados Solares, los Exaltados Lunares fueron en el Reino generales de los ejércitos de antaño, jefes de la policía secreta y consortes de Exaltados Solares.


  Tras el metódico asesinato de los Solares, los Exaltados Lunares huyeron a lugares inhóspitos. Al principio tenían la impresión de haberse ido por voluntad propia, pero a medida que iba pasando el tiempo, comenzó a ser cada vez más evidente que habían sido engañados por los Siderales. Poco a poco el odio fue anidando en sus corazones, y uno a uno los ahora salvajes Lunares enfocaron su ira en el Reino que los había traicionado.


  Antiguamente, los Lunares eran unos tramposos con poder. Ahora… han cambiado. Su estancia en el Kaos los ha convertido en fieras oscuras. Habitar en los yermos mágicos les ha enseñado, y no sin dolor, a encadenarse a una sola identidad. Al vivir fuera de la sociedad, han aprendido a tomar por las buenas lo que necesitan o desean. Muchos han engendrado tribus de hombres-bestia, dirigiendo a su descendencia en salvajes ataques contra la civilización que les ha traicionado.


  Pero los Lunares no se han animalizado. Simplemente han cambiado de apariencia. No son monstruos rabiosos, sino criaturas astutas, tan inteligentes y poderosas como los demás Exaltados. La mayoría simplemente no ve la utilidad del Reino, cuyo poder los arrojó al sufrimiento en el exilio. Algunos se han acercado a los Solares reencarnados, para ofrecerles su ayuda si optan por vengarse del Reino. Otros culpan a los Solares tanto como a los Vástagos del Dragón y los Siderales de su exilio, y les desean grandes males a los Exaltados Solares. Es seguro que los caminos de Solares y Lunares volverán a cruzarse. Ya sean aliados valiosos o enemigos mortales, Lunares y Solares tendrán que interactuar. Y cuando esto ocurra, será algo significativo.


  ÁNIMA Y ESENCIA


  La Esencia de los Exaltados Lunares surge de su fuerza de carácter. La reserva de Esencia Personal de un Exaltado Lunar es igual a su Esencia + (su Voluntad × 2). Su reserva de Esencia Periférica es igual a (su Esencia × 4). Los Halos Anímicos de los Exaltados Lunares se manifiestan a la misma velocidad que los de sus compañeros Solares, y también tienen gran belleza; sus azules y púrpuras son similares a los de la Aurora Boreal, y están dominados por una inconfundible radiación blanca y plateada. Cuando sus Halos Anímicos toman una forma, ésta puede ser abstracta o bien representar a criaturas nocturnas; serpientes, arañas, búhos, lobos, osos, panteras, etc. Los poderes del Ánima de los Exaltados Lunares son los siguientes:


  Luna Llena: Un Lunar del aspecto de la Luna Llena puede consumir 5 motas para realizar proezas físicas. Durante el resto de la escena, podrá correr al doble de su velocidad normal y saltar grandes distancias. Estas bonificaciones se suman a las que les proporcionan sus Encantamientos.


  Luna Cambiante: Los Exaltados Lunares de la Casta de la Luna Cambiante son maestros del engaño. Por 10 motas, podrán cubrirse con el velo de una ilusión durante el resto de la escena, adoptando la apariencia de alguien que conozcan. Este efecto concluye cuando el Halo Anímico del personaje se activa en cualquiera de sus niveles o si el personaje realiza cualquier interacción física con otra criatura inteligente. Como la Buena Gente también funciona con el engaño, dispone de inmunidad frente a estas ilusiones.


  Sin Luna: Estos Exaltados son excelentes guerreros-brujos. Con gastar 1 mota reducirán el coste de todos los hechizos que utilicen en 1 durante esa escena, aunque no podrán gastar más del doble de su Esencia de esta guisa durante dicha escena. El coste de un hechizo no puede reducirse a más de la mitad (redondeando a la baja).


  GUÍAS PARA ENCANTAMIENTOS


  En lugar de reforzar sus Habilidades, los Encantamientos de los Exaltados Lunares enfatizan las capacidades innatas de los personajes. Estos Encantamientos están basados en los Atributos del personaje, no en sus Habilidades. Los Encantamientos que permiten a un personaje aumentar una reserva de dados sólo proporcionarán a un Lunar el doble de los Atributos, en lugar de toda su reserva de dados.


  Asimismo, en lugar de permitir éxitos automáticos en un ataque o parada mediante magia, los Encantamientos de los Lunares les permiten tener éxito en proezas instintivas. Estos poderosos Encantamientos permitirán a sus poseedores cambiar por éxitos automáticos los dados que su Atributo sumaría normalmente a su reserva de dados.


  Los Encantamientos de los Exaltados Lunares tienden a enfatizar rasgos como la supervivencia, la agilidad y la fuerza; serán tan rápidos como panteras, fuertes como osos y astutos como lobos. La mayoría de los Lunares poseen una vasta variedad de Encantamientos que les permiten cambiar de forma, ya sea total o parcialmente.


  El Encantamiento Lunar “Técnica de Cuerpo de Buey” les proporciona dos niveles de salud –1 o cuatro –2.


  Los Exaltados Lunares aprenden a utilizar los Encantamientos con mayor lentitud que los Solares, pues comienzan con 8, en lugar de 10.
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  TRAMPOSO LUNAR


  Descripción: Aunque sea un superviviente de la Primera Edad, Jaguar el Magnífico no ha vivido todos estos años. Como muchos de su especie, Jaguar hiberna durante años o décadas antes de entrar en actividad de nuevo. Al principio, amargado por el asesinato de los Solares, durmió durante muchas décadas, pero el tiempo pasaba y su amargura crecía, así que se volvió más activo. Como muchos Exaltados Lunares, Jaguar prefiere adoptar la forma de un solo animal y recibe su nombre de su bestia favorita, una gran pantera de la jungla, de pelaje oscuro como la noche e inhumanos ojos felinos.


  En su guarida en los lluviosos bosques de la parte sureste del Umbral, ha criado a su propia camada de guerreros-bestia durante los últimos 250 años. El siglo pasado exploró junto a sus hijos las zonas m´s templadas del norte en busca de riquezas y consortes. Desde la desaparición de la Emperatriz, Jaguar ha estado preparando a sus hijos para la guerra.


  Jaguar el Magnífico es neutral en lo respectivo al regreso de los Solares. Aunque siente especial animosidad hacia Siderales y Vástagos del Dragón, por su traición, todavía recuerda que hubo razones para dicha traición. Los Solares que gobernaban el Viejo Reino eran seres corruptos y egoístas, y todavía no ha olvidado que los juramentos que hicieron los Lunares a los Solares eran tan angostos y coercitivos como los que forzaron a la tribu Lunar a abandonar a sus ancestrales compañeros. Perdió a su compañera, y no cree que la reencarnación la traiga de vuelta a sus brazos.


  Hoy, Jaguar camina entre los hombres en las Tierras Carroñeras adoptando una docena de formas diferentes. Ha dejado a su gente tras prometer que regresará en cuestión de tres años, cuando haya preparado una gran batida y otras grandes batallas. Todos se preparan para su reaparición. Cuando regrese, su tribu será una fuerza de combate letal.


  
    Nombre: Jaguar el Magnífico


    Casta: Luna Cambiante


    Naturaleza: Buscador de Emociones


    Atributos: Apariencia 4, Astucia 4, Carisma 2, Destreza 4, Fuerza 5, Inteligencia 3, Manipulación 2, Percepción 4, Resistencia 4


    Virtudes: Compasión 2, Convicción 2, Templanza 4, Valor 3


    Habilidades: Aguante 5, Armas Arrojadizas 4 (Jabalinas +2), Armas Cuerpo a Cuerpo 3 (Jabalinas +1), Burocracia 2, Consciencia 3, Equitación 1, Esquivar 4, Interpretación 3 (Flauta +1), Medicina 2 (Remedios de la selva +3), Pelea 4 (Con ayudantes +2), Pericia (Tallar huesos) 3, Presencia 4, Resistencia 4, Saber 5, Sigilo 2, Sociedad 3 (Política militar +2), Supervivencia 2, Tiro con Arco 2 (Caza +2)


    Trasfondos: Aliados 1, Morada 4, Recursos 3, Respaldo 4, Seguidores 5


    Encantamientos: Jaguar el Magnífico posee Encantamientos de Destreza que le permiten sumar dados a sus ataques de Pelea y Armas Arrojadizas (aunque no puede conseguir más del doble de su Destreza), y un Encantamiento que le permite aumentar su Fuerza de forma refleja cuando ha conseguido un buen ataque (aunque no podrá conseguir más del doble de su Fuerza). Activar cada uno de estos Encantamientos cuesta una mota por dado. Jaguar el Magnífico puede cambiar dados por éxitos automáticos en sus tiradas de Pelea y Armas Arrojadizas, pero n puede comprar más éxitos que su puntuación natural de Atributo en Destreza.


    Además, posee Encantamientos que le permiten aumentar su Percepción cuando realiza tiradas de Vigilancia y para conseguir la misma agudeza sensitiva que un animal salvaje. Puede sobrevivir y prosperar en cualquier tipo de entoro. Por 10 motas y 1 Voluntad, tendrá la posibilidad de cambiar su forma por la de un cuerpo humano, aunque no podrá suplantar a alguien a propósito. Este Encantamiento durará de forma indefinida o hasta que Jaguar consuma Esencia Periférica. Por 10 motas, Jaguar puede convertirse en lo que le da nombre: un enorme y espléndido jaguar. Conservará sus Atributos Físicos y Habilidades, pero ganará los Atributos Físicos de un gran felino (puedes consultar la sección Bestias en la página 260). Por 10 motas y 1 Voluntad, Jaguar podrá combatir con esta forma durante el resto de la escena, y será mitad jaguar y mitad hombre. Con esta forma, ganará +2 en todos sus Atributos Físicos, y estos puntos de bonificación tendrán una consideración normal en todo lo referente a la utilización de Encantamientos para cambiarlos por éxitos automáticos. Jaguar gana también Daño +2L, Defensa 0, Precisión +1 y Velocidad –3 cuando muerda a su oponente, y sus puñetazos y patadas producirán daño letal.


    Base de Iniciativa: 8 (10 en forma de combate)


    Ataque:*


    Mordedura: Daño 9L, Defensa 10 (Ataque sólo válido para la forma de combate), Precisión 7/9, Velocidad 7


    Puñetazos: Daño 5C/7L, Defensa 8/10, Precisión 8/10, Velocidad 8/10


    Patadas: Daño 7C/9L, Defensa 7/9, Precisión 7/9, Velocidad 5/7


    Puño Contundente de Plata Lunar (Martillo de Hueso): Daño 8/10L, Defensa 13/15, Precisión 13/15, Velocidad 11/12


    Jabalinas (Cuerpo a Cuerpo): Daño 7/9L, Defensa 8/10, Precisión 9/11, Velocidad 9/11


    Jabalinas (Arma Arrojadiza): Daño 8/10L, Precisión 11/13, Velocidad 8/10


    * Las cifras tras una barra divisoria son las correspondientes a la forma de combate.


    Reserva de dados para Esquivar: 8/6/10/8*


    Absorción: 13L/18C/15L/20C (Cadena Envolvente, 11L/14C, –6 penalización de movilidad)


    * Cuando se viste para la guerra, Jaguar posee normalmente un Encantamiento para armadura activo que sustrae 4 de los valores de movilidad y fatiga de la armadura que lleva durante un día entero y que cuesta 15 motas y 1 Voluntad.


    Voluntad: 7


    Niveles de salud: –0/–1/–1/–1/–1/–1/–1/–2/–2/–2/–2/–2/–2/–4/Incap


    Esencia: 5


    Esencia Personal: 19


    Esencia Periférica: 50


    Notas: Jaguar el Magnífico porta una Piedra del Hogar, la Gema de Piel Diamantina en un amuleto de oricalco, alrededor de su cuello. Se trata de un regalo de boda de su anterior compañera.

  


  EXALTADOS SIDERALES


  Son los más herméticos, extraños y longevos de entre los Exaltados. Los Siderales fueron creados por las Doncellas para que sirviesen como exploradores, asesinos y espías a los ejércitos de los dioses. Habilidosos y dotados con un talento inmejorable para la astrología, los Siderales trabajaban como consejeros y sabios durante el Viejo Reino.


  Cuando llegó la decadencia, los Siderales consultaron las estrellas y de ellas extrajeron una gran profecía que pronosticaba tres futuros posibles. En uno, nada cambiaba. Se trataba de una espiral descendente de guerras y decadencia donde el mundo acababa siendo un lugar de oscuridad. Había otros dos futuros alternativos. En uno de ellos, los Siderales intentaban reformar a los Solares y reestablecer el Reino con la gloria que se merecía. La Gran Profecía mostraba que este futuro tenía pocas probabilidades de éxito y que finalmente resultaría en un mundo de oscuridad. Los Siderales que apoyaban esta versión recibieron el nombre de la Facción Dorada.


  La última de las opciones consistía en sustituir a los Solares por los Vástagos del Dragón, creando un mundo que fuese menos glorioso, pero más estable. Esta tercera vía tenía más probabilidades de éxito, y los Siderales que la apoyaban formaban la Facción del Bronce.


  La Facción del Bronce ganó los debates una vez fue examinada la profecía, y se decidió que los Solares debían ser aniquilados. En el subsiguiente caos, los miembros de la Facción Dorada huyeron al exilio para vivir como los ermitaños o los sabios esquivos. Los de la Facción del Bronce fundaron la Orden Inmaculada y ayudaron a gobernar el Reino tras su fachada. La presencia de los Exaltados Siderales y su recuerdo se fueron disipando de la memoria de todos salvo de la de los espíritus y la de sus compañeros Exaltados. Hoy, los Siderales viven. La mayoría de los Exaltados Terrestres no o saben, como tampoco lo saben los mortales gobernados por los Vástagos del Dragón.


  Con la desaparición de la Emperatriz, los Siderales se han visto forzados a tomar un papel más activo en los asuntos del imperio. Ya no pueden susurrar consejos a la Emperatriz entre bastidores. Ahora, y ya que el sistema ha sido diseñado para reforzar la voluntad de ella y el mundo es cada vez menos estable, los Siderales deben representar un papel activo si quieren seguir dando forma al destino de la Creación.


  Para complicar las cosas todavía más, la eternamente silenciosa Facción Dorada ha comenzado a mover los hilos. Estos Siderales han estado ayudando y entrenando a jóvenes Exaltados Solares para preparar un movimiento en el futuro. Los más importantes entre ellos han formado el Culto de los Iluminados, un grupo milenarista manipulado por Siderales para captar y entrenar a los jóvenes Exaltados Solares.


  ÁNIMA Y ESENCIA


  La reserva de Esencia Personal de un Sideral es igual a (su Esencia × 2) + su Voluntad. Su Esencia Periférica es igual a (su Esencia × 6) + su Voluntad + (la suma de sus Virtudes). El despliegue del Halo Anímico de un Exaltado Sideral cuesta tanto como el de un Exaltado Solar. Los Siderales tienen los más abstractos de todos los Halos Anímicos, hasta cuando están completamente desplegados, carecen por completo de forma. En lugar de ello, están rodeados de una brillante corona del color de su Doncella patrona.


  Mercurio, Doncella de los Viajes: Los Exaltados de la Doncella de los Viajes pueden realizar el Signo Menor de Mercurio con un coste de 10 motas. Este signo es una brillante aura amarilla que rodea a todos aquellos que estén bajo el efecto del ánima. Durante el resto de la Escena, el Exaltado y todos los aliados situados en un radio de (Esencia del Exaltado × 10), metros, triplicarán su velocidad de carrera. Este aumento de velocidad se aplica a personas, caballos y otras monturas que toquen el suelo en sus desplazamientos. El efecto del ánima se disipará si un recipiente se separa del alcance del Exaltado que emplea el Signo.


  Marte, Doncella de la Batalla: Los Exaltados de la Doncella de la Batalla pueden conseguir el Signo Menor de Marte abonando 10 motas. Este signo toma la forma de un aura de color escarlata brillante que rodea a todos aquellos que estén bajo los efectos del ánima. Durante el resto de la escena, el Exaltado y los aliados que estén a (Esencia del Exaltado × 10) metros a la redonda verán reducido en 1 nivel de salud el daño de todos los golpes que les dirijan, una vez que hayan tirado para obtener el daño. Este efecto no puede reducir el daño de un ataque por debajo de 1. El efecto del ánima se disipa si uno de los recipientes se aleja del Exaltado que está utilizando el Signo.


  Júpiter, Doncella de los Secretos: Los Exaltados de la Doncella de los Secretos pueden utilizar el Signo Menor de Júpiter por 10 motas de Esencia. Este signo se manifiesta como un aura resplandeciente de color verde que envuelve a todos los que estén en el campo de acción del ánima. Durante el resto de la escena, el Exaltado y los aliados que se encuentren a (Esencia del Exaltado × 10) metros, no podrán sufrir control mental mágico y nadie podrá leer sus pensamientos. El efecto del ánima se disipa cuando uno de los beneficiarios se aleja del alcance del Exaltado.


  Saturno, Doncella de los Finales: El Exaltado de la Doncella de los Finales pueden adoptar el Signo Menor de Saturno con un coste de 10 motas. Este signo se manifiesta como un aura de color violeta, muy brillante, que envuelve a aquellos que estén bajo el efecto del ánima. Durante el resto de la escena, cualquier golpe que dirija el Exaltado o los aliados que estén a (Esencia del Exaltado × 10) metros, tendrán 1 nivel de daño más, aplicado cuando se tiren los dados para obtener el daño. El efecto del ánima no puede aumentar el daño de un ataque que no genere éxitos de daño. Dicho efecto se disipará si el beneficiario se mueve fuera del alcance del Exaltado que lo emplea.


  GUÍA PARA ENCANTAMIENTOS


  Los Encantamientos de los Siderales están basados, como los de los Vástagos y los de los Solares, en las Habilidades del personaje. Los Encantamientos que utilizan los Siderales para mejorar sus reservas de dados son, por lo general, mucho menos efectivos que los de los otros Exaltados. La mayoría de los Siderales sólo pueden aumentar una reserva de dados en n número de dados igual a la Esencia del personaje, con un coste de 1 mota por dado. Sin embargo, los Encantamientos más poderosos de los Siderales les permiten alterar el equilibrio de su destino. Un personaje puede utilizar estos Encantamientos para rebajar el número que debe obtener su jugador en un dado para conseguir el éxito, ya sea para una sola tirada o cuando utilice una Habilidad de cierta forma durante una escena entera. El coste varía; bajar la dificultad de un intento de Parar o Esquivar es barato, mientras que reducir la dificultad de una tirada de daño es notablemente más costoso. Estos efectos son extremadamente poderosos ya que los Siderales no están limitados por sus reservas de dados de Atributo + Habilidad.


  La comprensión que poseen los Siderales del destino va más allá de esto; los Elegidos de las Doncellas son poderosos astrólogos, capaces de dar forma a los destinos y manipular individuos o grupos retorciendo y truncando sus horóscopos, incluso a nivel pasajero. Un espía Sideral no recurre al Sigilo, sino al hecho de que nadie mirará en el lugar donde se encuentra él.


  El Encantamiento Sideral “Técnica de Cuerpo de Buey” proporciona un nivel de salud –0. La mayoría de los Siderales de cada facción han sido muy bien instruidos en diversos Encantamientos, ya que a los 12 años ya están jugando con ellos.
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  FUNCIONARIO DE LA FACCIÓN BRONCE


  Descripción: Ahn-Aru, o Marfil Triste, nació al este del Umbral desde el caos que siguió a la ascensión de la Emperatriz al trono del Dominio Imperial. Inmersa en el Bronce desde casi antes de su Exaltación, pasó los primeros años de su existencia concentrada en las enseñanzas y saberes de la Orden Inmaculada. Como Elegida por la Doncella de los Finales, fue entrenada en el asesinato y destinada con el cargo de administradora segunda.


  Su temperamento era perfecto para el puesto de agente Sideral en las Tierras Carroñeras, y sus superiores lo sabían. Allí, en el corazón de la resistencia al reinado de la Emperatriz, se encargó de analizar todo evento y manipular la política local. También recayó en ella la tarea de llevar a cabo la Purga Solar, asesinando a los Solares reencarnados y ejecutando a los más diversos objetivos.


  Ahn-Aru dispone de una serie de pisos francos vigilados y torres a lo largo y ancho de las Tierras Carroñeras. Protegida por demonios sometidos y escondida de ojos curiosos mediante poderosos rituales astrológicos, realiza todo tipo de experimentos en sus “talleres”. Se mueve de un lugar a otro constantemente y rara vez se queda en un taller durante más de 10 días.


  Aunque su comportamiento enérgico parece reflejar cierta suavidad, Marfil Triste es una sabia-guerrera aislada del mundo que realiza sus misiones con implacable eficiencia. Con todo, su corazón está hambriento de la compañía de sus iguales, a pesar de que el cargo que desempeña imposibilita toda relación con sus compañeros Exaltados. Marfil Triste nunca ha vivido fuera de su orden, y está fuertemente comprometida con sus ideales. Existe un mundo donde La Profecía y la doctrina dictan sus opiniones personales. Su adhesión a la Facción del Bronce es absoluta, y recientemente mató a un Sideral de la Facción Dorada durante una Partida Salvaje que acabó en baño de sangre.


  
    Nombre: Ahn-Aru (“Marfil Triste”), Elegida por la Doncella de los Finales


    Casta: Favorita de Saturno.


    Naturaleza: Bravucona


    Atributos: Apariencia 4, Astucia 4, Carisma 4, Destreza 4, Fuerza 4, Inteligencia 5, Manipulación 3, Percepción 4, Resistencia 4


    Habilidades: Aguante 4, Armas Cuerpo a Cuerpo 5 (Uno contra uno +3), Artes Marciales 5, Burocracia 4, Consciencia 5, Equitación 5 (Cabalgando Rápido +2), Esquivar 5 (A Otro Exaltado +3), Interpretación 3 (Intimidación +1), Lingüística (Nativo: Lengua del Bosque; Alto Reino, Viejo Reino, Lengua del Río) 3, Medicina 3 (Veneno +2), Ocultismo 4 (Demonología +2), Pericia (Grabado) 3, Presencia 3 (Chantajear Objetivos +2), Saber 5, Sigilo 5, Sociedad 4 (Política del Umbral +2), Supervivencia 4 (Hallar Cobijo +2, En solitario +2), Tiro con Arco 4 (Disparos por Sorpresa +2), Vigor 3


    Trasfondos: Aliados 5, Influencia 5, Mentor 5, Recursos 4, Respaldo 3


    Encantamientos: Ahn-Aru puede sumar dados a sus ataques de Armas Cuerpo a Cuerpo y Tiro con Arco como acción suplementaria, como acción simple a sus tiradas de Presencia, Interpretación, Aguante y como acción refleja en las de Esquivar. Marfil Triste puede reducir la dificultad de sus ataques de Armas Cuerpo a Cuerpo durante la escena en 1 por 10 motas y 1 Voluntad. También podrá reducir la dificultad de sus tiradas de Esquivar como acción refleja con un coste de 1 mota por cada punto en el que reduzca la dificultad. Por 10 motas, 2 Voluntad y un nivel de salud, Ahn-Aru puede conseguir un golpe perfecto, es decir, un ataque en el que todos sus dados sean éxitos. Con esto puede formar un Combo junto a sus dos Encantamientos de Esquivar (el que reduce la dificultad y el que suma dados), junto a los Encantamientos que le permiten sumar dados a sus tiradas de Ataque y reducir su dificultad. Podrá realizar versiones menores de este Combo, aunque éste será su ataque primario. Dispone, además, de un Encantamiento que le permite tirar el equivalente a la mitad de su Esencia (redondeando al alta) y realizar tantos ataques extra durante ese turno mientras consiga éxitos. Ahn-Aru puede triplicar la distancia de un solo salto abonando 1 mota, aumentar su absorción letal y contundente en una cantidad igual a su Esencia durante una Escena por 5 motas y contra un solo ataque por 2 motas. Estos dos Encantamientos forman un buen conjunto. También conocerá sortilegios de los Círculos Terrestre y Celestial, y un gran número de hechizos.


    Base de Iniciativa: 8


    Ataque:


    Puñetazo: Daño 4C, Defensa 9, Precisión 9, Velocidad 8


    Patadas: Daño 7C, Defensa 8, Precisión 8, Velocidad 5


    Machete: Daño 7L, Defensa 10, Precisión 10, Velocidad 8


    Gran Arco de Metal Estelar (Lluvia de Huesos): Daño 13L*, Precisión 11, Velocidad 8


    * Ahn-Aru utiliza normalmente flechas dentadas envenenadas que valen el doble de la absorción letal del objetivo.


    Reserva de dados para Esquivar: 9


    Absorción: 2L/4C (Piel)


    Voluntad: 8


    Niveles de salud: –0/–0/–0/–0/–1/–1/–2/–2/–4/Incap


    Esencia: 4


    Esencia Personal: 16


    Esencia Periférica: 47


    Notas: Ahn-Aru es una peligrosa oponente que intenta luchar de la manera más eficiente posible. Tiene un fuerte sentido del honor y prefiere acabar con su objetivo en un combate cuerpo a cuerpo, aunque la misión siempre es lo primero.

  


  EXALTADOS ABISMALES


  A diferencia de los Señores de la Muerte, los Exaltados Abismales son mortales. Nacen en las tierras sombrías y sufren la Exaltación igual que los Solares o Lunares. A continuación existen en un espacio entre la vida y la muerte. Para algunos, el proceso de descomposición comienza rápido, su piel se marchita hasta convertirse en el tejido correoso de un cadáver o hasta que no quedan más que los huesos. Otros conservan su apariencia humana, salvo por una piel gélida y una palidez inconcebible. Su apetito disminuye y acaban basando su dieta en el aliento, la sangre o incluso la carne de los humanos.


  Los Exaltados Abismales son los nobles caudillos de la Muerte. Llenos de gracia, educados aunque de fríos gestos, estos caballeros de la muerte son tan atractivos como buenos guerreros. Su armadura de acero espiritual cuenta con complicadas astillas de marfil y plata incrustadas. Resulta tan seductora como mortal. Dicha armadura puede moverse con la gracia fluida de la arena al viento o brillar con el odio de un demonio furioso. Muchos llevan cascos decorados con cuernos de marfil, grandes plumas u otros ornamentos. Sus armas, ya sean el hacha doble, un arco con forma de esqueleto o una estremecedora espada de sierra, suelen estar manufacturadas con la misma pericia que sus armaduras.


  ÁNIMA Y ESENCIA


  La reserva de Esencia Personal de un Exaltado Abismal es igual a la de un Exaltado Solar; su reserva Personal es igual a (su Esencia × 3) + su Voluntad, y su reserva Periférica es igual a (su Esencia × 7) + su Voluntad + (la suma de sus Virtudes). Sin embargo, los Abismales recuperan Esencia de forma natural sólo cuando se encuentran en el Inframundo o en las tierras sombrías. Una vez alejados de las tierras de la muerte, los Abismales sólo pueden conseguir Esencia mediante Piedras del Hogar o alimentándose de los vivos. Un caballero de la muerte puede recuperar 10 motas de Esencia si bebe el equivalente a un nivel de salud en sangre o engulle el equivalente en carne. Muchos Abismales disponen de Encantamientos que les permiten absorber Esencia de criaturas vivas sin tener que comer su carne ni beber su sangre.


  Los Halos Anímicos de los Exaltados Abismales entran en funcionamiento a la misma velocidad que los de los Exaltados Solares, y son muy similares en apariencia. Cuando adoptan iconos, suele tratarse de diversos animales solares, aunque con una connotación oscura; leones y jaguares de negro pelaje y brillantes ojos rojos, raitones, águilas de aspecto severo y sombrío y toros con las astas bañadas de sangre.


  Ocaso: El personaje puede adoptar una apariencia oscura y terrible durante el resto de la escena si consume 10 motas de Esencia (o hasta que deje que el efecto se disipe). Las criaturas mortales que intenten enfrentarse a los Abismales deberán realizar una tirada de Valor o serán incapaces de mirar directamente al personaje u oponerle resistencia, pues se sustraerán 2 dados de todos sus intentos de ataque. Los personajes que fracasen en sus tiradas de Valor (y todos los animales normales) huirán despavoridos ante el espectro con el que se acaban de topar.


  Medianoche: La Casta de la Medianoche ha sido bendecida con el blasfemo poder de los dioses oscuros de los Señores de la Muerte. Con un solo toque, estos Exaltados pueden hacer que los cuerpos de los muertos se levanten como zombis. El personaje consume 5 motas de Esencia y toca un cadáver, que se despertará e incorporará al final de la escena. Un Abismal puede también derribar mortales con una de sus gélidas miradas. Como acción para ese turno, el Exaltado podrá canalizar 5 motas de Esencia mediante su Ánima y observar a un mortal que no esté a más de 10 metros de distancia. A continuación convertirá esa Esencia en dados de daño agravado no absorbible contra su objetivo. Este poder no causa efecto alguno en la Buena Gente, los Exaltados y otros seres mágicos.


  Amanecer: Los Abismales de la Casta del Amanecer pueden canalizar Esencia a través de sus Ánimas, alimentándolas con el poder caótico del Inframundo. Cuando un enemigo ha realizado una tirada para obtener daño, el Exaltado puede recibir los niveles de daño y luego consumir 5 motas de Esencia para fortalecer su Ánima y parar el ataque. El jugador deberá tirar el equivalente de la Esencia del personaje, y por cada éxito podrá sustraer un nivel de salud del daño que le habría producido su enemigo. Este efecto puede amortiguar golpes mortales o convertir un golpe mediano en una caricia.


  Día: Los Exaltados de la Casta del Día tienen más control sobre sus Ánimas que el Abismal medio. Pueden camuflarlas, lo que les permite utilizar sus poderes sin tener que mostrar su Halo Anímico. Cuando uno de estos Abismales consume Esencia Periférica, puede doblar el número de motas consumidas para evitar el gasto de sumarlas a su Halo Anímico. Esta capacidad no le permite al personaje camuflar la materialización de la Esencia causada por el uso de hechicería.


  El personaje puede también extender su Ánima enmudecida como una asfixiante capa a su alrededor. Este Ánima extensa permanecerá ahí durante una escena entera si el personaje abona 5 motas de Esencia, confundiendo los sentidos de aquellos que intenten percibir o rastrear al Abismal. Las sombras serán más oscuras, los sonidos, ahogados, y el olor y las pisadas del personaje serán mucho más ligeros de lo normal. En términos de juego, durante el espacio de tiempo que dure el camuflaje del Ánima aumentará la dificultad en 1 para todas las tiradas efectuadas para detectar o rastrear al Exaltado.


  Sombra Lunar: Cuando un miembro de la Casta de la Sombra Lunar es testigo o parte de un juramento, debe utilizar su Ánima para santificarlo. El personaje deberá tocar las manos de las partes para sellar el acuerdo, o tocar la mano de su nuevo asociado si es él quien jura. Su Ánima brillará, las palabras que pronuncie se materializarán trazando volutas, runas y letras que se arremolinarán, impronunciables, sacralizando el pacto por la potestad conferida por los Malfeos al Abismal. Los que rompen un juramento de este tipo (incluido el propio Exaltado) sufrirán una espantosa maldición.


  El Exaltado consumirá 10 motas de Esencia y 1 punto de Voluntad para santificar el juramento. El que traicione el juramento fallará penosamente una tirada crítica tantas veces como puntos en Esencia tuviese el Exaltado que ratificó el juramento en el momento de hacerlo. El momento en que esta penalización cobre efecto queda a discreción del Narrador, pero será siempre el peor momento posible. El Exaltado no tiene por qué estar vivo en el momento en que la maldición surta efecto, pues aunque él ha santificado el juramento, han sido los dioses oscuros de los Abismales quienes han dado su visto bueno.


  Por otro lado, los Abismales de la Casta de la Sombra Lunar poseen un enorme talento para adquirir conocimientos globales. Si cuentan con un tutor dispuesto a enseñarles, aprenderán los Encantamientos de los otros Exaltados, e incluso de los espíritus. Aprender y utilizar estos Encantamientos cuesta el doble de la experiencia normal (por lo general 20 puntos). Los personajes de la Casta de la Sombra Lunar no pueden comenzar la partida conociendo los Encantamientos de otros seres sin el permiso del Narrador.


  GUÍAS PARA ENCANTAMIENTOS


  Los poderes de los Exaltados Abismales son parejos a los de los Solares, aunque mientras los Encantamientos de los Solares les ayudan a llevar a cabo sus acciones, los poderes entrópicos de los Abismales sirven para entorpecer a sus enemigos. Si el Encantamiento de un Solar sirve para sumar dados a un intento de parada, el Encantamiento del Abismal sustraerá dados de la tirada de su belicoso enemigo. Si el Encantamiento de un Solar sirve para aumentar el daño, su contrapartida Abismal servirá para reducir la absorción de su oponente. En las tiradas opuestas en las que un Encantamiento Solar proporciona dados extra, el Encantamiento Abismal servirá para sustraer dados de la reserva de su objetivo.


  La mayoría de los Encantamientos Abismales no pueden reducir los dados de la reserva de su objetivo más allá de la Esencia de dicho objetivo. El Exaltado Abismal gana un nivel de salud –0 o dos –1 o un –1 y dos –2, que se toman en el momento de la compra de su Encantamiento “Técnica de Cuerpo de Buey”, justo como si fuese un Exaltado Solar. Los Exaltados Abismales comienzan a jugar con 10 Encantamientos.
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  CABALLERO DE LA MUERTE DE MÁSCARA DE LOS INVIERNOS


  Descripción: La historia de Tifón comienza una generación antes de nuestro tiempo, cuando su madre huyó del Reino, víctima de las maquinaciones de su familia para conseguir el trono de la Emperatriz. Dejó atrás su casa en llamas y una familia huida de la mano del verdugo, sus miembros exiliados o acorralados. La madre de Tifón huyó una noche con las pocas posesiones que le cabían en los bolsillos.


  Tifón supo por ella que no le fue fácil encontrar cobijo; tardó meses en hacerlo. Huyó al único lugar que sabía que los Vástagos no visitarían: las tierras sombrías. Confinada en el exilio, su carácter se fue amargando por la pérdida de su familia. Amamantó a Tifón, su pequeña tormenta, con ese odio.


  Tifón creció en el campamento de Máscara de los Inviernos, cuidado por su madre y otros miembros de la familia que fueron llegando a la tierra de los muertos. Máscara de los Inviernos colocó a los exiliados bajo su ala protectora, y Tifón aprendió esgrima de los maestros de armas de los muertos y modales de los caballeros de la muerte. Fue de lo más normal que, con el tiempo, y tras pasar por su Exaltación, Tifón se uniese a las filas de los caballeros de la muerte. Juró lealtad a Máscara de los Inviernos y ahora es su agente en el mundo de los mortales. Tifón tiene el deber de estudiar las diversas ciudades en las Tierras Carroñeras e informar sobre sus puntos flacos. En la actualidad, investiga las ciudades comerciales que rodean Nexo, la joya de la corona de las Tierras Carroñeras.


  Máscara de los Inviernos escogió a Tifón para que realizase su deber en parte porque Tifón tiene una apariencia casi humana. Su tez no tiene el tono marmóreo de una estatua funeraria, y su cabello, de un color castaño caoba, todavía no ha adquirido los tonos plateados o esos reflejos de azabache tan universales entre los caballeros de la muerte más veteranos. Sus ojos siguen poseyendo cierta vida y tampoco tiene el aspecto helado del sol de invierno, común entre sus compañeros.


  Con todo, Tifón no ha sido elegido sólo por su apariencia; es astuto, y en rara ocasión impetuoso, a pesar de su apariencia juvenil. También puede ser elocuente y encantador, resultado de la influencia de su madre, una mortal, lo que le proporciona el toque de carácter que tanto admira Máscara de los Inviernos. Tifón está impaciente por demostrar su lealtad a Máscara, para así demostrarle la gratitud debida por la hospitalidad y amabilidad que ha prodigado a su familia. Su hacha de batalla y sus vestiduras proceden del Umbra, y su aspecto es el de un guerrero curtido que se ha tomado un descanso.


  
    Nombre: Tifón, Sirviente de Máscara de los Inviernos


    Casta: Día


    Naturaleza: Buscador de Emociones


    Atributos: Apariencia 3, Astucia 4, Carisma 5, Destreza 4, Fuerza 4, Inteligencia 4, Manipulación 4, Percepción 3, Resistencia 4


    Habilidades: Aguante 4, Armas Cuerpo a Cuerpo 3 (Combate en Masa+3), Artes Marciales 3, Burocracia 3, Consciencia 3 (Observación Furtiva +2), Equitación 3 (En Batalla +2), Esquivar 4 (En Batalla +2), Interpretación 3 (Lira +1), Medicina 2 (Curarse a sí Mismo +2), Ocultismo 4, Pericia (Necromante) 3, Presencia 4 (Noble +1), Resistencia 4, Saber 4, Sigilo 2, Sociedad 3 (Política del Umbral +2), Supervivencia 3 (El Inframundo +2), Tiro con Arco 4 (En el Campo de Batalla +1)


    Trasfondos: Aliados 5, Influencia 3, Mentor 4, Recursos 5, Respaldo 3


    Encantamientos: Tifón es un especialista en Armas Cuerpo a Cuerpo, conoce las versiones Abismales de casi todos los Encantamientos de Armas Cuerpo a Cuerpo, así como los equivalentes Abismales de la Defensa del Martín Pescador y de Cuerpo de la Olla de Hierro. Este último Encantamiento no aumenta la absorción del Abismal, sino que disminuye el daño que le inflige el atacante antes de que se aplica el daño. También disipa por completo el efecto de los golpes pequeños. Tifón conoce la hechicería del Círculo Terrestre y del Celestial, y también dispone del hechizo Arsenal Corporal Incomparable, así como una serie de hechizos Terrestres.


    Base de Iniciativa: 8


    Ataque:


    Puños: Daño 4C, Defensa 7, Precisión 7, Velocidad 8


    Patadas: Daño 6C, Defensa 6, Precisión 6, Velocidad 5


    Hacha de Batalla: Daño 9L, Defensa 6, Precisión 7, Velocidad 8


    Arco Grande: Daño 6L, Precisión 8, Velocidad 8


    Reserva de dados para Esquivar: 8


    Absorción: 7L/10C (Pechera Reforzada, 5L/6C- –2 penalización de movilidad)*


    * Tifón siempre tiene activa una Resistencia equivalente a la del Guerrero de Primera Línea, y no sufre una penalización de movilidad ni se fatiga por culpa de su armadura.


    Voluntad: 8


    Niveles de salud: –0/–1/–1/–1/–1/–2/–2/–2/–2/–2/–2/–4/Incap


    Esencia: 3


    Esencia Personal: 17


    Esencia Periférica: 44


    Notas: Tifón es una figura noble, a su manera. Aunque sirve con lealtad a Máscara de los Inviernos, él está convencido de ayudar en una causa justa. Luchará con valentía para defender sus ideales, mientras sueña con el día en que todas las criaturas tengan asegurada su resurrección en el paraíso del Inframundo.

  


  BESTIAS


  Las bestias han estado presentes en la mitología del hombre desde el comienzo de los tiempos. Han dado caza a los hombres y les han enseñado a sobrevivir. Por su parte, el hombre ha domesticado y aprendido sobre el valor de cada animal, ya fuere como adversario, presa, compañero o bestia de carga. La humanidad comprendió al mundo a través de estas criaturas, evolucionando gracias a ellas. Ellas caminan con los sueños, pueden ver a los espíritus y enseñan los más antiguos secretos a aquellos dispuestos a escucharlas. Toda cualidad que poseen los mortales puede ser hallada en los animales… puede incluso que hayan sido los animales los que les otorgaron a los humanos tales facultades. Con todo, los animales son seres sorprendentemente místicos y astutos, y la humanidad tiene mucho que aprender todavía de ellos.


  • Araña lobo gigante: Dotadas de un grueso pelaje moteado gris y castaño, las arañas lobo gigantes se esconden en los árboles o en madrigueras en la jungla, cayendo sobre sus presas con escalofriante velocidad. Miden medio metro de altura y metro y medio de largo. Por suerte, no son venenosas. Cazan sobre todo insectos y pequeños mamíferos, aunque de vez en cuando también se alimentan de seres humanos.


  • Austrech: Se encuentra sobre todo en los climas cálidos y húmedos. El austrech es un pájaro con escamas y un pico capaz de partir un hueso. Tiene 2,10 metros de altura, alas pequeñas, patas robustas acabadas en garras y aunque corre a gran velocidad, no es capaz de volar. El austrech es un ave carnívora y violenta. Se mueve rápido y es bien sabido que a menudo se come los huevos que pone, y también a sus propias crías.


  • Caballo: Los caballos son las monturas por antonomasia de los mortales. Existen muchas subespecies y cada una de ellas destaca por su belleza, velocidad o lealtad. Los nobles de la Dinastía a menudo se dedican a la cría de caballos, algo que es un símbolo de estatus. A menudo intercambian sus yeguas y sementales para mejorar sus establos.


  • Calamar: Pesadilla del marinero, esta gigantesca criatura alcanza longitudes de 18 metros y posee 10 tentáculos, dos de ellos más largos que el resto. Prefiere el mar abierto a las zonas costeras. Los calamares son unos depredadores peligrosos y tremendos nadadores. Sus colores, muy brillantes, varían constantemente, lo que les otorga una impresionante apariencia. Cuando se sienten amenazados, expulsan nubes de tinta para enmascarar su retirada.


  • Camello: Herbívoro de pésimo carácter, el camello es la montura más común en el sur, pues puede pasar largos periodos de tiempo sin comer ni beber.


  • Dragón del río: Temido a lo largo de las aldeas costeras, el dragón del río es un reptil carnívoro de poderosas mandíbulas, cola corta y cuatro aletas propulsoras similares a las de la tortuga. Su nombre no obedece a que viva en el río, ya que suele hacerlo en las desembocaduras, donde se alimenta de los muchos seres vivos que abundan en ellas, justo en la zona donde se mezcla el agua dulce con la salada. Puede alcanzar longitudes de 12,6 metros, aunque los ejemplares de este tamaño suelen acabar con todos los animales de la zona en poco tiempo. Los dragones son anfibios, lo que les permite cazar en tanto en los bancos de arena como en el agua.


  • Gran felino: Al igual que los osos, los grandes felinos se llevan la palma en variedad de colores y dispersión regional. La diferencia es que los grandes felinos soportan también climas áridos y desérticos. Sus enormes incisivos sobresalen de su mandíbula inferior. Estos fibrosos animales son soberbios cazadores. Aunque no es fácil, es posible domesticarlos. Pueden alcanzar alturas de 1,5 metros.


  • Hybroc: El hybroc es un pájaro con escamas. Con una envergadura de entre 15 y 23 metros, este carnívoro es capaz de dar caza a seres humanos y animales del tamaño de un caballo. Vive en regiones montañosas y muchos cazadores lo buscan como pieza. Hasta ahora todos los intentos de domesticarlo han fracasado.


  • Cazador Ichneumon: Estas avispas gigantes, mortales, rojas y negras, miden 30 centímetros de largo, aunque el aguijón de la hembra puede llegar a medir medio metro. Este aguijón sirve para picar e inyectar huevos en un huésped. Los huevos eclosionan en pocos días y las larvas se alimentan primero de la sangre y luego de los tejidos internos del organismo huésped. Devoran a su víctima por dentro antes de utilizar su cuerpo como colmena gigante.


  Nota: Las larvas emergentes infligen un nivel de daño letal al día, no absorbible. Estas larvas pueden erradicarse utilizando ciertas hierbas.


  [image: ]


  • Jabalí: El cerdo salvaje de los bosques es una criatura hosca, de colmillos afilados, pelaje gris oscuro o castaño y una altura de hasta 1 metro. Abunda en todo tipo de bosques y junglas, y es omnívoro, aunque tiene predilección por los huevos de los insectos.


  • Mamut: Este gigantesco mamífero de carga tiene 4 metros de altura y posee unos largos colmillos curvados. Abunda en los bosques del este y las sabanas del norte (existe una subespecie de grueso pelaje en las tierras heladas). Se trata de un herbívoro inteligente y fácilmente domesticable. Las caravanas del Gremio utilizan mamut para el transporte de sus mercancías, mientras que los cazadores aprecian mucho su carne y su marfil.


  • Mospid: Este pequeño pájaro escamado es el animal de caza favorito de la nobleza. Aunque sus alas poseen una envergadura de sólo medio metro, son bastante anchas y están dotadas de un grueso plumaje y una larga cola que le permite realizar increíbles acrobacias aéreas. El mospid es un pájaro de los bosques, muy utilizado como ave de presa para la caza de otros pájaros y conejos.


  • Nadadores de arena: Los nadadores son como lagartos, con un tamaño que oscila entre 90 cm y 1,5 metros de longitud, con colas similares a remos y garras membranosas. Su nombre procede de su costumbre de realizar galerías bajo la arena y esperar a que sus víctimas se acerquen a sus entradas. Aprovechan el factor sorpresa para arrastrar a sus víctimas al interior de las galerías. Unas caravanas del desierto descubrieron recientemente que la presencia de un nadador en un paraje indica la existencia de un manantial subterráneo. Los nadadores suelen cavar sus galerías cerca de estas corrientes subterráneas, donde también anidan.


  • Oso: Aunque se le puede encontrar en diversos parajes, suele preferir las temperaturas frías o templadas. Existen varias subespecies de osos, todas de diferentes colores. Los mortales temen a los osos por buenas razones, pues son criaturas fieras y de poca paciencia. Su sentido más desarrollado es el del olfato, el más débil, la vista.


  • Perro: Probablemente el aliado más antiguo de la humanidad, el perro ayudó al hombre en las ocasiones en que su presa era más peligrosa que él. Desde entonces, los perros han permanecido al lado de la humanidad, sirviendo como mascotas, amigos y guardianes. Con sus agudos sentidos del oído y del olfato, resultan excelentes cazadores y rastreadores.


  • Perros proféticos: Los perros proféticos son cazadores salvajes que van en manada, parientes lejanos de los perros normales. Se diferencian de éstos en sus anchos pechos y lomos, orejas pequeñas y patas largas. Pueden alcanzar una altura de 1,20 metros. Sus bocas son un nido de incisivos exagerados y pueden dar cuenta de una presa en cuestión de segundos. Un ejemplar sólo puede acabar con un caballo y una manada podría con una caravana entera. Algunas de estas jaurías ayudan a las tribus bárbaras.


  • Raiton: Este pájaro escamoso es omnívoro, devora insectos, frutas, reptiles e incluso carroña. Los raiton acechan en los campos de batalla, graznando y observando a los moribundos con sus ojos negros inexpresivos. Los raiton tienen una envergadura de 1 metro y poseen colas de reptil y picos con varias filas de colmillos.


  • Serpiente de coral: Abunda sobre todo en el sur. Esta criatura nocturna puede alcanzar longitudes de hasta 1,5 metros y su cuerpo está decorado con bandas de color rojo, blanco y negro. Es muy buscada por los asesinos dado lo letal de su veneno. Durante el día, las serpientes de coral se entierras bajo el suelo para estar frescas.


  • Siaka: Son unos voraces carnívoros del mar, una ancestral especie de tiburón que llega a tener una longitud máxima de 12 metros. Las fauces de un siaka pueden abrirse hasta adquirir 1,8 metros de largo y 2,4 de ancho, lo que le permite engullir un ser humano de un solo bocado. Su boca está equipada con cinco filas de dientes, por lo que dan cuenta de sus víctimas en un instante. Los sabios dicen que un ejemplar de siaka suele tener unos 3000 dientes, los más largos de hasta 16,5 cm. Los siaka se alimentan de ballenas, principalmente.


  • Strix: Tema de muchas supersticiones, el Strix es un búho gigante de los bosques, un pájaro de mal agüero. Las alas de este cazador nocturno poseen una envergadura de 4,5 metros, sus plumas moteadas son de color castaño oscuro y su pico, aunque pequeño, podría quebrar una piedra. Sus grandes ojos circulares tienen una mirada punzante, lo que ha dado lugar a leyendas sobre su sabiduría y su calidad nefasta. Los Strix suelen dar caza a viajeros solitarios.


  • Tiranosaurio: Se les ve en ocasiones en las zonas recónditas del Kaos o en ciertos rincones olvidados de la jungla del sur. Los tiranosaurios caminan utilizando sus patas traseras y poseen una larga cola puntiaguda que los dota de un gran equilibro. Son cazadores muy voraces, llegan a tener 6 metros de altura y casi 15 de ancho. A pesar de que sus brazos son pequeños, sus poderosas mandíbulas y dientes de sierra acaban con sus presas en cuestión de segundos. Se sabe que la Buena Gente suele utilizarlos como monturas, aunque sienten ciertos recelos hacia su insaciable apetito.


  • Yeddim: Mamífero herbívoro gigantesco, el yeddim llega a alcanzar 4,5 metros de altura y a pesar de varias toneladas. Piernas fuertes, cuello corto y una cabeza cubierta de pelo. Suele habitar las sabanas del norte, muchas caravanas utilizan yeddim domesticados, por su enorme vigor y su capacidad para aguantar muchos días sin comer ni beber. Son animales pasivos y por lo tanto resultan excelentes bestias de carga.


  
    BESTIAS


    
      
        	Criatura

        	Fue/Des/Res

        	Vol.

        	Niveles de salud

        	Ataque

        Vel/At/Dañ

        	Absorber/

        Esquivar

        	Habilidades
      


      
        	Araña lobo gigante

        	3/3/2

        	2

        	–0/–1/–2/–4/I

        	Mordedura: 6/6/3L

        	5/1L/2C

        	Atletismo 3, Consciencia 3, Esquivar 2, Sigilo 3, Supervivencia 2 (Rastrear +2)
      


      
        	Austrech

        	4/4/4

        	2

        	–0×1/–1×2/–2×2/–4/I

        	Mordedura: 6/7/1L, Patada: 5/4/3L

        	6/0L/4C

        	Atletismo 4, Consciencia 3, Esquivar 2, Sigilo 1
      


      
        	Caballo

        	4/2/3

        	2

        	–0×1/–1×2/–2×2/–4/I

        	Mordedura: 5/3/1L, Coz: 2/5/8L

        	4/0L/3C

        	Atletismo 3, Consciencia 3, Esquivar 2, Pelea 1
      


      
        	Caballo (Guerra)

        	6/2/5

        	4

        	–0×2/–1×2/–2×2/–4/I

        	Mordisco: 5/5/2L, Coz: 2/5/8L

        	3/2L/5C

        	Atletismo 4, Consciencia 2, Esquivar 2, Pelea 1
      


      
        	Calamar

        	10/3/10

        	2

        	–0×2/–1×2/–2×2/–4/I

        	Engarro: 6/8/Presa, Mordedura: 6/6/8L

        	5/1L/2C

        	Consciencia 3, Esquivar 1, Pelea 3, Sigilo 2
      


      
        	Camello

        	3/2/4

        	3

        	–0/–1×2/–2×2/–4/I

        	Mordedura: 5/5/1L, Patada: 2/5/6C

        	4/1L/4C

        	Atletismo 3, Consciencia 3, Esquivar 2, Pelea 3
      


      
        	Cazador ichneumon

        	1/3/1

        	2

        	–0/–2/–4/I

        	Picadura: 6/6/1L+huevo

        	5/0L/1C

        	Atletismo 3, Consciencia 2, Pelea 2
      


      
        	Austrech

        	3/3/2

        	2

        	–0/–1/–2/–4/I

        	Mordedura: 6/6/3L

        	5/1L/2C

        	Atletismo 3, Consciencia 3, Esquivar 2, Sigilo 3, Supervivencia 2 (Rastrear +2)
      


      
        	Dragón del río

        	14/2/12

        	4

        	–0×e/–1×3/–2×3/–4/I

        	Mordedura: 5/5/14L, Garra: 6/7/6L

        	5/2L/5C

        	Consciencia 3, Pelea 3, Presencia 3, Sigilo 1 (Nadar +3)
      


      
        	Gran felino

        	6/3/5

        	5

        	–0/–1×2/–2×2/–4/I

        	Mordedura: 6/6/7L, Garra: 6/7/6L

        	5/2L/5C

        	Atletismo 2, Consciencia 3, Esquivar 3, Intimidación 5, Pelea 3, Sigilo 3, Supervivencia 3
      


      
        	Hybroc

        	12/3/8

        	4

        	–0×2/–1×2/–2×2/–4/I

        	Garra: 6/7/10L, Pico 5/6/13L

        	6/4L/8C

        	Atletismo 1, Consciencia 2, Esquivar 3, Pelea 4, Presencia 7; los hybrocs requieren de un control 5
      


      
        	Jabalí

        	4/2/4

        	3

        	–0/–1×2/–2×2/–4/I

        	Embestida: 5/4/6L

        	4/2L/4C

        	Atletismo 2, Consciencia 2, Esquivar 2, Pelea 2, Presencia 2
      


      
        	Mamut

        	14/3/10

        	5

        	–0×3/–1×3/–2×2/–4/I

        	Embestida: 6/5/10L, Pisotón: 3/6/15L

        	0/5L/10C

        	Atletismo 4, Consciencia 3, Pelea 1, Supervivencia 6
      


      
        	Mospid

        	2/3/2

        	3

        	–1/–2/I

        	Garra: 6/5/2L

        	8/0L/2C

        	Artes Marciales 2, Atletismo 5, Consciencia 3, Esquivar 2, Sigilo 3
      


      
        	Nadadores de arena

        	3/2/2

        	3

        	–0/–1/–2/I

        	Mordedura: 5/4/2L

        	3/1L/3C

        	Consciencia 3, Intimidación 1, Pelea 2, Sigilo 2
      


      
        	Oso

        	7/2/6

        	3

        	–0×2/–1×3/–2×3/–4/I

        	Mordedura: 2/6/8L, Garras: 5/5/7L

        	3L/5C

        	Consciencia 2, Esquivar 1, Intimidación 3, Sigilo 1, Pelea 1
      


      
        	Perro (Guerra)

        	3/3/3

        	3

        	–0/–1×2/–2/–4/I

        	Mordedura: 6/5/4L

        	7/0L/3C

        	Atletismo 2, Consciencia 3, Esquivar 1, Intimidación 2, Pelea2, Sigilo 2, Supervivencia 3 (Rastrear +3)
      


      
        	Perro profético

        	5/3/4

        	5

        	–0/–1×2/–2×2/–4/I

        	Mordedura: 6/7/6L

        	5/2L/4C

        	Atletismo 2, Consciencia 2, Esquivar 2, Pelea 4, Sigilo 2
      


      
        	Raiton

        	2/3/2

        	3

        	–0/–1/–2/I

        	Garra: 6/4/2L

        	6/0L/2C

        	Atletismo 3, Consciencia 3, Esquivar 3, Pelea 1, Presencia 1, Sigilo 3
      


      
        	Serpiente de coral

        	1/3/1

        	2

        	–3/I

        	Picadura: 6/6/1L+veneno

        	5/0L/1C

        	Artes Marciales 3, Consciencia 1, Esquivar 1, Intimidación2, Sigilo 3
      


      
        	Siaka

        	12/3/8

        	3

        	–0×3/–1×4/–2×4/–4×2/I

        	Mordedura: 5/7/12L

        	3/4L/8C

        	Aguante 5, Consciencia 3, Pelea 4, Presencia 5, Resistencia 5, Sigilo 3
      


      
        	Strix

        	8/3/8

        	5

        	–0×2/–1×2/–2×2/I

        	Engarro: 6/9/Presa, Mordedura: 6/7/6L

        	5/4L/8C

        	Atletismo 3, Consciencia 4, Esquivar 3, Sigilo 5, Pelea 4 (Forcejeo +2)
      


      
        	Tiranosaurio

        	14/3/12

        	5

        	–0×3/–1×4/–2×4/–4×2/I

        	Mordedura: 6/9/14L

        	0/6L/12C

        	Consciencia 3, Pelea 4 (Mordedura +2)
      


      
        	Yeddim

        	14/2/11

        	3

        	–0×2/–1×3/–2×3/–4/I

        	Pisotón: 3/6/10L

        	0/6L/12C

        	Consciencia 3, Pelea 1
      

    


    Nota: Salvo indicación contraria, asumimos que las bestias poseen 1 punto en Inteligencia, 2 puntos en Percepción y 3 puntos en Astucia. Para las bestias, utiliza el valor de Ataque tanto ataques como para paradas.

  


  ENFERMEDADES


  
    DESCARGO


    La información que os presentamos aquí tiene como único propósito ayudar al Narrador a construir una escena y tono apropiados. No deberá sustituir al consejo médico normal, ni al tratamiento regular de la dolencia. Cualquier persona que necesite atenciones médicas deberá consultar a un médico cualificado para tratar su dolencia.

  


  Las plagas son el enemigo más grande de la sociedad. Aunque los Exaltados no temen demasiado a las enfermedades, los mortales que los rodean suelen ser bastante vulnerables a ellas. El Gran Contagio se disipó durante la Primera Edad, aunque las epidemias menores han diezmado reinos y puesto de rodillas a civilizaciones enteras. Las enfermedades son útiles para el desarrollo de la historia y pueden servir para su progreso. ¿Podrán nuestros personajes atajar la plaga o recorrer con seguridad unas tierras asoladas por la enfermedad?


  Las siguientes enfermedades son comunes en el mundo de los Exaltados. Todas ellas son bien conocidas y muy temidas. Como el Gran Contagio, llegan a la civilización con la muerte de su mano y constituyen una amenaza general en contraposición a los males y peligros individuales. El Narrador es ciertamente libre para crear más plagas utilizando las siguientes reglas.


  Recuerda que los Exaltados expuestos a enfermedades no sufren sus efectos típicos, sino que operan con una penalización de –2 en sus reservas de dados hasta que tengan éxito en sus tiradas diarias de Resistencia + Aguante para poder estar en condiciones de nuevo.


  Existen cuatro parámetros a valorar en una enfermedad:


  • Virulencia: Es la dificultad de la tirada de Resistencia + Vigor que debe realizar el jugador para que su personaje evite la infección cuando se halle expuesto a la enfermedad.


  • Morbidez no tratada: Es la dificultad de la tirada de Resistencia + Vigor que el jugador debe realizar para sobrevivir a la enfermedad si no ha sido tratado con éxito por alguien con la Habilidad de Medicina.


  • Morbidez tratada: Es la dificultad de la tirada de Resistencia + Vigor que debe realizar el jugador para que su personaje sobreviva a la enfermedad en el caso de que sí haya sido tratada por alguien con la Habilidad de Medicina.


  • Dificultad para tratar: Se trata de la dificultad de la tirada de Inteligencia + Medicina para poder tratar con éxito la enfermedad. Recuerda que hablamos de un régimen real de tratamiento, no de una cura milagrosa. El personaje seguirá inmovilizado y enfermo. Sólo los Exaltados pueden salir concierta rapidez de una enfermedad mortal.


  VIRUELA


  Síntomas: El curso de la enfermedad es muy regular, y aunque puede ser confundida con otra dolencia, durante su fase avanzada es inconfundible. Las víctimas de la viruela tienen fiebres muy altas, dolores musculares y escalofríos. Estos síntomas duran aproximadamente cuatro días. Luego remiten. A esto le sigue una erupción cutánea en el rostro, manos y pies. En cuestión de un día o dos, la erupción desarrolla las pústulas características de la enfermedad. El noveno día las pústulas revientan, dejando cicatrices y postillas. Si la enfermedad ataca los órganos internos, puede provocar la muerte. Aproximadamente un 30% de las víctimas de esta enfermedad acaban falleciendo. Aquellos que sobreviven tienen cicatrices en las zonas afectadas de por vida.


  Duración: La viruela tiene un periodo de incubación de entre 9 y 12 días. Normalmente son 9.


  Vector: Se trata de una enfermedad altamente contagiosa y particularmente peligrosa para los niños. Se contagia de forma indirecta a través del contacto y/o exposición con ropas contaminadas u otros objetos, lo que facilita las epidemias en las zonas muy pobladas. Si una persona sobrevive a la viruela, queda inmune a la enfermedad.


  Tratamiento: Los intentos de vacuna, consistentes en inhalar ampollas pulverizadas de una persona contagiada, no suelen dar resultado, aunque a veces lo dan, a pesar de que también pueden resultar en un contagio. Una vez contraído el virus, sus síntomas pueden tratarse con preparados de hierbas para que la víctima pase la enfermedad sin grandes incomodidades. El curso natural de la enfermedad implica la muerte de un 30% de sus víctimas. La viruela puede curarse con el Encantamiento “Tacto que Cura al Contagiado” con 2 o más éxitos.


  Virulencia: 4


  Morbidez no tratada: 3


  Morbidez tratada: 2


  Dificultad para tratar: 3


  CÓLERA


  Síntomas: Los síntomas del cólera pueden a menudo hacer pensar al que las trata de que se trata de una simple intoxicación alimentaria, pues comienzan con mareos, vómitos y diarrea de color gris. A diferencia de las intoxicaciones, el cólera el peligroso por la rápida y extrema deshidratación que lo acompaña. Una vez asentada la deshidratación comienzan los calambres musculares, la sed, el frío y la piel adquiere un tono pálido. Aproximadamente la mitad de aquellos que contraen el cólera mueren, aunque las estadísticas pueden mejorar si se le da a beber a la víctima agua no contaminada. Uno de los mayores inconveniente que presenta el cólera es que suele afectar a comunidades enteras, lo que deja a pocos individuos sanos para cuidar de los enfermos. Sin nadie sano para curar a los enfermos, cualquier aldea afectada estará condenada a muerte en cuestión de días.


  Duración: Los primeros síntomas se manifiestan unos cinco días después del contacto con la comida o agua contaminada. Las víctimas del cólera a menudo mueren por culpa de una deshidratación que no se ha tratado. La víctima se irá debilitando hasta morir, aunque también puede que consiga salir de la infección por sus propios medios.


  Vector: El cólera es muy común en lugares donde las condiciones de higiene son muy precarias o en aquellos en que el agua está contaminada con las heces del ganado o los humanos. Esta enfermedad es la pesadilla de las tropas de asedio. Los alimentos lavados en agua contaminada o los vegetales cultivados con dicha agua contaminada o los vegetales cultivados con dicha agua también pueden producir el cólera. Las víctimas del cólera contagian muy fácilmente a otras personas, especialmente si sus desperdicios se mezclan con el agua o los alimentos de sus semejantes.


  Tratamiento: Los pacientes del cólera pueden ser tratados con grandes cantidades de agua pura, para equilibrar la pérdida de fluidos generada por los constantes vómitos y las diarreas. Ciertos cocimientos de hierbas o caldos también pueden ser útiles para curar a personas en proceso de deshidratación. El cólera puede curarse con el Encantamiento “Contacto que Cura al Contagiado, si se obtienen 2 o más éxitos.


  Virulencia: 3


  Morbidez no tratada: 3


  Morbidez tratada: 2


  Dificultad para tratar: 4


  LEPRA


  Síntomas: El primer síntoma de la lepra es la aparición de zonas con falta de pigmentación en la piel, especialmente en las manos, pies y rostro. Estas zonas descoloridas van perdiendo poco a poco sensibilidad, hasta que ésta desaparece por completo. En los casos leves, la lepra no progresa más allá de estos síntomas. En el resto de los casos, los síntomas avanzan e incluyen la paralización de ciertos músculos, ya sean faciales o de las extremidades, la ceguera inducida por la incapacidad de parpadear y el hundimiento de la nariz en la estructura craneal. En los estados avanzados, el enfermo necesita muletas para caminar o acaba totalmente postrado. La lepra debilita a sus víctimas convirtiéndolas en pasto fácil para otras enfermedades.


  Duración: Una vez incubada, la lepra se convierte en una enfermedad crónica.


  Vector: La lepra parece ser más común en lugares superpoblados, donde abunde la desnutrición y la mala higiene. La proximidad a las víctimas de esta enfermedad basta para contraer la enfermedad. Se desconocen las razones por las que ciertas personas no pueden contraer esta enfermedad.


  Tratamiento: No existe cura para la lepra. Por ello la mayoría de los leprosos suelen ser marginados y expulsados de la sociedad. Debilitados por las enfermedades y expuestos a toda clase de riesgos por su incapacidad para sentir heridas en sus torpes miembros, los reposos no suelen durar gran cosa. La lepra puede ser curada con el Encantamiento “Contacto que Cura al Contagiado” si se obtienen 3 o más éxitos.


  Virulencia: 1


  Morbidez no tratada: 4


  Morbidez tratada: 3


  Dificultad para tratar: 5


  FIEBER AMARILLA


  Síntomas: Fiebres altas, dolores musculares, dolor de cabeza y un color amarillento en la piel y ojos de la víctima son los principales síntomas de esta enfermedad. El color es el denominador común, aunque también es característico de muchas otras enfermedades, por lo que la diagnosis de esta enfermedad es complicada. La fiebre dura normalmente unos días, y en los peores casos viene acompañada por vómitos de sangre, delirios y hemorragia nasal. La fiebre amarilla se cobra un porcentaje de bajas relativamente baja, pues sólo el 15% de quienes la padecen mueren por su causa.


  Duración: La fiebre amarilla tiene un periodo de incubación que oscila entre tres días y dos semanas. La fiebre inicial dura 3 días. Para muchos aquí se acaba la enfermedad. Pasar por ella no significa que uno quede inmune a ella. Es posible que vuelve a contraerla en otra ocasión.


  Vector: La fiebre amarilla está causada por la picadura de un mosquito. Las zonas cálidas, pantanosas o de vegetación muy densa son el hábitat favorito de este tipo de mosquito. La mejor defensa consiste en evitar sus picaduras. Existen ciertos ungüentos con los que uno puede cubrir todo su cuerpo. Esta enfermedad no puede pasar de una víctima a una persona sana.


  Tratamiento: No existe una cura para la fiebre amarilla. Conviene hacer los medios para que el paciente se sienta lo más cómodo posible, intentar calmar la fiebre y dejar que la enfermedad siga su curso normal. La fiebre amarilla puede curarse con el uso del Encantamiento “Contacto que Cura al Contagiado” si se obtienen 2 o más éxitos.


  Virulencia: 2


  Morbidez no tratada: 4


  Morbidez tratada: 2


  Dificultad para tratar: 4


  TIFUS


  Síntomas: El tifus tiene un desarrollo lento. Comienza con toses, fiebre alta, garganta inflamada, dolor de cabeza, fatiga y otros síntomas propios de la gripe. Algunas veces van acompañados de vómitos y diarrea. A medida que progresa la enfermedad, comienzan las hemorragias internas y los órganos dejan de funcionar. Esto, unido a las infecciones secundarias y a la neumonía, es lo que mata a la víctima del tifus.


  Duración: El tifus se desarrolla rápidamente en niños, aunque en el caso de los adultos es más lento. En cualquier caso, la enfermedad dura hasta que acaba con la víctima.


  Vector: El tifus se origina por la ingesta de alimentos o agua contaminados. No está claro el tipo de agente que provoca esta enfermedad. Las zonas con poca población y buenas condiciones sanitarias tienen menos posibilidades de verse afectadas por esta enfermedad. Una vez contagiadas, las víctimas pueden contagiar a otras personas si entran en contacto con agua o alimentos comunes.


  Tratamiento: No existe una cura clara para el tifus, aunque si se coge la enfermedad a tiempo puede tratarse con ciertos elixires herbales que resultan bastante efectivos en la paralización del proceso infeccioso. El tifus puede curarse con el Encantamiento “Contacto que Cura al Contagiado” si se obtienen 2 o más éxitos.


  Virulencia: 4


  Morbidez no tratada: 4


  Morbidez tratada: 3


  Dificultad para tratar: 4


  MALARIA


  Síntomas: La malaria causa fatiga, fiebre, escalofríos y sudoración abundantes. Estos síntomas aparecen y desaparecen en intervalos regulares a medida que la enfermedad progresa. La repetitiva naturaleza de los síntomas, basada en ciclos de tres días, es clave para la diagnosis de esta enfermedad. Los casos de malaria varían en severidad. Los peores van acompañados de desorientación, fiebres muy altas, deshidratación, dolor de estómago y hemorragias internas, a menudo mortales.


  Duración: La malaria tiene un periodo de incubación que varía, desde varios días a muchas semanas. Una vez que comienzan los síntomas, puede durar entre una y cuatro semanas. La exposición a la enfermedad no da como resultado la inmunidad y es más, los que han sufrido la malaria pueden sufrir diversas recaídas a lo largo de sus vidas.


  Vector: La malaria está causada por la picadura de un mosquito infectado. Se trata de una enfermedad tropical que se contrae sobre todo en lugares pantanosos. Una vez infectada, la víctima no se convierte en un foco de contagio.


  Tratamiento: El mejor tratamiento es evitar la infección. Para ello es conveniente la utilización de ciertos repelentes de mosquitos, la utilización de ropas gruesas que cubran la mayoría del cuerpo, y evitar zonas tropicales o pantanosas. Esta enfermedad es la causa principal de que los proyectos de construcción en lugares pantanosos no salgan adelante. La solución sería drenar los pantanos. Una vez contraída la enfermedad, conviene que el paciente guarde reposo, beba mucha agua para evitar deshidratarse y haga uso de preparados a base de hierbas para reducir la fiebre. La corteza de un árbol, famosa por su sabor amargo, es hasta ahora el remedio más efectivo para reducir la fiebre, y la duración de la enfermedad. La malaria puede ser tratada con el Encantamiento “Tacto que Cura al Contagiado” si se obtienen dos o más éxitos.


  Virulencia: 3


  Morbidez no tratada: 3


  Morbidez tratada: 2


  Dificultad para tratar: 2


  PESTE BUBÓNICA


  Síntomas: El principal síntoma de la peste bubónica consiste en unos nódulos rojinegros que aparecen en el cuello, axilas e ingle del enfermo. Fiebres altas, delirios y bubas son los otros síntomas. Ocho de cada diez víctimas de la plaga mueren en cuestión de días.


  Duración: Existe un periodo de incubación que dura entre dos y seis días tras la aparición de los primeros síntomas. Una vez se manifiesta, la enfermedad dura otros tres días. Los pocos afortunados que se recuperan de la peste bubónica desarrollan inmunidad hacia esta enfermedad. Es tan contagiosa que la proximidad al afectado, a sus pertenencias o incluso su enterramiento es un foco de infección seguro.


  Vector: La causa y origen de la peste bubónica es desconocida. No aparece en ciertas estaciones ni climas, y tampoco lo hace en lugares aislados. Suele presentarse en forma de epidemia, destruyendo la población de poblaciones enteras. La forma más efectiva de evitar el contagio es evitar todo contacto con personas infectadas por esta enfermedad. Conviene quemar los cadáveres y pertenencias de las víctimas de esta plaga, medida que aminora el avance de la enfermedad, aunque no la erradique.


  Tratamiento: No existe una cura para la peste bubónica, por lo que ser contagiado es una auténtica sentencia de muerte. La peste bubónica puede curarse con el Encantamiento “Tacto que Cura al Contagiado” en el caso de que se obtengan 3 o más éxitos.


  Virulencia: 5


  Morbidez no tratada: 5


  Morbidez tratada: 4


  Dificultad para tratar: 4
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  Chejop Kejak se recostó en su silla en lo alto del Palacio sublime, una estructura con forma de torre construida para el recuerdo del poder de los Inmaculados. El palacio era casi parte del cielo. En las oficinas superiores, Kejak y sus compañeros planeaban el futuro del Reino, o al menos lo intentaban. Con la Emperatriz desaparecida y las diferentes casas en competición por el trono, las rencillas por el poder eran cada vez más numerosas y menos productivas. A medida que iba negociando con los nobles, su fachada de discreción iba desmoronándose, a la vez que llevaba a los antiguos conspiradores hacia el fracaso. Finalmente ellos serían uno más entre los muchos que pujarían por el control del Reino, y no tendrían más peso que el que les otorgase su propio poder.


  Kejak era anciano, uno de los seres vivos más viejos de la Creación, aunque los 5000 años que había vivido no lo habían desmejorado. En un par de siglos, ni siquiera la Exaltación salvaría su cuerpo. Se convertiría en polvo, en un puñado de recuerdos, de la misma forma en que lo habían hecho sus predecesores años antes del Contagio. Su Esencia pasaría a un nuevo Exaltado, y sus milenios de sabiduría y conocimiento desaparecerían para siempre. Con todo, a pesar de su edad, la carne de Kejak seguía siendo firme, y su piel, aunque arrugada, tenía un excelente tono. Aunque su cabello comenzaba a escasear ya, todavía lucía una impresionante cola de caballo plateada.


  Un observador casual podría confundirlo con un atractivo y exitoso mercader patricio, pues Kejak mostraba todos los signos propios de esa condición. Evitaba los hábitos que tanto prodigaban los otros miembros de su facción, especialmente los de la generación más joven. Utilizaba su fachada en la Orden, y hasta había colaborado en la redacción de los Textos Inmaculados. Con todo, iría directo a Malfeas antes que excederse en su obsequiosidad hacia aquella organización. Por ello, solía vestir una túnica de seda blanca y apenas dos piezas de joyería.


  No podemos decir que Kejak se creyese un mesías. Aunque era cierto que, como el resto de sus compañeros Siderales, se creía el único capaz de gobernar el mundo en estos tiempos tan difíciles. Esta visión no estaba provocada por su fervor religioso. Más bien, se veían a sí mismos como individuos con los conocimientos y habilidades necesarios para realizar la tarea. Que algunos pudiesen en duda su capacitación en aquellos amargos momentos era algo inevitable.


  En la época anterior al Contagio, Kejak y sus compañeros habían emitido la Profecía. Entonces nadie podía pensar que la grandeza de la Primera Edad fuese a descomponerse y a ceder paso al caos y la locura, salvo los allí reunidos para encontrar la solución. Los Siderales habían hallado un camino de salida al terror, y aunque el precio a pagar era muy alto, lo habían aceptado.


  Solares, Lunares e incluso los disidentes de su propia facción, todos, serían sacrificados en el altar de la supervivencia. Quizá el Reino no sería tan grande como antaño, pero por lo menos sobrevivirá. Los disidentes subrayaron el Contagio, la desaparición de la Emperatriz, la emergencia de los Señores de la Muerte y el retorno de los Solares. Dijeron que la profecía debía estar equivocada. Pero la Profecía predecía conflicto y tribulación, así que ¿cuál era la alternativa? ¿El caos?


  Y ahora, en el momento de máximo peligro, cuando sus miembros deberían estar junto a sus hermanos y hermanas, la Facción Dorada estaba ayudando a los Solares y compitiendo activamente por la colaboración de los renacidos Siderales. Kejak suspiró irritado y masculló “entra” hacia la puerta. El paje que estaba a punto de llamar empujó el panel hacia dentro, impresionado como todos los jóvenes de turno cuando ven que sus ancianos perciben el entramado del mundo de forma tan casual. “La Vocal de Paz ha venido a verle, señor”.


  El anciano Sideral asintió cansadamente. Era la segunda vez en aquella semana. “Hazla entrar”.
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  Este capítulo detalla los diversos bienes y servicios que se pueden encontrar en el mundo de Exaltado. Obviamente, no todos ellos están disponibles en todas las regiones. Los personajes en una aldea pequeña tendrán pocas probabilidades de hallar una pechera articulada. Este tipo de equipo sólo puede encontrarse en algunos lugares concretos como Nexo, la Ciudad Imperial y quizá las grandes ciudades del sur. Asimismo, los bienes de gran magnitud, como un barco o un palacio, pueden tardar meses, años o el tiempo que requieran los constructores a sus órdenes en estar dispuestos para el Exaltado que los precise.


  EQUIPO MUNDANO


  A continuación damos una lista de objetos no orientados al combate que pueden necesitar los personajes de Exaltado. El Narrador puede detectar la falta de ciertos bienes de uso doméstico, de provisiones y quizá también de vestuario. Se trata de algo deliberado. Exaltado no trata de cuántas velas posee un personaje ni tampoco de las posibilidades que tiene que comprar un barril de pescado en escabeche. A no ser que un personaje esté en la más absoluta de las miserias, asumimos que puede comprar comida, ropas y conseguir un techo bajo el que cobijarse. Un personaje con Recursos II o más puede permitirse un número razonable de objetos de uso común.


  ROPAS Y JOYERÍA


  
    
      	Objeto

      	Coste en recursos
    


    
      	Ropa de lujo (hecha a medida)

      	••
    


    
      	Ropa para palacio (seda)

      	•••
    


    
      	Ropajes reales (hilo de oro y gemas)

      	••••
    


    
      	Joyas para los nobles (gemas del tamaño de una cabeza de alfiler y ámbar)

      	•••
    


    
      	Joyas reales (oro y gemas del tamaño de un guisante)

      	••••
    


    
      	Joyas imperiales (oricalco y gemas del tamaño de un huevo de paloma

      	•••••
    

  


  ESCLAVOS Y ANIMALES


  
    
      	Objeto

      	Coste en recursos
    


    
      	Esclavo sin oficio

      	••
    


    
      	Esclavo con oficio (saludable, listo, Pericia •••)

      	•••
    


    
      	Concubina (habilidosa, atractiva, libre de enfermedades)

      	•••
    


    
      	Habitación y sustento para un esclavo durante un año

      	••
    


    
      	Animal doméstico (camello, caballo o buey)

      	••
    


    
      	Buen camello/caballo (guerra o carreras)

      	•••
    


    
      	Elefante o mamut

      	•••
    


    
      	Forraje de caballo para un mes

      	•
    


    
      	Forraje de elefante para un mes

      	••
    


    
      	Establo y sustento para un percherón (semana)

      	••
    


    
      	Establo y sustento para un buen caballo (semana)

      	•••
    


    
      	Establo y sustento para un elefante (básico)

      	•••
    


    
      	Silla y arreos (básico)

      	••
    


    
      	Silla y arreos (decoración suntuosa)

      	•••
    


    
      	Howdah

      	•••
    

  


  BARCOS Y PROPIEDADES


  
    
      	Objeto

      	Coste en recursos
    


    
      	Comprar una finca

      	••••
    


    
      	Comprar una casa de campo

      	••••
    


    
      	Servidumbre para una casa de campo (un mes)

      	•••
    


    
      	Muebles para una casa de campo (espartanos)

      	•••
    


    
      	Muebles para una casa de campo (lujo)

      	••••
    


    
      	Construir un gran palacio

      	•••••
    


    
      	Servidumbre para un gran palacio (un mes)

      	••••
    


    
      	Festín para 24 personas

      	•••
    


    
      	Gran banquete para 200

      	••••
    


    
      	Construir una Morada (índice • a •••)

      	••••
    


    
      	Construir una Morada (índice •••• a •••••)

      	•••••
    


    
      	Pasaje a través del Mar Interior

      	••
    


    
      	Comprar un barco o un yate

      	••••
    


    
      	Tripulación y rancho para el barco

      	••••
    


    
      	Tripulación y rancho para un yate

      	•••
    


    
      	Contratar una compañía de choque de mercenarios (mes)

      	••••
    


    
      	Contratar ejército de mercenarios (mes)

      	••••
    

  


  GASTOS EN EL REINO


  
    
      	Objeto

      	Coste en recursos
    


    
      	Precio de Comisión (Comandante de operaciones)

      	•••
    


    
      	Precio de Comisión (Comandante de legionarios)

      	••••
    


    
      	Donativo obligatorio para ser nombrado prefecto imperial

      	••••
    


    
      	Donativo obligatorio para ser nombrado sátrapa imperial

      	•••••
    


    
      	Donativo obligatorio para que acepten a tu hijo en un buen colegio (año)

      	•••
    

  


  
    EL SISTEMA DE RECURSOS


    Los objetos en Exaltado no suelen tener un valor en dinero, sino que se valoran con una serie de puntos en Recursos que el personaje debe poseer para poder adquirirlos.


    El personaje puede comprar objetos que tienen un coste en Recurso más bajo que sus propios Recursos. Dentro de un orden, el personaje podrá comprar tantos objetos de este coste como quiera.


    Si un objeto cuesta lo mismo que los Recursos del personaje será un gasto serio. Cuando lo compre, sus Recursos bajarán 1 hasta que consiga más durante la partida.


    Un objeto con un coste mayor que los Recursos de un personaje es demasiado caro para él, y no podrá permitírselo.

  


  ARMAS


  La que sigue es una lista de las armas más utilizadas. No todas estas armas están disponibles en todas las ciudades y pueblos. Las espadas, en particular, requieren una forja y manufactura especial, lo que las convierte en artículos difíciles de encontrar fuera de las zonas urbanas importantes y las fraguas que trabajen para el ejército.


  El Narrador deberá recordar que en muchas zonas (incluido el Reino) es imposible obtener armas de guerra o de cualquier otra clase siguiendo métodos legales, y menos aún si no se pertenece a la élite gobernante o militar. En estos casos la solución es tratar con los de arriba. Los gobiernos dictatoriales mantienen a sus poblaciones desarmadas para evitar levantamientos, así que toda producción no controlada de armas de guerra y armaduras a gran escala se ve como una amenaza al estado. En muchos lugares se permite practicar la caza, sobre todo a los habitantes de zonas rurales, siempre y cuando se trate de lanzas, o a lo sumo arcos; y, aun así, durante periodos inestables estas armas suelen ser confiscadas.


  ARMAS PARA COMBATE CUERPO A CUERPO


  Las armas para combate cuerpo a cuerpo se utilizan en su mayoría con la Habilidad de Armas Cuerpo a Cuerpo. Nuestro héroe también puede utilizarlas en la Habilidad de Pelea, si se está valiendo además de instrumentos de pelea y si está utilizando un arma de artes marciales, puede también sustituir Artes Marciales por Pelea. Esto se aplica tanto a paradas como a ataques. Todas las armas cuerpo a cuerpo que mencionamos a continuación producen daño letal.


  HOJAS


  Cuchillo


  El cuchillo es un arma blanca de 30 cm de hoja que sirve para cortar y apuñalar. La mayoría de los Exaltados llevan un cuchillo. No sólo lo llevan para su defensa personal, sino que también es necesario, pues es el cubierto básico en toda mesa.


  Espada corta


  La espada corta es un arma blanca de 60 centímetros de hoja. Algunas tienen un solo filo, mientras que otras tienen dos. Suelen llevarlas los soldados y también los bárbaros. Los soldados las utilizan porque resultan excelentes para luchar en formación; además, las armas largas son más complicadas de manejar en lugares cerrados. Los bárbaros las utilizan como herramientas, pues son muy útiles para despellejar, descuartizar y despejar maleza. Además, son lo suficientemente largas como para luchar en un caso de emergencia. Las espadas cortas son las armas favoritas de repuesto de lanceros y arqueros.


  Espada grande


  Una espada grande es un arma que se sostiene con las dos manos y que se utiliza para dar tremendos golpes. Estas enormes espadas pueden tener uno o dos filos. Aunque son lentas y nada apropiadas para la esgrima, con ellas puedes partir por la mitad a un hombre de un solo golpe.


  Espada recta


  La espada recta es un arma de dos filos de unos 90 cm de largo, con una hoja estrecha o ligeramente curva hacia la punta, que puede estar afilada o ser roma. Las espadas rectas están muy bien equilibradas y son armas precisas, capaces de causar la muerte con un solo pinchazo, o amputar un miembro de un tajo.


  Machete


  Este arma tiene una hoja cortante de 90 cm. Algunas versiones tienen una punta cuadrada o angular, mientras que otras tienen la punta de un alfanje. A diferencia de los sables, los machetes no están diseñados para practicar esgrima o demostrar tu agilidad, sino para proporcionar sólidos golpes que atraviesen armadura y hueso.


  Sable


  Esta espada tiene una hoja de 90 cm y un solo filo. Los sables pueden manejarse con bastante rapidez, y se utilizan sobre todo para producir cortes. Es el arma favorita de la caballería; su anchura y longitud la hacen muy práctica para luchar montado.


  
    ARMAS EXCEPCIONALES


    Las armas que detallamos a continuación son útiles y robustas, pero no son excepcionales. Los personajes que tengan suficiente dinero para invertir podrán conseguir o hacer por encargo armas realmente excepcionales. Estas armas sólo estarán disponibles en aquellas zonas donde haya herreros muy talentosos y dedicados, sobre todo en grandes ciudades y fundiciones que trabajen a gran escala. Incluso en esos lugares, tales armas no abundan, pues las suelen manufacturar por encargo; simplemente no suele haber suficientes herreros de primera línea para fabricar estas armas en serie.


    Fabricar un arma excepcional suma un • al coste del arma. Estas armas tienen tres puntos gratuitos que pueden ser distribuidos entre sus características; los puntos pueden ir a parar a la velocidad, precisión, daño o defensa del arma, o sustraer un punto de un mínimo debido a su excelente equilibrio. Sin embargo, no se puede utilizar más de un punto para mejorar la misma característica.


    Los arcos excepcionales pueden dividir dos puntos entre la precisión del arma, la cadencia y el alcance: sumar un punto a su alcance puede aumentarlo en 50. Las armas arrojadizas excepcionales pueden sumar 3 puntos, aunque mejorar las características de cuerpo a cuerpo del arma no aumenta sus características de arma arrojadiza y viceversa. Mejorar el alcance de un arma arrojadiza suma 10 a su índice de alcance.

  


  ARMAS DE IMPACTO


  Almádena


  Se trata de un mazo que se utiliza con ambas manos. Es lento y poco manejable, pero cuando se propina un golpe con él, el otro queda temblando. Como los mazos, muchas almádenas están decoradas con extrema suntuosidad. Sus enormes cabezas están a menudo grabadas con elaboradas escenas de batallas unas veces, y otras con las formas de fabulosas bestias.


  Bastón/Porra


  Dentro del nivel más elemental, una porra es poco más que un trozo de madera, y el bastón una versión más larga del mismo instrumento. Los modelos más elaborados podrían tener una serie de bandas metálicas en la zona de impacto, y un mango de cuero. Las cachiporras son muy populares entre las tribus bárbaras del Umbral en las revueltas campesinas, y son el arma favorita de los bandidos de baja estofa, mientras que los viajeros suelen ir armados con bastones. Las porras reforzadas bien manufacturadas reciben el mismo tratamiento que los mazos.


  Hacha


  Se trata de un arma de hoja ancha, equilibrada para poder ser utilizada con una sola mano. El hacha no es muy diferente del machete. Fácil de fabricar y de gran tamaño, con frecuencia es a la vez arma y herramienta, lo que la hace muy popular.


  Hacha grande


  Es un hacha de hoja estrecha diseñada para ser utilizada con ambas manos. Realmente espeluznante. Estas armas de mango largo se utilizan para asestar golpes que suelen ser definitivos, y por eso son las favoritas de la infantería pesada del Reino durante asedios y asaltos.


  Martillo


  Los martillos están mejor equilibrados y son más ligeros que las mazas, lo que los hace más rápidos y precisos. Toda la fuerza empleada se concentra en su pequeña cabeza, lo que compensa la falta de masa del arma. Muchos martillos tienen una punta en el otro extremo. De esta forma pueden utilizarse contra oponentes que lleven armadura.


  Maza


  La maza no es más que un objeto pesado al final de un palo. Lenta pero demoledora, la maza quiebra los huesoso o aturde hasta la inconsciencia a quien golpea. En el mundo de Exaltado, las cabezas de las mazas suelen tener elaboradas decoraciones: algunas tienen forma de cráneo de animal, mientras que otras han sido trabajadas de tal forma que según el ángulo en que se miren representarán algo importante para aquel que las empuña.


  LANZAS


  Lanza


  Se trata de una de las armas más simples y útiles jamás inventadas; suele tener una hoja de 30 cm unida a un asta de alrededor de 2 metros. La cabeza del arpón normalmente posee ciertas extensiones que evitan que penetre muy adentro en su oponente. Su coste es ridículo, y su efectividad muchas, y es por esta razón que todos los ejércitos la utilizan.


  Lanza corta


  Se trata de un arma de menos longitud que la anterior, utilizada para punzar. La lanza corta tiene una hoja larga para que también pueda ser utilizada para cortar y ensartar. Es un aparato muy versátil, utilizado sobre todo por culturas guerreras y tropas de élite.


  Lanza de caballería


  Arma de uso complicado, la lanza de caballería es como una pica reforzada que se emplea montando a caballo. No suelen utilizarse contra oponentes montados, sino contra el enemigo cuando marcha a pie. En el campo de batalla, esto significa que la lanza entra en juego cuando una formación de infantería rompe la formación y se retira.


  El personaje que utilice la lanza para picar con ella a su oponente sólo podrá causarle un +2 de daño. Sin embargo, si el personaje coloca la lanza bajo su axila y carga contra su objetivo podrá causar un +8 de daño, para reflejar el hecho de que el golpe emplea la masa del atacante y del caballo. El jugador de un personaje que ataque con éxito con una lanza de caballería deberá realizar una tirada de Destreza + Equitación con una DF 2. Una tirada fallida significa que el personaje pierde su lanza o ha sido derribado de su montura. El jugador de un personaje bajo el efecto del Encantamiento de Equitación “Meditación del Compañero Impecable” no necesita tirar para que su personaje mantenga el equilibrio.
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  INSTRUMENTOS DE PELEA


  Cestus


  El cestus es un artilugio de correas de cuero que se ajusta alrededor de la mano como un guante sin dedos. Estas correas están cubiertas con incrustaciones de bronce o hierro y sirven para que los puñetazos de quien lleva el cestus causen daño letal, el personaje que los propina podrá bloquear ataques letales si no realiza una Acrobacia.


  Garras de tigre


  Similares en su construcción a los khatar, estos instrumentos consisten en un guante con tres o cuatro cuchillas curvas que parten de la altura de la muñeca hasta llegar a los nudillos. Las garras de tigre son muy comunes en las culturas que viven cerca de los grandes felinos, aunque su escalofriante apariencia y las horribles heridas que causan las han hecho muy populares en el mundo de Exaltado. Los personajes que utilizan garras de tigre pueden utilizar la Habilidad de Pelea para bloquear ataques letales.


  Guante de combate


  Suelen ser instrumentos articulados de metal o de cuero con incrustaciones de metal. Aunque por su peso suponen una carga para el personaje, éste tendrá la ventaja de poder utilizar su Habilidad de Pelea para bloquear ataques de carácter letal.


  Khatar


  El khatar, también conocido como daga de puño, es una pieza de metal afilado unida a un guante. Los puñetazos que se dan utilizando esta arma son a la vez puñaladas terribles. Aunque los golpes propinados con este arma causan daño letal, no pueden ser utilizadas para detener ataques letales sin realizar una Acrobacia.


  
    INSTRUMENTOS DE PELEA Y ARMAS DE ARTES MARCIALES


    Los personajes que utilicen instrumentos de pelea pueden utilizar la más alta de sus Habilidades de Pelea o Armas Cuerpo a Cuerpo cuando ataquen o se defiendan con estas armas. Los personajes que utilicen armas de Artes Marciales pueden usar, por su parte, la más alta de sus Habilidades de Artes Marciales o Armas Cuerpo a Cuerpo.
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  ARMAS DE ARTES MARCIALES


  Bastón de siete secciones


  Este arma, que puede tener entre 3 y 12 secciones, está construida con una serie de segmentos de madera o metal conectados por un par de eslabones de cadena. El arma se maneja combinando las técnicas de bastón y látigo, y es muy difícil de dominar. Puede ser utilizada para golpear, entorpecer y hasta desarmar oponentes. El que sea capaz de manejarla será, sin duda, un oponente peligroso. Los fracasos con este arma tienen muchas probabilidades de provocar heridas al usuario.


  Espada garfio


  La espada garfio es similar en apariencia a la espada recta, salvo en que acaba en un garfio con forma de “J” que se curva hacia el filo. Estas armas se utilizan a pares.


  Rueda del viento ardiente


  Este arma es tan simple como una circunferencia de acero con un mango, afilada y con protuberancias afiladas en toda su superficie y filo. Este arma se usa a pares, y con ella se puede dar golpes, producir cortes y bloquear o atrapar las armas del enemigo, desarmándolo.


  
    ARMAS CUERPO A CUERPO


    
      
        	Nombre

        	Velocidad

        	Precisión

        	Daño

        	Defensa

        	Recursos

        	Mínimos
      


      
        	Hojas
      


      
        	Cuchillo

        	+3

        	+0

        	+1L

        	–2

        	•

        	F•
      


      
        	Espada corta

        	+0

        	+1

        	+2L

        	+1

        	•

        	F•
      


      
        	Espada grande*

        	+0

        	+2

        	+6L

        	–1

        	•••

        	F•••
      


      
        	Espada recta

        	+0

        	+1

        	+3L

        	+1

        	••

        	F••
      


      
        	Machete

        	+0

        	+1

        	+4L

        	+0

        	•••

        	F••
      


      
        	Sable

        	+2

        	+1

        	+2L

        	+1

        	••

        	F•
      


      
        	Armas de impacto
      


      
        	Almádena*

        	–6

        	–1

        	+10L

        	–1

        	••

        	F••••
      


      
        	Hacha de asta*

        	–3

        	–1

        	+8L

        	+0

        	••

        	F••
      


      
        	Hacha grande*

        	+0

        	+0

        	+7L

        	–1

        	•

        	F•
      


      
        	Hacha

        	+0

        	+0

        	+5L

        	+0

        	•

        	F••
      


      
        	Martillo

        	–3

        	+1

        	+7L

        	–1

        	••

        	F••
      


      
        	Maza

        	–3

        	+1

        	+4L

        	+1

        	•

        	F••
      


      
        	Porra/Bastón

        	+0

        	+0

        	+2L

        	+0

        	•

        	F•
      


      
        	Lanzas
      


      
        	Lanza*

        	+3

        	+1

        	+3L

        	+0

        	•

        	F••
      


      
        	Lanza corta*

        	+1

        	+1

        	+3L

        	+0

        	•

        	F•
      


      
        	Lanza de caballería**

        	+10

        	+0

        	+2/+8L

        	–3

        	•

        	F••
      


      
        	Instrumentos de Pelea
      


      
        	Cestus

        	–3

        	+0

        	+0L

        	+0

        	•

        	F•
      


      
        	Guante de combate

        	+0

        	+0

        	+1L

        	+0

        	•

        	F•
      


      
        	Khatar

        	–3

        	–0

        	+2L

        	–1

        	••

        	F•
      


      
        	Patada

        	–3

        	–1

        	+2C

        	–1

        	N/A

        	F•, D••
      


      
        	Puño desnudo

        	+0

        	+0

        	+0C

        	+0

        	N/A

        	F•
      


      
        	Armas de Artes Marciales
      


      
        	Bastón de siete secciones

        	+3

        	–2

        	+2L

        	+2

        	••

        	D••••, AM••••
      


      
        	Espada garfio

        	+0

        	–1

        	+3L

        	+3

        	•••

        	F••, D••, AM•••
      


      
        	Rueda del viento ardiente

        	+0

        	–2

        	+0L

        	+2

        	••

        	D•••, AM•••
      

    


    
      * Este arma puede ser utilizada por un personaje a pie para atacar a un enemigo montado, sin sufrir penalización por ello.


      ** Este arma causa un daño extra al cargar con ella, puedes consultar su descripción para tener más detalles.


      Nombre: Denominación del arma.


      Velocidad: Este valor se suma o resta del total de iniciativa del personaje cuando está empuñando el arma.


      Precisión: Este valor se suma o resta del total de Destreza + Habilidad del personaje cuando realiza tiradas de ataque utilizando este arma.


      Daño: Este valor se suma a la Fuerza + éxitos extra del personaje para determinar el daño cuando ataque con el arma.


      Defensa: Este valor se suma al total de Destreza + Habilidad del personaje cuando realiza una parada con este arma.


      Recursos: El valor mínimo de Recursos necesario para comprar este arma.


      Mínimos: Número mínimo de puntos en los Atributos o Habilidades específicos para poder manejar el arma con efectividad. Presentamos la información con una serie de letras acompañadas de una serie de puntos. La letra indica la Habilidad o el Atributo requerido. La “F” representa la Fuerza, la “D”, Destreza y “AM” significa Artes Marciales.


      El número de puntos señala el valor mínimo que debe poseer el personaje en esa Habilidad o Atributo para poder manejar el arma sin sufrir penalizaciones. Por cada punto que le falte al personaje para llegar al mínimo, sustraerá 1 de la velocidad, el ataque o la defensa del arma. Esta penalización puede causar que la velocidad, el ataque o la defensa del arma se vuelvan negativos, empeorando los valores que tampoco estén muy boyantes.

    

  


  ARCOS


  Los arcos son las armas de alcance más importantes en el mundo de Exaltado. El arco debe estar construido con arreglo a la Fuerza de cada personaje, pues si no es así, nuestro héroe no será capaz de tensar la cuerda ni de doblarlo. El arco disparado por un personaje con Fuerza mayor que su Instrumento utilizará el máximo de Fuerza del arco y no la suya. Las técnicas de construcción marca un límite a la Fuerza máxima con la que se puede manejar un arco. Hay personajes tan fuertes que no se pueden construir arcos a su medida.


  TIPOS DE ARCO


  Arco compuesto


  Los arcos compuestos han sido manufacturados superponiendo diversas capas de diferentes tipos de madera, y a menudo contienen refuerzos de asta. El único defecto de este tipo de arco, aparte del precio, es que las diferentes piezas están unidas con cola. Si se moja, la cola se debilita y cuando se va a utilizar el arco se descompone en las manos del arquero. Como resultado de ello, la mayoría de los arcos compuestos suelen tener una funda de cuero impermeable (aunque esto no los salva de sufrir daños, si pasan por una inmersión prolongada en agua). Este tipo de arco se puede construir con arreglo a todos los niveles de Fuerza de su dueño, aunque los arcos para personajes con Fuerza 5 son objetos de Recursos ••••.


  Arco largo


  El arco largo, bastante mayor que el corto, es también más difícil de manejar, y tiene bastante más poderío. El personaje no puede tener una Fuerza mayor de 4 cuando toca determinar el daño de un arco largo.


  Arco corto


  Se trata de una robusta rama de un árbol de alrededor de 1 metro de longitud. Se ha doblado a favor de la inclinación natural de la propia rama. Por su rudimentaria construcción, este tipo de arco no es muy poderoso. El personaje nunca podrá tener una Fuerza más alta de 3 cuando se trate de determinar el daño del arco.


  
    ARCOS


    
      
        	Nombre

        	Precisión

        	Máx Fuerza

        	Cadencia

        	Alcance

        	Recursos
      


      
        	Arco corto

        	+0

        	3

        	2

        	150

        	•
      


      
        	Arco largo

        	+1

        	4

        	3

        	200

        	••
      


      
        	Arco compuesto

        	+0

        	5+

        	3

        	250

        	•••
      

    


    
      Nombre: El nombre del arma.


      Precisión: Este valor se suma o resta del total de Destreza + Tiro con Arco del personaje cuando se tiran los dados para un ataque con este arma.


      Máxima Fuerza: Es la máxima Fuerza que se puede aplicar a un arco de este tipo.


      Cadencia: Es el número máximo de flechas que se pueden disparar con este arco en un turno dado sin el uso de Encantamientos.


      Alcance: El intervalo de alcance del arma en metros. Las armas de alcance recorren su distancia normal sin penalizaciones. Pueden doblar su alcance con una penalización de –2 y hasta tres veces su alcance con una penalización de –4.


      Recursos: El mínimo en Recursos que debe abonar el personaje para disponer del arma.

    

  


  FLECHAS


  Punta ancha


  Las flechas de punta ancha tienen forma triangular o de hoja de árbol. Su anchura obedece a la intención de dañar la máxima cantidad de tejido posible en cada tiro con éxito, aunque la armadura suele ser un obstáculo a tener en cuenta. Las flechas de punta ancha producen un daño base igual a la Fuerza + 2 del personaje.


  Flecha de ingle de rana


  Las flechas de ingle de rana tienen una punta en forma de “Y”, con los brazos de la “Y” hacia delante, y su cara interior afilada. Estas flechas producen mucho daño al tejido, pero funcionan muy mal contra las armaduras. Producen un daño base igual a la Fuerza + 4 del personaje, pero la absorción letal de la armadura del personaje se dobla antes de aplicar el daño.


  Flecha de competición


  Las flechas de competición no tienen una hoja en la punta, sino que se trata simplemente de acero afilado. Estas flechas producen un daño básico igual a la Fuerza del personaje y tratan la absorción letal de la armadura del personaje como si tuviese la mitad de su valor cuando se aplica el daño.


  Para pájaros


  Este tipo de flecha no tiene punta. En lugar de punta, tienen una bola redonda de madera. Por regla general se utilizan para cazar pájaros, ya que con otro tipo de flecha quedarían arruinados por el impacto. Sin embargo, también pueden ser utilizadas para inutilizar a un enemigo sin matarlo. Las flechas para pájaros causan un daño base igual a la Fuerza + 2 del personaje, pero este daño es contundente.
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  ARMAS ARROJADIZAS


  Las armas arrojadizas ocupan una tierra de nadie entre las armas para cuerpo a cuerpo y los arcos. La mayoría de las armas arrojadizas, salvo los chakram, pueden utilizarse en combate cuerpo a cuerpo, pero suelen ser más efectivas cuando se lanzan. Cuando se utiliza un arma arrojadiza en combate cuerpo a cuerpo, el personaje debe optar por utilizar la más alta de sus Habilidades de Armas Cuerpo a Cuerpo o de Armas Arrojadizas.


  Bastón arrojadizo


  Se trata de una pieza de madera roma, corta y bien equilibrada que se utiliza para cazar animales pequeños. Los guardias de las ciudades más tranquilas suelen utilizarlos. Los bastones arrojadizos producen daño contundente.


  Cuchillo arrojadizo


  Es el término medio de las armas arrojadizas, más peligrosa que el chakram y con mayor alcance y más fácil de ocultar que el hacha. Los cuchillos arrojadizos del mundo de Exaltado suelen poseer todo tipo de formas, cruces, diosas meditativas, guerreros con sus brazos alzados y toda suerte de diseños abstractos. Los cuchillos arrojadizos están equilibrados, no son los apropiados para el combate cuerpo a cuerpo. No permitas a tus jugadores que te convenzan para que les permitan utilizar las estadísticas de un cuchillo normal con este arma.


  Chakram


  Un chakram es un pequeño disco o círculo de acero con los bordes muy afilados. Su forma le permite trazar distancias más largas que la mayoría de las otras armas arrojadizas, pero el hecho de que no gire sobre sí mismo le priva de la mayoría de su fuerza de impacto.


  Hacha


  Se trata de una pequeña hacha para una sola mano, equilibrada para propósitos de lanzamiento. Tiene poco alcance, pero su peso y movimiento giratorio lo convierten en un arma mortal. Este tipo de hacha es el arma favorita de los bárbaros debido a su utilidad.


  Jabalina


  Es la más poderosa de las armas arrojadizas. Es como un pequeño arpón, ligero, que se suele agrupar en haces. La jabalina es superior al hacha como arma cuerpo a cuerpo, y tiene más alcance que el chakram. Sin embargo, todo tiene un precio; en comparación con las otras armas arrojadizas, las jabalinas son grandes, abultan mucho y no son fáciles de ocultar.


  ARMADURA


  Aunque muchos Exaltados poseen Encantamientos que les permiten luchar sin armadura, la mayoría utiliza algún tipo de material protector, aunque no sea más que un escudo. Los mortales, que carecen de los beneficios de la magia, recurren mucho a las armaduras cuando entran en combate. La protección que proporciona una armadura es un arma de doble filo. Aunque protege de golpes a quien la lleva, provoca fatiga y entorpece maniobras tales como correr, escalar o realizar acrobacias.


  ARMADURA DE CUERPO


  Se trata de la protección más primaria de la que dispone el personaje para amortiguar ataques. Un personaje sin armadura ni Encantamientos protectores no va a durar gran cosa en combate.
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  Todo equipo de protección posee tres importantes estadísticas. La primera es la absorción. La absorción se presenta con dos números, separados por una barra. El primer número indica la protección que ofrece el artículo en cuestión contra el daño contundente. Cuando un personaje lleva armadura, estos números se suman a su absorción natural y el resultado se sustrae del daño en bruto que causen los ataques contra él dirigidos.


  La segunda estadística indica la penalización de movilidad de la armadura. Éste es el número de dados que se sustraen de las reservas de dados del personaje cuando intenta realizar una actividad que implique agilidad o destreza física. Esta penalización no se aplica normalmente a las tiradas de ataque o parada, sino que se aplica a las tiradas de Esquivar y las de Atletismo cuando se intenta llevar a cabo hazañas que requieren agilidad. El Narrador puede también aplicar esta penalización a otras actividades que no sean exactamente sencillas con 10 kilos o más de armadura a cuestas.


  La tercera y última estadística es el valor de fatiga de la armadura. Los jugadores deberán realizar una tirada de Resistencia + Aguante cuando sus personajes lleven armadura, con una dificultad igual al valor de fatiga de la armadura. Cuando un jugador falla la tirada, su personaje recibe una penalización de –1 en todas las acciones debido al agotamiento. Esta penalización será acumulativa si el personaje en cuestión sigue fallando las tiradas de Aguante. Las penalizaciones acumuladas se disipan a un ritmo de un punto de penalización por cada ocho horas de descanso sin armadura.


  La frecuencia con la que el personaje debe realizar estas tiradas estará determinada por las condiciones climáticas y el tipo de ejercicio que ocupe a dicho personaje. Si un personaje está realizando actos cotidianos bajo un sol parcialmente nublado, en un día fresco, su jugador deberá realizar una tirada cada 4 horas de tiempo de juego. Los personajes que estén en climas muy fríos o muy cálidos, aquellos que sufran una exposición prolongada al sol o que se entreguen a labores extenuantes obligarán a sus jugadores a realizar tiradas de fatiga con mayor frecuencia. Por cada uno de estos factores (calor o frío extremo, sol y ejercicio), se dividirá entre dos el tiempo entre tiradas; el jugador de un personaje que lucha en un desierto bajo un sol de justicia tendrá, por lo tanto, que realizar tiradas de Resistencia + Aguante cada 30 minutos de tiempo de juego.


  Los personajes que estén a la sombra, en climas fríos o aquellos que no realicen actividades extenuantes, doblarán el espacio de tiempo entre tiradas. Estos factores sirven para contrarrestar elementos negativos; por ejemplo, el jugador de un personaje que se mata a trabajar en un lugar frío realizaría tiradas de Aguante cada cuatro horas de tiempo de juego; cuatro horas, divididas en dos por trabajo duro y multiplicadas por dos por clima frío. El máximo tiempo de juego que puede pasar un personaje sin realizar tiradas es de ocho horas de tiempo de juego, pues el solo hecho de llevar armadura es bastante agotador.


  Los personajes Exaltados tienen acceso a Encantamientos de Aguante que contrarrestan los efectos negativos de llevar armadura.


  ARMADURA LIGERA


  Cota de mallas


  Una cota de mallas es como un jersey tejido en metal, hecho a base de pequeños eslabones metálicos. Esta prenda sirve para proteger el pecho, abdomen, hombros y espalda de quien la lleva. Las mangas de esta armadura llegan sólo hasta el antebrazo. Dado que no estorban y que se pueden llevar por debajo de cualquier prenda, las cotas de mallas son la protección obligada para aquellos que tienen razones para temer a los asesinos.


  Pechera


  No son más que un par de placas metálicas unidas que cubren pecho y espalda del personaje. Esta armadura protege excelentemente las partes vitales del personaje. El uso de las pecheras está bastante extendido entre oficiales y exploradores, pues ambos cuerpos necesitan más protección de la que puede proporcionarles una mera cota de mallas, y además necesitan toda la movilidad posible y una armadura que pueda llevarse sin sufrir demasiada fatiga.


  Pechera de cuero


  Se trata de los tipos más comunes de armadura en el mundo de Exaltado. La pechera de cuero es una prenda del mismo material que llega a la altura de la rodilla y que suele estar confeccionada con el pellejo de un mamut o un yeddim. Las partes frontales se solapan por completo, abotonándose en los extremos opuestos. Esto dobla la protección de la chaqueta justo en las partes vitales del que la lleva, y además imposibilita que se cuele una espada entre los botones de esta especie de abrigo. La mayoría de las pecheras de cuero tienen cuello alto, pues el cuello es una parte muy vulnerable del ser humano.


  ARMADURA MEDIA


  
    PONERSE LA ARMADURA


    Llevar armadura no es muy sencillo. Será necesario un número de minutos igual a la penalización de movilidad para ponerse la armadura. Un personaje con prisa podrá hacerlo en la mitad de tiempo, pero si fracasa en las tiradas para conseguirlo habrá alguna parte mal colocada. Una correa mal ajustada puede desprenderse en cualquier momento, y una espinillera mal apretada puede acabar dándose la vuelta. A discreción del Narrador queda si el fracaso impedirá o no al personaje disfrutar de los beneficios de la armadura o si recibirá penalizaciones en sus reservas de dados al estar la armadura medio suelta, entorpeciendo su marcha.

  


  Pechera de cuero reforzada


  Se trata de una versión más pesada de la pechera de cuero, muy común entre la caballería, la infantería en territorio peligroso, los exploradores, bandidos y mercenarios. También forma parte del uniforme de la infantería ligera del Reino.


  Esta chaqueta tiene el mismo corte que una pechera normal, pero la parte de los hombros, el cuello y la correspondiente a las zonas vitales están reforzadas con mallas o pequeñas placas metálicas. Por esta razón, además de proteger más no es mucho más pesada que la típica pechera.


  Existen versiones de esta pechera con los refuerzos ocultos en el interior del forro. Aunque pesen un poco más, este tipo de pecheras son muy útiles para ocultar el hecho de que el personaje está listo para el combate, y además amortiguan el ruido que haría una armadura superpuesta.


  Pechera laminada


  Este tipo de pechera está compuesta por una serie de barras horizontales unidas entre sí. Suele ser más ligera y flexible que la típica pechera, y permite una mayor circulación del aire. A menudo cuenta con espinilleras, para proteger la parte inferior de la pierna, aparte de proteger muslos, brazos y muñecas.


  Túnica de mallas


  Se trata de una camisola larga tipo cota de mallas, que cubre brazos, pecho, abdomen y regazo del guerrero. No se suelen poner directamente sobre la piel sino que bajo ellas suele haber un tejido almohadillado para proteger el cuerpo de cualquier impacto.


  ARMADURA PESADA


  Placas articuladas


  Este tipo de armadura consiste en una serie de placas metálicas superpuestas que cubren el cuerpo del guerrero. Sólo contiene mallas en la zona de las axilas, la ingle y la cara interna de las rodillas, zonas donde es más complicado unir placas con buenos resultados. Esta armadura proporciona superior protección y maniobrabilidad, y es menos fatigosa para el guerrero. La única desventaja es que hace falta una gran habilidad para forjarla, por lo que los herreros cobran precios exorbitantes por su trabajo. Este tipo de armadura sólo está disponible en el Reino y en la ciudad de Nexo.


  Placas y mallas


  Similar a una pechera reforzada, salvo que se le añaden placas y mallas a las zonas que de otro modo quedarían al descubierto. Se trata de la armadura más fuerte disponible, y forma parte del uniforme de la caballería pesada fuera del Reino.


  Pechera reforzada


  Esta pechera tiene hombreras, una falda que protege la ingle y los muslos del guerrero, un par de espinilleras y un par de refuerzos para los antebrazos. Esta armadura ofrece excelente protección a las zonas que cubre, aunque algunas partes del guerrero estarán desprotegidas. La pechera reforzada es la armadura oficial de la infantería pesada del Reino.


  ARMADURAS SUPERPESADAS


  Malla envolvente


  La malla envolvente está compuesta por varias capas de malla que forman una túnica. El torso y abdomen del personaje estarán cubiertos por entre tres y cinco capas de cota de mallas, mientras que sus extremidades lo estarán por entre dos y tres capas. Llevar esta armadura es una tarea agotadora, pues entorpece la marcha; los personajes no Exaltados que la lleven sólo podrán recorrer distancias cortas, y necesitarán ayuda para subir escaleras. La malla envolvente se usa ocasionalmente en asedios, aunque es más común entre guerreros Exaltados que no tienen acceso a armaduras forjadas en condiciones, como la que sigue.


  Placas superpesadas


  Se trata de varias placas articuladas masivamente blindadas. Su apariencia es similar a la de placas articuladas, aunque los resultados son mucho mejores. Estas placas son más pesadas, los mecanismos articulados mucho más fuertes y duraderos, y los protectores de las articulaciones están reforzados de tal forma que en muchos casos no hace falta la malla. Este tipo de armadura no abunda en los asedios, pues se trata de un artículo propio de guerreros Exaltados, cuya magia les permite llevar el enorme peso con el mismo esfuerzo que emplea un mortal para llevar una pechera de cuero.


  
    ARMADURAS


    
      
        	Nombre

        	Absorción (L/C)

        	Penalización de

        Movilidad

        	Fatiga

        	Recursos
      


      
        	Armadura ligera
      


      
        	Cota de mallas

        	3/1

        	–0

        	1

        	••
      


      
        	Pechera de cuero

        	3/4

        	–1

        	2

        	•
      


      
        	Pechera

        	4/2

        	–1

        	1

        	
      


      
        	Armadura media
      


      
        	Pechera laminada

        	6/8

        	–2

        	1

        	•••
      


      
        	Pechera reforzada (Placas ocultas)

        	5/6

        	–2

        	3

        	••
      


      
        	Túnica de mallas

        	6/7

        	–3

        	2

        	•••
      


      
        	Armadura pesada
      


      
        	Pechera reforzada

        	7/6

        	–2

        	1

        	••••
      


      
        	Placas articuladas

        	9/9

        	–3

        	2

        	•••••
      


      
        	Placas y cadenas

        	8/10

        	–4

        	3

        	••••
      


      
        	Armadura superpesada
      


      
        	Malla envolvente

        	11/14

        	–6

        	5

        	••••
      


      
        	Placas superpesadas

        	12/12

        	–4

        	3

        	•••••
      

    


    
      Nombre: Nombre del tipo de armadura.


      Absorción (L/C): Absorción letal y contundente de la armadura.


      Penalización de movilidad: Penalización que se sustrae de todas las tiradas que requieran agilidad o equilibrio mientras se lleve la armadura.


      Fatiga: Dificultad de la tirada de Fatiga del correspondiente tipo de armadura.

    

  


  CASCOS


  En el mundo real, el casco es de crítica importancia dado que protege tanto el cerebro como los órganos sensoriales del guerrero. Sin embargo, Exaltado es un juego dramático y no realista. Los cascos son un tema casi de estética, más que nada un sustitutivo de un peinado chocante.


  Si el Narrador está dirigiendo una partida muy encarnizada, puede optar por penalizar a los personajes que no utilicen casco permitiendo a sus oponentes que realicen disparos apuntando a la cabeza desnuda de sus enemigos, sustrayendo un éxito de sus tiradas de ataque. Esta penalización es una excepción a la regla de que los disparos apuntando no se pueden utilizar para causar daño extra, orientada a reflejar el hecho de lo que ocurre cuando no se lleva casco. El Narrador debe asegurarse de que los jugadores sepan el tipo de partida que van a jugar antes de que le machaquen el cráneo (desnudo) a sus enemigos.


  No importa el tipo de partida, todos los cascos son iguales a efectos de mecánica de juego.


  Casco con hendidura


  Es el más sencillo y duradero de los cascos. Tiene forma cilíndrica, redondeado en un extremo y abierto en el otro. El fondo del caso es más ancho para que el guerrero pueda girar la cabeza. Una hendidura con forma de “T” en el frente del casco facilita la visión del que lo utiliza, además de permitirle respirar y hablar con claridad. Los cascos con hendidura completan a menudo una armadura pesada, sobre todo en lugares donde los herreros no son lo suficientemente hábiles para forjar un casco con máscara.


  Casco con máscara


  El casco con máscara es el casco estándar que completa cualquier armadura pesada. Es como un robusto capacete, a menudo con una punta en lo alto. La principal diferencia con el anterior es que tiene una placa incorporada articulable, que puede colocarse ante la cara del guerrero. Esta placa tiene huecos a la altura de los ojos y boca del soldado, y normalmente está decorada con la figura de algún tipo de bestia feroz.


  En el Reino son muy comunes las imágenes draconianas, mientras que en el Umbral, las figuras decorativas suelen ser las de seres como la Buena Gente, espíritus de guerra y depredadores como tigres y lobos.


  Capacete


  Este casco es como un cuenco o un cazo. Normalmente la parte trasera es más larga que la delantera, por lo que los oídos del que lo usa suelen estar protegidos. La extensión del casco a la altura del cuello puede sustituirse a veces por una malla, o un trozo de cuero reforzado. Estos cascos llevan a veces en la parte superior un pincho, a menudo ligeramente inclinado hacia atrás, para dificultar los impactos directos a la parte superior del cráneo.


  ESCUDOS


  El escudo es un instrumento ideal para bloquear ataques. El tamaño y forma varían, pero todos tienen el mismo propósito y función. Casi todos los escudos se sujetan el brazo mediante unas correas. Algunos están hechos con contrachapado reforzado en los bordes con metal, mientras que otros han sido confeccionados con varias capas de cuero de buey, o incluso de madera noble reforzada con una placa de metal. Con todo, la solidez puede ser un lastre en lo que a escudos se refiere; cuanto más robusto y macizo sea el escudo, más lentos van a ser los intentos de parar cualquier golpe. Existen algunos escudos encantados, pero por regla general, la vida media de un escudo es más bien breve. Incluso en la Primera Edad, eran pocos los individuos dispuestos a consumir el tiempo y los recursos necesarios para construir un objeto por su propia naturaleza, tan perecedero. Los pocos escudos encantados que existen poseen una magia increíble, y suelen ser inmunes a toda clase de daño, salvo quizá al de los objetos con los que trabajan tan laboriosamente los brujos en sus talleres.


  Escudo mediano


  Es un escudo de tamaño respetable, capaz de bloquear efectivamente ataques hechos con proyectiles. Los escudos medianos son normalmente redondos o triangulares, y a menudo están decorados con una figura significativa para el guerrero o su causa. Este tipo de escudo aumenta en 1 la dificultad para golpear a un personaje en un combate cuerpo a cuerpo o con proyectiles. El personaje que utilice este escudo sumará 1 punto de penalización a la movilidad a su armadura o sufrirá un punto de penalización de movilidad si no está utilizando armadura.


  Escudo grande


  El doble de grande que el anterior e igual de ancho, este tipo de escudo ofrece una excelente protección contra toda clase de proyectiles. Este escudo aumenta la dificultad de golpear a un personaje en combate cuerpo a cuerpo en 1 y la dificultad para golpearlo en ataques a distancia en 2.


  El escudo grande suma a la penalización de movilidad por armadura 2 puntos o inflige 2 puntos de penalización de movilidad del personaje que no esté utilizando armadura. La mayoría de estos escudos tienen una serie de cinchas con las que el usuario sujeta el escudo a su brazo. Así, el escudo permite al personaje tener sus dos manos libres. Aunque esto es útil, resulta un lastre agotador y suma 1 al valor de fatiga del personaje.


  Rodela


  Una rodela es un escudo pequeño, de entre 30 y 60 cm, y se utiliza para parar golpes. Sube la dificultad de un ataque en combate cuerpo a cuerpo en 1, pero de nada vale contra ataques hechos con proyectiles.


  PRODIGIOS COTIDIANOS


  Aunque los hombres mortales no suelen tener acceso a la magia que utilizan los Exaltados, los espíritus y la Buena Gente, lo cierto es que existen ciertas posibilidades de que un mortal maneje los poderes ocultos. En un tiempo tan mágico como la Segunda Edad del Hombre, el poder se esconde en todos los rincones. Aunque los Exaltados suelen menospreciar el tipo de magia accesible a los mortales, en comparación con la posibilidad de manejar directamente Esencia, la hechicería de los hombres no es tan estéril como piensan ellos. Los magos mortales practican la geomancia y la astrología, además de tener acceso a algunos prodigios menores que alivian su carga y ponen a los hados a su favor.


  ORACIONES Y OFRENDAS (RECURSOS VARIABLES)


  Aunque distantes, los Dragones Elementales, las Doncellas e incluso el Sol Invicto no son ajenos a los asuntos humanos. Simplemente no les preocupan demasiado las idas y venidas de los humanos.


  A pesar de esto y de la distancia que media entre ellos, los seres superiores siempre gustan de una ofrenda bien hecha orientada a ganarse su favor. Los dioses tienen especial predilección por estas ofrendas: el fémur de un animal envuelto en sebo y encendido como una antorcha; los objetos preciosos destrozados en su honor; la sangre de chivos expiatorios derramada en sus altares y el humo del incienso y de las oraciones escritas.


  Para ganarse el favor de los dioses, el sacerdote debe primero realizar una ofrenda y luego rogar a los dioses sus atenciones y favores. Para ello necesitará una tirada de Carisma + Interpretación, cuya dificultad es (6 – los Recursos que cueste la ofrenda). Si el individuo que realiza la ofrenda no es un sacerdote, la dificultad de la petición aumentará en 1. Todos los miembros de la Casta del Cenit, le pese a quien le pese, son sacerdotes.


  El favor de los dioses es un tema delicado. Suele manifestarse a través de presagios y giros favorables del destino, no como resurrecciones divinas ni ejércitos de soldados angélicos. Es rara la ocasión en que los dioses interfieren de forma tan visible en el mundo de los hombres, pues son sabios y saben que los hombres pierden el miedo a las cosas cotidianas y repetidas.


  El Narrador debe recordar que la atención de los dioses es una fuente de buena suerte. Su benevolente presencia puede conceder la consecución de circunstancias favorables y sueños y presagios de eventos futuros, normalmente de carácter positivo. Las situaciones resultantes no tendrán un efecto mecánico, ni tampoco garantizarán el éxito, simplemente serán un viento a favor del personaje.


  PASTA DE LOS SIETE BOTONES (RECURSOS •••)


  Esta pasta está hecha con las raíces de siete raras plantas; de color bermejo, se disuelve en alcohol y es extremadamente picante y amarga, por lo que normalmente se mezcla con arroz para facilitar su ingestión. Sus poderes curan casi cualquier enfermedad, salvo la lepra y el Gran Contagio. El jugador de un personaje que ingiera esta pasta podrá realizar una tirada inmediata de Resistencia + Aguante, con DF 1 y sin penalizaciones, para que éste supere cualquier dolencia, enfermedad o infección. La Pasta de los Siete Botines escasea y en tiempos de plaga su precio asciende hasta alcanzar niveles astronómicos.


  LICOR CORDIAL (RECURSOS ••••)


  A partir del principio activo contenido en ciertas orquídeas de las junglas del suroeste, ciertos tubérculos enterrados en las laderas de la Montaña Imperial y las glándulas de un pez que vive en las profundidades del Polo Elemental del Agua, la extrema dulzura de este licor es sólo pareja a sus exorbitantes precios. A pesar de ello, esta espesa poción de color púrpura están en creciente demanda.


  Una vez ingerido el licor, casi al instante el personaje cae en un sopor narcótico durante las 12 horas siguientes. El jugador deberá realizar una tirada de Resistencia + Aguante con una dificultad 1, sin penalizaciones, para que el personaje puede recuperarse de cualquier infección relacionada con una herida. Esta poción cura automáticamente 1 nivel de salud mientras duren sus efectos. Una vez ingerido el licor, permanecerá en el organismo del personaje durante 28 días. Si se vuelve a ingerir la poción pasado ese tiempo, actuará como un veneno alucinógeno; el personaje sufrirá terribles alucinaciones durante las 12 horas siguientes y deberá realizar una tirada exitosa de Resistencia + Vigor o recibirá 4 niveles de salud de daño letal.


  TALISMANES (RECURSOS VARIABLES O RELIQUIA •)


  Está en la naturaleza humana el intentar cambiar el destino o variar su curso. Para conseguirlo, algunos rezan a los dioses, mientras que otros prefieren utilizar encantamientos y talismanes de la buena suerte. No importa lo eficaces que sean en nuestro mundo; en el mundo de Exaltado esos métodos son muy efectivos, aunque poco fiables.


  La mayoría de los talismanes han sido generados por un evento natural, un golpe de buena suerte o una hazaña remarcable que haya dejado un rastro en los objetos donde tuvo lugar. Muchos individuos buscan los mejores ejemplares de este tipo de objetos y optan por cruzar los dedos.


  Exaltados, ocultistas y magos también pueden crear talismanes. Combinando materiales que agradan a los dioses con otros que les desagradan, un mago puede lograr un talismán. Tales materiales suelen ser costosos y los resultados inciertos, aunque las probabilidades de éxito suelen ser mayores que en el sistema de recogida simbólica.


  Ambos tipos de talismanes suelen estar a la disposición del público. Los naturales suelen tener un coste entre I y III de Recursos, mientras que los artificiales no suelen bajar de III, y de ahí en adelante. Para crear un talismán es necesaria una tirada de Inteligencia + Ocultismo con dificultad 3, aunque la dificultad aumentará en 2 si el personaje ha recogido un objeto simbólico a partir del cual trabajar.


  Es imposible discernir mediante un examen visual, si un talismán es efectivo. Un personaje con 2 puntos o más en Ocultismo podrá realizar ciertas pruebas sencillas con el objeto, que normalmente implican letanías y pases mágicos. Esta prueba requiere de una tirada de Percepción + Ocultismo con DF 1. Si el personaje tiene éxito, descubrirá efectivamente si el talismán está dotado de alguna clase de poder.


  Los talismanes descritos más abajo sólo son los más representativos. Por ejemplo, existen talismanes para lograr la efectividad de las cosechas, la fertilidad del ganado y los humanos, y también existen Encantamientos para lograr viajes seguros por mar o para realizar negocios con éxito. La magia tiene un remedio para cada problema, que a veces hasta funciona.


  Vale la pena recordar que los efectos de varios talismanes de la misma clase no se acumulan linealmente. En general, el personaje se beneficiará del talismán que funcione mejor, aunque es posible que el Narrador desee incorporar alguna clase de beneficio añadido cuando un personaje disponga de una prodigiosa colección de talismanes.


  Encantamientos contra la enfermedad


  Uno de los más raros y valorados talismanes consiste en un sortilegio contra la enfermedad. La persona que lo lleve sumará un dado a su tirada de Resistencia + Vigor para soportar una dolencia y un dado a su tirada de Resistencia + Aguante para soportar sus efectos. Utilizado para proteger un hogar, el talismán suma dos dados a las tiradas de Resistencia + Vigor de todos aquellos habitantes de la casa que intentan resistir una infección. Sin embargo, el encantamiento sólo es efectivo mientras los individuos se hallen en el interior de la casa. Los encantamientos muy poderosos contra las enfermedades pueden doblar o triplicar estos efectos.


  Encantamientos para la buena suerte


  Más que dar buena suerte, estos objetos mágicos lo que hacen es evitar la mala suerte. Una vez por historia, el encantamiento protegerá a nuestro personaje de los efectos negativos de un fracaso, ya lo haya obtenido el personaje o proceda del daño que le proporciona otro personaje. Esta protección puede tener efectos indirectos; por ejemplo, si el personaje está a bordo de un barco que choca contra un arrecife debido a un error del piloto, puede ser que consiga que lo rescate otro barco o que consiga mantenerse a flote hasta llegar a la orilla sano y salvo. Los encantamientos para la buena suerte muy poderosos pueden negar dos o más fracasos en una sola historia.


  Talismanes de salvación


  Estos objetos resultantes de un accidente memorable en el que los afectados deberían haber muerto o haber quedado muy mal, pero en su lugar salieron sanos y salvos del percance (de ahí el nombre). Una vez por historia, el talismán efectivo de salvación negará un éxito en una sola tirada de daño que amenace la vida de nuestro hombre. Los más poderosos talismanes de este tipo pueden negar dos y tres éxitos, siempre y cuando procedan de la misma tirada de daño. Como siempre, el Narrador determina cuándo tendrán lugar los efectos del talismán, pero el jugador deberá asegurarse de recordarle siempre que su personaje lleva un talismán.


  Talismanes de protección


  Existen varios talismanes que protegen contra la Buena Gente, los espíritus, los elementales, los demonios y los muertos vivientes. Estos encantamientos hacen que determinado tipo de seres maléficos sufra una penalización de –1 en todas sus reservas de dados cuando intenten afectar al que porta el talismán. Los talismanes de protección más poderosos pueden doblar o incluso triplicar estos efectos. Los seres mágicos son capaces de detectar cuándo un individuo está protegido contra sus poderes, por lo que suelen reaccionar con hostilidad. Los de protección son los talismanes más sencillos en su confección. El coste y la dificultad de las tiradas para su manufactura cuestan 1 punto menos.


  PRODIGIOS MENORES


  No toda la magia de los Exaltados hace temblar la tierra. Hay muchos objetos cuyo mayor poder es la utilidad, a veces creados a partir de Piedras del Hogar u otros objetos encantados. A continuación os damos algunos detalles sobre ellos; el Narrador puede utilizarlos como guía para sus propias creaciones.


  JOYERÍA


  La joyería y ornamentación son la pasión de los Exaltados desde la Primera Edad. No sólo por su valor estético, ya que las Piedras del Hogar que rozan su piel a menudo les proporcionan no pocos beneficios. Durante la Primera Edad la joyería servía para marcar la pertenencia a cierto grupo, aunque hoy en día el carácter simbólico de las piezas se ha ido olvidando.


  AMULETO DE PIEDRA DEL HOGAR (RELIQUIA •)


  Estos amuletos eran comunes en la Primera Edad porque permitían a los personajes portar dichas piedras de forma inocua. Aunque forjados a partir de los Cinco Materiales Mágicos, estos amuletos eran demasiado pequeños como para proporcionar beneficios especiales procedentes de dichos materiales.


  Cada amuleto de Piedra del Hogar contiene un hueco para una sola piedra. El personaje que porte tal amuleto contra su piel ganará los beneficios básicos de una Piedra del Hogar; es decir, la capacidad de recuperar Esencia con mayor rapidez. Sin embargo, si el personaje es capaz de invertir 1 mota de Esencia en su amuleto, será como si contase con un Encantamiento que cuesta 1 mota. Esto hace que el amuleto resuene y active la Piedra del Hogar. Si el personaje se quita el amuleto, sus beneficios se disipan.


  FORMAS MÁS COMUNES


  Oricalco: El tipo más común de amuleto de oricalco es la estrella, y las hay de muchas formas. Otras formas suelen ser las de leopardo, la cabeza de águila y los amuletos que tienen la forma de las Marcas de Casta.


  Plata lunar: El más común de los amuletos de plata lunar tiene forma de luna, un rostro que simboliza la luna llena y la creciente a la vez. Otros símbolos comunes suelen ser el búho y la cabeza de lobo, las espirales y hasta las lágrimas.


  Jade: Los amuletos de jade de la Primera Edad solían tener las formas de los elementales, y eran una representación de los dragones. Aquellos de la era post-Contagio eran mucho más rudimentarios y generalmente representaban a los Inmaculados.


  Metal estelar: Estos amuletos son muy raros, pues el metal estelar no es común y menos aún lo es emplearlo en objetos de escaso poder. Los pocos que hay son minimalistas en extremo y su único cometido es servir de engarce a las Piedras del Hogar.


  Acero espiritual: Dado que el acero espiritual era desconocido hasta la era moderna, no existen amuletos de este material que daten de la Primera Edad. Aquellos que son más antiguos están orientados a la decoración, aunque también tiene cierto contenido tétrico (cabezas de muertos, tibias cruzadas, etc.).


  TIARA DE LÁGRIMA DE DRAGÓN (RELIQUIA ••)


  Otro objeto decorativo común. Las tiaras y aros se forjaban con todos los Materiales Mágicos, y solían incorporar todos los motivos de los amuletos para Piedras del Hogar. Sin importar el material, todas las tiaras solían proporcionar los mismos beneficios.


  Las tiaras tienen un espacio destinado a la piedra, que suele coincidir con la Marca de Casta del personaje. Las tiaras de lágrima de dragón requieren una inversión de 2 motas de Esencia, destinadas a activar la Piedra del Hogar, y los propios poderes de la joya. Cuando se activa, la tirada suma 1 dado a la Percepción del personaje en sus tiradas normales de Percepción. Esta bonificación pasa a ser de 3 dados cuando el personaje intenta llevar a cabo geomancia, astrología, detección de espíritus u otras labores relacionadas.


  BRAZALETE CON PIEDRA DEL HOGAR (RELIQUIA ••)


  Otro superviviente de la Primera Edad que sigue siendo manufacturado por los Vástagos del Dragón. Este objeto proporcionará poderosas bonificaciones defensivas al Exaltado que lo porte. Estos brazaletes suelen venir a pares. Uno tiene un engarce para una sola Piedra del Hogar mientras que el otro suele estar imbuido de mágicos poderes, que sólo funcionarán con el Exaltado indicado.


  Activar estos brazaletes cuesta 4 motas de Esencia, 2 por brazalete, y sólo funcionarán si están juntos.


  Oricalco: Forjados y ornamentados en homenaje al Sol Invicto, estos brazaletes hacen que el Exaltado Solar que los lleva pueda propinar golpes con la seguridad y el poder del Sol. Todos los ataques del personaje tendrán un aumento de daño de 2 mientras lleve estos brazaletes.


  Plata lunar: Casi líquidos u orgánicos en apariencia, los brazaletes de plata lunar poseen cierta naturaleza proteica. La absorción letal del personaje aumenta en 2 a la vez que su cuerpo fluye adaptándose a los golpes.


  Jade: Grabados con elaboradas figuras draconianas, estos brazaletes hacen que los Vástagos que los utilizan se muevan con la misma velocidad que un dragón al ataque. Estos personajes sumarán 2 a su iniciativa base mientras sus brazaletes estén en funcionamiento.


  Metal estelar: Los brazaletes de metal estelar están decorados con elaborados diseños abstractos y astrológicos. Como con los demás objetos elaborados con este metal, su factura suele ser minimalista, ya que se trata de un material muy apreciado. Los Exaltados Siderales que sintonizan sus ánimas con estos brazaletes se mueven de acuerdo con el destino. Sumarán 1 a sus tiradas de ataque con armas, defensa e iniciativa.


  Acero espiritual: Estos objetos son poco comunes, y lo son simplemente porque los Señores de la Muerte rara vez pierden el tiempo forjando objetos de poco poder para sus subalternos. Los brazaletes de acero espiritual suelen estar decorados con la misma imaginería que el resto de las herramientas del Inframundo, rostros que lloran, almas encogidas, calaveras y cosas por el estilo.


  Estos brazaletes concentran las fuerzas del caos entrópico en el enemigo, disminuyendo su absorción en 2 contra los ataques de un Abismal. Este efecto no puede reducir la absorción de un objetivo por debajo de 0.


  
    OBJETOS DEL METAL EQUIVOCADO


    La mayoría de los objetos mágicos utilizados por los Exaltados han sido manufacturados con uno de los Cinco Materiales Mágicos y proporcionan bonificaciones adicionales a los Exaltados que posean una mayor sintonía con el material en concreto; por ejemplo, las armas de plata lunar proporcionan excelentes bonificaciones cuando es un Exaltado Lunar el que las maneja.


    Es posible, aunque no fácil, que un Exaltado consiga estas bonificaciones extra a pesar de que la confección de su arma no se amolde a sus características. Para conseguirlo, el personaje debe invertir el doble de motas de Esencia de lo normal para activar el objeto, y el jugador debe realizar una tirada de Astucia + Saber con DF 3. Si la tirada tiene éxito, el personaje conseguirá armonizar el objetivo con su ánima y ganará las bonificaciones adicionales como si fuese el Exaltado indicado para manejar ese objeto.


    Si la tirada de Saber falla, el personaje recibirá un nivel de salud de daño no absorbible por el efecto boomerang del objeto, que deberá abandonar. Este efecto también provoca que las Piedras del Hogar engarzadas en el objeto se rompan, aunque la Morada en la que se crearon producirá unas nuevas en cuestión de un mes. Un fracaso en esta tirada puede conducir a daños mayores, e incluso a la destrucción total del objeto.

  


  PIEDRAS DEL HOGAR


  Las Piedras del Hogar son los talismanes de los Exaltados. Si los mortales coleccionan recuerdos de hechos mágicos, los Elegidos recogen los frutos de la magia que los produjo. Del corazón de una Morada brota un cristal de pura magia, normalmente del tamaño de un huevo de gallina. Estos cristales suelen poseer una belleza ultraterrena y parecen haber sido tallados de antemano. Con todo, no es su lustre lo que tanto atrae a los Exaltados.


  Muchos objetos confeccionados con los Cinco Materiales Mágicos contienen huecos en los que montar estos cristales. Cuando un Exaltado sintoniza con una Morada, coloca la Piedra del Hogar de la Morada en un objeto labrado en uno de los Cinco Materiales Mágicos y procede a invertir su Esencia en el objeto para que su resonancia se adapte a la suya y a la de la Piedra del Hogar.


  Las resonancias producen un efecto beneficioso en el Exaltado, parecido al de un poderoso talismán. El efecto estará determinado por la arquitectura de la Morada que produjo la piedra y la naturaleza del Dominio sobre el que se fundó la Morada. Algunas Piedras producen bonificaciones menores, mientras que las más poderosas garantizan poderes mágicos.
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  A continuación describimos diez Piedras del Hogar, dos para cada uno de los cinco elementos. Deberían ser utilizadas como ejemplo del Narrador y los jugadores cuando diseñen las suyas. Existe más información sobre estas Piedras en la página 125 del Capítulo Rasgos, sección “Moradas”. Si quieres más información sobre las Moradas y su construcción, consulta la página 207 del Capítulo Drama.


  PIEDRAS DEL HOGAR DEL AIRE


  Gema de las Manos del Viento (Morada •••)


  Esta Piedra es perfectamente clara; tanto que se vuelve invisible si se sumerge en agua limpia. El personaje que la porte verá cómo sus reflejos se disparan, lo que le permitirá apartar o esquivar flechas y todo tipo de ataques con armas arrojadizas. Y lo hará casi de forma despreocupada. Cada vez que sea objeto de un ataque a distancia, podrá realizar una tirada refleja para esquivar o parar (según prefiera) con toda su Destreza + su reserva de dados para Esquivar o de su Habilidad de combate más alta, según le convenga.


  Gema Zafiro y Esmeralda (Morada •••••)


  Esta gema cambia constantemente de color, y dependiendo del ángulo en que se mire, parecerá pálida o brillante, opaca o translúcida, verde o azul.


  El personaje que lleve esta Piedra del Hogar estará bajo efectos parecidos a los que produce el hechizo Contraataque Mágico Zafiro. Todo hechizo del Círculo Terrestre o Celestial que le lancen al personaje se disipará instantáneamente. Esta Piedra del Hogar protege al personaje, pero no podrá descomponer hechizos que no la incluyan en sus efectos, ni tampoco podrá romper hechizos previos a su funcionamiento.


  PIEDRAS DEL HOGAR DE LA TIERRA


  Gema de Sal del Ojo del Espíritu (Morada ••)


  Esta Piedra es blanca y porosa, como la sal o la tiza, pero como todas las Piedras del Hogar, es casi imposible dominarla sin objetos encantados. El personaje que porte esta piedra será difícil de detectar para espíritus que no se hayan manifestado. Como el espíritu en cuestión no esté buscando a ese personaje en concreto, se le pasará por alto. Si efectivamente lo está buscando, aumentará en 1 la dificultad de las tiradas de Percepción + Consciencia para detectarlo (si está utilizando Sigilo). Si un espíritu no manifestado ataca al personaje, cualquier intento de dañar al personaje tendrá una penalización de –2 dados. Esta Piedra del Hogar no tiene efectos en los espíritus que haya adquirido presencia física.


  Gema de Piel Diamantina (Morada ••••)


  Esta Piedra negra tiene una forma ovoide perfecta. El personaje que la consiga no sufrirá cortes ni fracturas óseas. Todo daño letal hacia él orientado se convertirá inmediatamente en daño contundente antes de que se aplique la absorción. Esta Piedra del Hogar no tiene efecto sobre el daño agravado.


  PIEDRAS DEL HOGAR DEL FUEGO


  Gema del Corazón Tranquilo (Morada •)


  Esta Piedra del Hogar tiene forma de lágrima, y el brillo propio de la sangre arterial. Sirve para calmar los fuegos del corazón del que la lleve, lo que le permitirá seguir la razón en lugar de la ira. Dicho personaje podrá invertir Voluntad para suprimir una tirada de Valor sin que esto se sume a su Límite. Esta Piedra del Hogar no tiene efecto en las condiciones del Límite.


  Joya del Fuego Hambriento (Morada ••)


  Esta gema posee unos brillos rojo-anaranjados en los bordes, y un tono rojo brillante en el centro, como las ascuas de un fuego atizado. Atrae el fuego y la llama hacia sí, protegiendo al personaje. Suma 6 a la absorción del personaje cuando se aplica daño por ataques con fuego.


  PIEDRAS DEL HOGAR DE Agua


  La Piedra de la Libertad (Morada •••)


  Esta piedra es de un color azul-negro turbio y sus colores cambian constantemente, como el agua de un lago con algas. El personaje que disponga de esta piedra jamás podrá ser reducido por la fuerza. Las esposas que le pongan se desintegrarán. Nudos, lazos y ataduras tampoco serán de utilidad alguna. Toda presa, engarro o lanzamiento que le dirijan será un intento fallido. El personaje no podrá ser sujetado, aunque sí encarcelado. Esta piedra nada puede hacer contra las cerraduras y los barrotes.


  Gema del Mar en Calma (Morada ••••)


  Parece una gota de agua marina azul celeste del tamaño de un puño y en perfecto equilibrio. Esta Piedra del Hogar le traerá muy buena fortuna al personaje en sus navegaciones. No importa lo severo del clima, ni lo mal que gobierne el barco: el barco del personaje sobrevivirá a todo hundimiento posible. Conviene recordar que esta Piedra no protege contra arrecifes, piratas ni amenazas de este tipo, sólo contra los accidentes climáticos. Con todo, esta piedra esconde un gran poder, pues el que la lleve podrá atravesar tormentas a toda vela sin miedo a que se rompan las velas ni el mástil de su velero.


  PIEDRAS DEL HOGAR DE LA MADERA


  Piedra Curativa (Morada •)


  Esta piedra tiene un saludable color tierra, moteada con puntos verdes. Es redonda y podría proceder del lecho de cualquier corriente, allí donde los colores no son tan vibrantes. Refuerza los conocimientos y talentos relacionados con la medicina del personaje que la posea, hasta el punto de que un personaje más bien torpe en estos temas podrá ser un excelente cirujano y doctor. El personaje sumará tres dados a todas sus tiradas de Medicina.


  Gema de Placer Incomparable (Morada •••)


  Esta brillante roca de color esmeralda tiene una apariencia sobrenatural, pues cambia constantemente de color, que parece brotar de su palpitante corazón. El personaje que posea esta piedra no se morirá nunca. Se regenerará un nivel de salud por turno, aunque lo hayan convertido en cenizas. El daño agravado tardará en regenerarse un minuto por nivel de salud. El dueño de la piedra nunca se pondrá enfermo y tampoco se hará viejo. Nunca se ahogará, ni asfixiará, ni se deshidratará y no se morirá de hambre. Las únicas formas de acabar con él será destrozar la piedra o la Morada, o separar al personaje de su piedra para que la Esencia que invirtió en ella se disipe (tarda un día).


  
    FRAGMENTANDO PIEDRAS DEL HOGAR


    Las Piedras del Hogar son objetos muy resistentes, pues han sido formadas a partir de pura magia. Son demasiado duras como para romperse durante un combate, aunque se golpeen con un arma forjada en uno de los Cinco Materiales Mágicos. La forma más sencilla de destruir una Piedra del Hogar es dañar la Morada de la que surgió. Si eso falla, un personaje que tenga un 3 en Ocultismo y Pericia (Joyero) 3 puede, tras varios días de estudio, encontrar un fallo en la piedra y con un escoplo fabricado con uno de los Cinco Materiales Mágicos podrá quebrar la piedra, que se transformará en varios trozos de material inerte.


    El jugador deberá realizar una tirada de Percepción + Pericia (Joyero) con DF 1 para conseguir esto. Un solo éxito acabará con la piedra, pero el fracaso significará que se ha roto la piedra desde un punto inapropiado, liberando salvajes efectos mágicos muy similares a los de los contrahechizos de los Círculos más altos. Dos personajes, un hechicero y un joyero, pueden trabajar juntos para partir una piedra, pero la dificultad de la tirada de Pericia (Joyería) aumentará en 2.
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  PRODIGIOS MAYORES


  Estos poderosos objetos no eran comunes siquiera durante la Primera Edad. Hoy día son auténticas rarezas. La maravilla de los prodigios que han sobrevivido son armas de guerra, porque este tipo de objetos han sido construidos para soportar las condiciones más duras. Muchos otros se deterioran, o su magia se agotó. Sin embargo, y sobre todo en el Reino, todavía existen algunos poderosos de la Primera Edad en funcionamiento, mientras que otros yacen ocultos todavía en sus escondites a lo largo y ancho de la Creación.


  DAIKLAVES


  Un daiklave es una espada de dos filos, suntuosamente decorada, que puede alcanzar el metro y medio o más de longitud. Es el arma tradicional de los Exaltados. Los daiklaves están forjados en una aleación de acero con uno de los Cinco Materiales Mágicos, y son demasiado grandes para que un mortal pueda manejarlos. Sin embargo, en manos de un Exaltado el material de la espada resuena junto al ánima del personaje y el arma se vuelve ligera y manejable, a pesar de su imponente tamaño. Cada daiklave es un objeto único, su forma resultado en parte del capricho del herrero y en parte de factores astrológicos complejos. Según la tradición, el daiklave recibe un trato tan honorable como el Exaltado que lo empuña.


  En manos de un Exaltado, el daiklave es un arma mortífera, pero si además el Exaltado en cuestión está en sintonía con el Material Mágico utilizado en su construcción, el peligro se multiplica. El Exaltado podrá utilizar el arma como una extensión de su cuerpo, como expresión de su voluntad y de su naturaleza divina.


  Además de sus poderes inherentes, la mayoría de los daiklaves cuentan con un engarce para una sola Piedra del Hogar. Apare de este hecho y de su magia inherente, los daiklaves no suelen estar imbuidos de ningún encantamiento adicional. Sin embargo, algunas de estas espadas, en concreto aquellas forjadas para nobles o héroes notables, cuentan con el poder de varios sortilegios añadidos. Tales encantamientos son mucho más comunes en las reliquias de la Primera Edad que en las modernas espadas con aleación de jade.


  GRAN DAIKLAVE


  Conocido también como espada de batalla o cortaenemigos, el gran daiklave es la última expresión que hay tras la filosofía del daiklave devastador: no necesitas defenderte de un oponente muerto. Las armas para ambas manos de 1,80 metros y 30 centímetros de ancho sólo pueden manejarse gracias al poder de la Esencia. Aun existiendo la resonancia, sólo los más fuertes entre los Exaltados pueden blandir estas armas mortales, y lo hacen utilizando ambos brazos. Aunque nunca han sido populares, había gente en la Primera Edad dispuesta a sacrificar defensa y velocidad por un poder asesino definitivo. La mayoría de los grandes daiklaves tienen engarces para tres Piedras del Hogar.


  DAIKLAVE DEVASTADOR


  Los daiklaves son armas para ambas manos que, a pesar de su tamaño, pueden manejarse con cierta agilidad y ligereza. Con todo, algunos Exaltados no están muy interesados en las armas rápidas y ágiles, sino que prefieren la fuerza asesina. Las armas favoritas de estos Exaltados son los espadones de un solo filo, de 1,20 metros y hasta 30 cm de ancho, con punta cuadrada o angular. Lentas y torpes comparadas con los daiklaves normales, estas armas son brutalmente poderosas, capaces de atravesar la más pesada de las armaduras. Como los daiklaves normales, estas espadas suelen contar con un solo engarce para una Piedra del Hogar. Durante la Primera Edad, los daiklaves devastadores eran muy populares entre los Vástagos del Dragón y los Exaltados Lunares, y todavía siguen siendo las armas favoritas de estos grupos hoy en día.


  EL COSTE DEL PODER


  Los daiklaves son armas tremendas, no sólo en términos de poder. Son muy grandes, y la Esencia requerida para convertirlas en instrumentos rápidos y ligeros es enorme, incluso para uno de los Elegidos. Cuando un personaje lleva o empuña un daiklave, debe invertir 5 motas de Esencia para aligerar la espada, igual que si las estuviese invirtiendo en mantener la magia de un Encantamiento cuyo coste de activación fuese de 5 motas.


  El proceso de sintonizar el arma con el ánima del personaje no es instantáneo, pues son necesarios 20 minutos de práctica previa con la espada para acostumbrarse. Dicha sintonía se disipa si el personaje no mantiene contacto directo y diario con su espada.


  Por otro lado, los daiklaves en sintonía son ligeros cuando se utilizan y cuando se llevan. Si el personaje no está en sintonía con su daiklave llevará un peso de 8 kilos a sus espaldas. Los grandes daiklaves son más pesados todavía y requieren de la inversión de 8 motas de Esencia del Exaltado que los empuñe.


  ARMAS SIMILARES


  El daiklave es el arma cuerpo a cuerpo más común para el uso de los Exaltados, pero en modo alguno es la única. Toda arma destinada a un mortal y forjada en uno de los Cinco Materiales Mágicos es susceptible de ser utilizada por uno de los Elegidos. Las más comunes son los despojadores (hachas), lanzas estrechas (arpones), mazas de ataque (martillos y mazos), picas serpentinas (bastones de siete secciones) y puños contundentes (cesti). Todas estas armas son más grandes y ligeras que las de los mortales cuando han sido construidas para Exaltados y todas ellas requieren la inversión de 5 motas de Esencia para lograr la conexión mística. En su mayoría, cuentan con un engarce destinado a una Piedra del Hogar.


  Oricalco: Las armas de oricalco destacan por su precisión y velocidad cuando están en manos de un Solar. Suman un +1 a velocidad, precisión y defensa cuando las empuña un Exaltado Solar.


  Plata lunar: Las armas de plata lunar tienen la misma capacidad que sus dueños para cambiar de forma. Aunque no llega esta cualidad a lo proteico, suelen golpear con gracia fluida, esquivando defensas con una facilidad sobrenatural. Tienen un +2 de precisión en las manos de un Exaltado Lunar.


  Jade: Las armas con aleación de jade de los Vástagos del Dragón atan al que las empuña a los elementos de los que surgieron sus poderes. El Vástago del Dragón que posea un arma con aleación de jade golpeará con la velocidad y seguridad del trueno, la avalancha y el maremoto. Las armas de jade suman +3 a su velocidad cuando están en manos de personajes Vástagos del Dragón.


  Metal estelar: Las armas de metal estelar son las armas de los hados y están destinadas a propinar los más duros golpes. Aunque los Siderales no son los más belicosos entre los Exaltados, sus funestas armas están entre las más temidas. Las armas de metal estelar suman un +2 al daño que producen cuando están en manos de un Sideral.


  Acero espiritual: Las armas de acero espiritual están forjadas a partir de almas humanas y la fría piedra negra de las cavernas que hay en el Inframundo. Cuando un arma de este material golpea un objetivo, extrae su calor, su eterno frío lo absorbe sin tregua. En las manos de un Exaltado Abismal, un arma de acero espiritual poseerá un +1 en precisión, y extraerá un número de motas de Esencia igual a la Esencia permanente del que la empuñadura cada vez que golpee a su objetivo y produzca un mínimo de 1 nivel de salud de daño.
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        	Nombre

        	Velocidad

        	Precisión

        	Daño

        	Defensa

        	Reliquia

        	Mínimo
      


      
        	Daiklave

        	+3

        	+2

        	+5L

        	+2

        	••

        	F••
      


      
        	Despejador

        	+0

        	+1

        	+7L

        	+0

        	••

        	F••
      


      
        	Gran daiklave

        	–3

        	+2

        	+11L

        	+0

        	•••

        	F•••
      


      
        	Lanza destructora

        	+6

        	+2

        	+5L

        	+0

        	••

        	F•
      


      
        	Lanza destructora (Como lanza)

        	+14

        	+1

        	+3/+12L

        	–1

        	••

        	F••
      


      
        	Maza de ataque

        	+0

        	+1

        	+6L

        	+1

        	•

        	F•
      


      
        	Pica serpentina

        	+3

        	+0

        	+3L

        	+3

        	••

        	D••••, AM••••
      


      
        	Puño contundente

        	+3

        	+1

        	+3L

        	+1

        	•

        	S••
      


      
        	Daiklave devastador

        	+0

        	+2

        	+8L

        	+0

        	••

        	F••
      

    


    
      Nombre: El nombre del arma.


      Velocidad: Este valor se suma o sustrae del total de iniciativa del personaje cuando está empuñando el arma.


      Precisión: Este valor se suma o resta del total de Destreza + Habilidad cuando se realizan tiradas de ataque utilizando el arma.


      Daño: Este valor se suma a la Fuerza + éxitos extra del personaje para determinar el daño cuando realiza ataques con su arma.


      Defensa: Este valor se suma al total de Destreza + Habilidad cuando el personaje para un golpe con su arma.


      Reliquia: El número de puntos del Trasfondo de Reliquia necesarios para comenzar a manejar el arma.


      Mínimo: El número mínimo de puntos en los Atributos o Habilidades específicos para empuñar el arma efectivamente. La información se presenta como una letra o letras seguidas de un número de puntos. La letra indica el Atributo o la Habilidad necesaria. “F” equivale a Fuerza, “D” a Destreza y “AM” a Artes Marciales.


      El número de puntos es el valor mínimo que deben poseer los personajes para poder utilizar el arma sin sufrir penalizaciones. Por cada punto que le falte al personaje para llegar al mínimo, sustraerá 1 de la velocidad, el ataque o la defensa del arma. Esta penalización puede hacer que la velocidad, el ataque o la defensa se vuelvan negativos, empeorando valores ya negativos.

    

  


  ARCOS DE PODER


  Decorados con bellos motivos, los arcos de poder son a los arcos lo que los daiklaves a las espadas. Estas armas se construyen a partir de huesos, maderas nobles y los Cinco Materiales Mágicos. Construidos a medida para los Exaltados, estos barrocos arcos superan con creces cualquier arma propia de los mortales. Como los daiklaves, los arcos de poder necesitan de la Esencia para funcionar, de otro modo serían demasiado rígidos hasta para el más fuerte de los Elegidos. Los arcos de poder cortos requieren de una inversión de 4 motas de Esencia para su manejo, mientras que los arcos de poder grandes necesitan nada menos que 7. Todos los arcos de poder cuentan con un engarce para una sola Piedra del Hogar.


  A diferencia de los arcos normales, los arcos de poder no tienen un máximo en Fuerza. Están unidos a la Fuerza del personaje que los utiliza, y se comportan de tal modo que cuando el que los empuña es débil, se vuelven más flexibles y cuando es muy fuerte, se tornan más rígidos todavía. Por otro lado, suman Fuerza al que lo utilice cuando llega el momento de determinar el daño.
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  Por ejemplo, Astrid tiene 3 en Fuerza. Dispara una flecha de ingle de rana con su arco de poder corto. Si la flecha acierta en su objetivo, causará un daño base de 9; 3 por su Fuerza, 4 por la bonificación natural de daño de la flecha y 2 por la bonificación de daño del arco de poder. Los éxitos se suman de forma normal a este daño, y (como se trata de una flecha de ingle de rana) la absorción letal del objetivo se dobla antes de que se aplique el daño.


  Oricalco: Los arcos de poder de oricalco no son particularmente impresionantes, pero el caso es que son muy versátiles. Cuando los maneja un Exaltado Solar, estos arcos poseen un +1 en precisión, +1 en daño y suman 50 metros a su valor de alcance.


  Plata lunar: Los arcos de plata lunar son fluidos, se transforman adaptándose a cada ocasión para que su rendimiento sea siempre óptimo. En manos de un Exaltado Lunar, tales armas tienen +1 en precisión y suman 100 metros a su valor de alcance.


  Jade: Los arcos de poder de jade permiten a sus usuarios disparar con la gracia fluida del agua al caer, y las flechas parecen aprovechar las corrientes naturales del viento. En manos de un Exaltado Terrestre, suman +1 a su cadencia y 50 metros a su valor de alcance.


  Metal estelar: Los arcos de metal estelar transforman el destino de las flechas que disparan: ahora acertarán de forma mortífera. Cuando los manejan los Exaltados Siderales, estas armas suman +2 a su daño.


  Acero espiritual: Los arcos de acero espiritual pueden detectar la vida y el movimiento de sus objetivos siempre dispuestos a extinguirlos y traer consigo la bendita quietud de la muerte. Cuando los Abismales los utilizan contra objetivos vivos, estas armas suman +2 a su precisión.


  [image: ]


  
    
      
        	Nombre

        	Precisión

        	Daño

        	Cadencia

        	Alcance

        	Reliquia

        	Mínimo
      


      
        	Arco de poder corto

        	+2

        	+2

        	2

        	250

        	••

        	F•••
      


      
        	Arco de poder grande

        	+1

        	+3

        	2

        	350

        	•••

        	F••••
      

    


    
      Nombre: Nombre del arma.


      Precisión: Este valor se suma o resta del total de Destreza + Tiro con Arco cuando se realizan tiradas de ataque utilizando este arma.


      Daño: Este valor se suma al daño normal de la flecha cuando se dispara con un arco de este tipo.


      Cadencia: Es el número máximo de flechas que pueden ser disparadas con el arco en un turno sin la ayuda de Encantamientos.


      Alcance: Es el intervalo de alcance del arma en metros. Las armas de alcance pueden disparar más allá de su alcance sin penalización. Si se doble su alcance habrá una penalización de –2 y si se triplica, la penalización será de –4.


      Mínimo: Es el número de puntos de Fuerza requeridos para manejar el arma con efectividad. Esta información se expresa con una “F” seguida de un número de puntos. El número de puntos es el valor mínimo que debe poseer el personaje para poder manejar el arma sin sufrir penalización alguna. Por cada punto que le falte al personaje para llegar al mínimo, sustraerá 1 de la precisión, la bonificación de daño y la cadencia del arma. Esta penalización puede hacer que la precisión y el daño del arma se tornen negativos. Si la cadencia del personaje cae por debajo de 1, no podrá utilizar el arco.

    

  


  [image: ]


  OTRAS ARMAS


  Los arcos de poder y daiklaves no son las únicas armas forjadas exclusivamente por los Exaltados. Existe una serie de poderosos artilugios construidos de acuerdo con diferentes filosofías. Aunque nunca han sido tan comunes como las armas tipo daiklave, siempre han tenido sus partidarios.


  KHATAR ASESINO (RELIQUIA ••)


  Forjado con la ayuda de los elementales de la tierra y a partir de una aleación de jade amarillo y oricalco, el khatar asesino es el arma destructora definitiva. No requiere inversión de Esencia, y de hecho, sólo en manos de un Exaltado florecen sus poderes. No tiene más efecto en los personajes ni en aquellos que lleven armadura, que un khatar normal. Sin embargo, cuando se blande un khatar contra un objeto, el efecto es demoledor. El daño infligido por un khatar asesino contra un objeto se dobla. Y es compatible con habilidades como el Encantamiento de Pelea “Puñetazo de Almádena”. Para conocer las reglas sobre ataques contra objetos inanimados, consulta la página 200 del capítulo Drama.


  HACHAS CENTELLA DEL TORMENTO (RELIQUIA •••••)


  Se trata de unas hachas con mango de teca forjadas en plata lunar y jade blanco. Estas armas arrojadizas son las compañeras inseparables del asesino profesional. Son poco más que un hacha de dimensiones desproporcionadas fuera de las manos de un Exaltado. El asesino deberá invertir 3 motas de Esencia en el hacha para activar sus poderes. Estas armas se utilizan a pares, y el que las empuña debe activar ambas para que funcionen (con un coste total de 6 motas).


  Aparte de sus impresionantes estadísticas, las hachas centella del tormento tienen dos poderes adicionales. El primero es que regresan a las manos de su dueño una vez lanzadas. Normalmente lo hacen al final del turno. Sin embargo, esto no ocurre si su regreso es bloqueado o si va a parar a más de 100 metros de su dueño. En estos casos, es necesario consumir una mota de Esencia para llamarlas a través del Otro Lado como acción refleja. Se puede invocar el regreso de las hachas hasta que la Esencia invertida se disipe (tarda sobre un día desde la última vez que se tocaron), lo que facilita su camuflaje en situaciones comprometidas.


  El segundo poder es el que les da su nombre. El objetivo golpeado se verá rodeado de chisporroteantes ascuas azules hasta el final de la escena. Estas chispas causan un gran dolor y muchos espasmos musculares, sustrayendo 1 de todas sus reservas de dados. Los golpes múltiples de hacha son acumulativos, pero no pueden exceder –3. Sin embargo, cada hacha infligirá esta penalización, de forma que un personaje que divida su reserva de dados podrá producir considerable daño. Narrador y jugadores deberán registrar las tiradas para el hacha de cada mano.


  
    HACHAS CENTELLA DEL TORMENTO


    ARMAS ARROJADIZAS


    
      
        	Precisión

        	Daño

        	Cadencia

        	Alcance
      


      
        	+1

        	+4

        	2

        	20
      

    


    
      Precisión: Este valor se suma o resta del total de Destreza + Armas Arrojadizas cuando se realizan tiradas de ataque con este arma.


      Daño: Este valor se suma a la Fuerza + éxitos extra del personaje para determinar el daño cuando ataca con el arma.


      Cadencia: Es el máximo número de armas de este tipo que pueden ser arrojadas durante un turno determinado sin recurrir a Encantamientos.


      Alcance: El intervalo de alcance del arma en metros. Las armas de alcance pueden ser lanzadas contra objetivos fuera del alcance sin penalización. También pueden ser utilizadas contra objetivos de hasta el doble de su alcance con una penalización de –2 y hasta el triple de su alcance con una penalización de –4.

    


    CUERPO A CUERPO


    
      
        	Velocidad

        	Precisión

        	Daño

        	Defensa

        	Mín
      


      
        	+3

        	+0

        	+3

        	+0

        	F••
      

    


    
      Velocidad: Este valor se suma o resta del total de iniciativa del personaje cuando está empuñando el arma.


      Precisión: Este valor se suma o resta del total de Destreza + Habilidad cuando se realizan tiradas de ataque utilizando este arma.


      Daño: Este valor se suma a la Fuerza + éxitos extra para determinar el daño cuando se ataca con este arma.


      Defensa: Este valor se suma al total de Destreza + Habilidad cuando se paran ataques con este arma.


      Mínimos: Es el número mínimo de puntos necesarios en Fuerza para manejar el arma con efectividad. La información se presenta con la letra “F” seguida de un número de puntos. El número de puntos es el valor mínimo que el personaje debe poseer para poder manejar el arma sin penalización. Por cada punto que le falte al personaje para llegar al mínimo, sustraerá 1 de la velocidad, el ataque y la defensa del arma. Esta penalización puede hacer que la velocidad, el ataque y la defensa del arma se conviertan en negativos, empeorando valores ya negativos.

    

  


  ARMADURA


  Además de forjar armas a partir de aleaciones de acero y uno de los Cinco Materiales Mágicos, los Exaltados forjan también armaduras. Este tipo de armaduras tiene una serie de ventajas, ya que además de proteger más que las armaduras corrientes, también pueden ser más ligeras y flexibles si se invierte Esencia en ellas.


  Su aura mágica es inconfundible. Suelen brillar y relampaguear con el color del Material Mágico utilizado en su forja, y las más pesadas suelen tener protuberancias o púas que sobresalen de la espalda y los hombros para evitar acumulaciones molestas de Esencia entre las placas y la piel del Exaltado.


  Oricalco: La de oricalco es la más fuerte y resistente de todas las armaduras mágicas. Cuando se la pone un Exaltado Solar, suma 2 a la absorción letal y contundente.


  Plata lunar: La de plata lunar cambia de forma y se adapta muy bien a los movimientos de quien la usa, acomodándose a todas sus necesidades. Cuando las lleva un Exaltado Lunar, las armaduras de plata lunar no conllevan ninguna penalización de movilidad, no importa lo pesadas que sean.


  Jade: Los Vástagos del Dragón tienen el aguante de la tierra y la tenacidad de la madera, y sus armaduras enfatizan estas cualidades. Cuando las utiliza un Exaltado Terrestre, las armaduras de aleación de jade no poseen valor de fatiga.


  Metal estelar: La armadura de metal estelar ofrece una protección extraordinaria. Los más certeros golpes, que tumbarían a un Exaltado, ya no son un problema para el que utilice esta protección. Cuando la lleva un Sideral, la armadura de metal estelar proporciona un valor de absorción normal, pero sustrae 1 del número de éxitos que consiga el atacante cuando determina el daño. Esto puede reducir el daño de un golpe a 0.


  Acero espiritual: Similar en fuerza a la de oricalco, esta armadura suma también 2 a todas las absorciones cuando la utiliza un Exaltado Abismal.


  
    
      
        	Nombre

        	Absorción

        (L/C)

        	Penalización de

        movilidad

        	Valor de

        Fatiga

        	Inversión

        	Reliquia
      


      
        	Pechera

        	6/4

        	–0

        	0

        	2

        	•
      


      
        	Pechera de cuero reforzada

        	7/10

        	–1

        	0

        	3

        	••
      


      
        	Pechera reforzada

        	10/9

        	–1

        	1

        	4

        	•••
      


      
        	Pechera superpesada

        	15/15

        	–2

        	2

        	8

        	•••••
      


      
        	Placa articulada

        	12/14

        	–2

        	1

        	6

        	••••
      

    


    
      Nombre: Nombre del tipo de armadura.


      Absorción (L/C): Absorción letal y contundente de la armadura.


      Penalización de movilidad: La penalización que se sustrae de todas las tiradas que requieran agilidad o equilibrio mientras se lleve la armadura invirtiendo Esencia. Si el personaje no invierte Esencia, entonces la penalización es la misma que para una pieza de armadura mundana de ese tipo.


      Valor de fatiga: Es la dificultad de la tirada de fatiga de ese tipo de armadura.


      Inversión: Número de motas de Esencia que ha de invertir el personaje para sintonizar con la armadura.


      Reliquia: Número de puntos requeridos en el Trasfondo de Reliquia para comenzar la partida con este objeto.

    

  


  EPÍLOGO


  Bueno. Ha llegado el final del libro. Ahora no queda otro remedio que daros un consejo sincero y agradecer a toda la gente que ha hecho esto posible. Allá vamos.


  CONSEJO SINCERO


  Exaltado es un juego de imaginación, pero no es en modo alguno superficial. Espero que la gente saque algo de su lectura y ejecución, incluso algo profundo. Pero definitivamente es un juego. Puedes leerlo, jugar con él durante toda tu vida, ser coronado Emperador del Reino y no haber hecho nada significativo.


  Léetelo, juega y disfruta. Haz todo lo posible por compartir todos los suplementos y convence a tus amigos para que también lo hagan. Pero no te olvides de que ahí fuera hay un mundo que espera tu participación. Si no participas perderás muchos trenes. Sal y haz algo, ve directo a por tus objetivos, porque el mundo está lleno de gente dispuesta a tomar tu asiento y decidir por ti.


  Que se jodan, haz tu parte y hazla bien.


  A MI GENTE


  Gracias a mi madre, pues sin ella no estaría participando en ningún proyecto de ninguna clase, y a mi tío Dave, mi tía Kath y al resto de mi familia. Gracias también a mi otra familia; los Aspectos, especialmente a Gator, que se ofreció a cogerme y llevarme a casa de vuelta en cuestión de 18 horas si hacía mal este trabajo. Sus años de apoyo incondicional me han servido para conseguir hacerlo bien.


  Gracias a todo el personal de White Wolf, especialmente a Ken, Steve y Rich, por aguantarme, y a Justin y Phil por enseñarme los trucos de la escritura. Gracias James Stewart y Jess Heinig por soportarme en mis días malos, y a John Cambers por editar este embrollo. Cualquier error en el texto final es mío, no suyo. Gracias especiales a Rob Hatch, por su fenomenal borrador del juego.


  Gracias a Mike Oglesby y a sus perros Rufus y Girl por acogerme excelentemente, y aguantar mi demente sistema de trabajo y comportamiento maníaco mientras confeccionaba este libro.


  Gracias a Alia Ogron y a Heather Smith por su compañía durante muchas largas horas de trabajo.


  Gracias a Kid Rock, Shriekback, The Wu-Tang Club, Bomb The Bass, X Marks The Pedwalk, Casey Scott, Mel Torm y Natacha Atlas por su apoyo musical durante la creación de esta monstruosidad.


  Y finalmente pero no por ello menos sentidas, gracias Li: sin ti, mi amor, nunca podría haber hecho esto.


  
    PAZ,


    GEOFFREY C. GRABOWSKI

  


  Notas


  
    [1] En la traducción original se habla en todo momento de Exaltados Abisales, pero dado que se trata de un error obvio de traducción, he optado por corregirlo en toda la obra. La confusión viene por la similitud de la palabra Abyssal, procedente del sustantivo Abyss (abismo). En español, la palabra abisal tiene una connotación de origen marino que nada tiene que ver con el sentido pretendido en el original en inglés. (N. del E. D.) <<

  


  
    [2] En la traducción original se ha dejado como unidad de medida la legua. He decidido convertir de forma aproximada la unidad de medida al sistema métrico decimal para mayor claridad. (N. del E. D.) <<

  


  
    [3] Ídem. (N. del E. D.) <<
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