La Montana Magica

(por Mario Nauzet Garcia Hernandez)

La suerte no acompafia a los desaventurados que terminan en la Montafia Magica. Una maldicion
acompafia este lugar, una sobre la que unos pocos aseguran haber escuchado, un lugar del que nadie
jaméas ha salido. El reputado Dauntain, el Doctor Shmidt, junto con sus dos hijas vuelven a abrir el
famoso Sanatorio, un lugar de antafio gozo y paz, bajo la apariencia de un oscuro manicomio donde sus
continuas victimas acaban lobotomizadas, o como a ellas mismas les gusta decir, “desveladas”.

Amanda, enfermera y una de las hijas del Doctor Shmidt, ha encontrado el punto débil de su padre sin
saberlo, un Drag6n Insomne, incapaz de cerrar los 0jos, incapaz de sofiar, que se esconde de la vista de
los mortales y los inmortales en el almacén del psiquiatrico. Una Quimera accidental creada por su
propio padre, que también desconoce su existencia. El Doctor, que fue victima del trato de sus banales
padres que destruyeron sus suefios en pedazos desde su infancia, vive en una contradiccién constante,
dudando de sus pasos, rechazando el mundo quimérico y delegando su trabajo en su hija. Pero Amanda
conoce su centro y conoce a su padre, y mientras su hermana se encarga de espiar las conversaciones de
los pacientes a los que acompafia, alimenta a esta bestia con los desechos de las almas de sus
desgraciados pacientes fallecidos para usarla si sus planes no salen como espera.

Mas todo estara a punto de cambiar cuando unos pocos Changeling que han conseguido sobrevivir un
poco mas, algunos por ser demasiado astutos como para terminar sucumbiendo, y otros ya a punto de
perderse en la total Banalidad, conseguiran escapar: Un rumor corre entre ellos, solo el Ojo Crisoberilo
les conducira a la salida. Nuevas leyendas del Ensuefio y horrorosas criaturas se esconden tras la
fachada de este centro del que los espinos del corazén del mismisimo Dauntain no dejan escapar a nadie
y dejan cicatriz en aquel que se los cruza.

“Pocos cuentan historias de las 4 paredes blancas de la Montafia Magica, pero ¢Dénde estdn ahora?”

Instrucciones, contexto y estructura:

Los jugadores visitaran el Sanatorio Shatzalp, o como lo llaman los Changeling, “la montafia magica”, un
centro médico en Suiza (Confederacion Galaciana, pdg. 77 del C20) para el tratamiento de las
enfermedades mentales chapado a la antigua especializado en trastornos del suefio bajo el pretexto de
sufrir alglin trastorno mental (esquizofrenia, psicosis, TOC...). Esto no significa que realmente padezcan
alguna de estas enfermedades, sino que han sido diagnosticados como pacientes de una de estas como
consecuencia de la naturaleza Changeling de cada jugador (un Nocker diran que posee TOC, un Sidhe
una severa y peligrosa depresion con autolesiones en lugar de magulladoras por batallas de antafio,
sindrome de Tourette etc.) de manera totalmente injusta (los Dauntain se han encargado de enmascarar
este aspecto de sus vidas de cara a sus anteriores vidas), presas de “la malvada investigacion Dauntain del
Doctor Schmidt”. Esta historia debe suceder posterior al afio 1969, pues los Sidhe aparecen en esta
historia. Si los jugadores han llegado a esta aventura después de la otra aventura “la otra ciudad de las
luces”, podria decirse que desde el momento que los jugadores fueron casi atrapados por los Dauntain en
aquella época fueron investigados durante mucho tiempo hasta que terminaron atrapandolos. Los
jugadores pueden haber sido encerrados en este psiquiatrico después de haber realizado varios intentos de
escapar de otro psiquiatrico en los que fueron internados, como medida de prevencién o directamente es
la primera vez que son atrapados y han sido directamente trasladados aqui. Sea cual sea el motivo, el
mayor objetivo de los jugadores ahora sera borrar sus historiales médicos del registro de este lugar
(para evitar ser encontrados en un futuro) y escapar. Aungue opcionalmente pueden acabar con el
suministro de Hypnocil que genera el Sanatorio. El problema real de intentar salir de este psiquiatrico es
gue todo el centro en si esta rodeado de largas ramas de espino quiméricas (crecidas de la influencia
Dauntain de los Schmidt) que pincharan a los personajes llegando incluso a moverse para interceptarlos si
son traspasadas (incluso aunque asuman una forma de suefio) y haran caer a los jugadores en un suefio del
que tardaran un rato en despertarse (momento en el que los celadores aprovechardn para meterlos de
nuevo dentro del centro). Estos espinos dejan cicatriz, una marca que recordara al personaje de por vida la
angustia de estar encerrado en este lugar. Si los jugadores utilizan cualquier artimafia para visitar el
Ensuefio estos podran moverse libremente por él, pero tras poner un pie en el mundo humano volveran a
aparecer en el mismo lugar en el que emprendieron su viaje en el mundo humano, probablemente el
psiquidtrico. Si cualquiera de los jugadores intenta escapar volando o encogiendo su tamafio hasta pasar
desapercibidos esta sera la consecuencia légica




Los jugadores podran recibir visitas frecuentes y recibir cosas del exterior que los enfermeros revisaran,
de esta manera los jugadores tendran acceso a determinados trasfondos. Si lo deseas, puedes hacer que los
jugadores tengan acceso a algunos de ellos solo si sus doctores/enfermeros consideran que se han portado
bien. Con la intencién de respetar algunas de las caracteristicas de las fichas originales de los jugadores
aconsejamos realizar los siguientes cambios:

Contactos/Aliados: podréan pasar a ser contactos y aliados del propio centro que les facilitaran
antibidticos y pastillas concretas (somniferos, alucinégenos, antidepresivos, etc.) o que los sacaran de
algun apuro comprometido dentro del centro; o los propios antiguos contactos/aliados del jugador que les
visiten (proporcionan informacién sobre otros pacientes o Barcias con Glamour para usar los jugadores)
Dominio: Los jugadores podran recibir de visitas de algunos de los miembros de su Dominio (no
Changeling) para recibir Barcias con Glamour para usar los jugadores (Glamour equivalente a su
puntuacion en este Trasfondo).

Quimera: Las Quimeras que los jugadores ya tengan ocasionalmente seran victimas de los Estigmas de la
Gente de Otofio (pag. 363 del C20) que son los Celadores.

Recursos: Los jugadores podran sobornar a determinados enfermeros/ doctores/ Changeling con sus
recursos una cantidad de veces igual a su puntuacion.

Séquito: De alguna manera los miembros del séquito de los jugadores habran conseguido hacerse pasar
por un paciente mas y podran ayudarles. O quizés pueden tratar de conseguir ayuda desde el exterior
(cumpliendo una funcién parecida a Contactos).

Soflador, Mentor y Recuerdo: Los jugadores recibiran la visita natural de sus Sofiadores y Mentores
para adquirir de ellos sus consejos 0 Glamour (en forma de Barcias). Recuerdo no sufre modificacion.
Tesoro: Los Tesoros de los jugadores deben ser recargados cada cierto tiempo con Glamour o terminaran
destruidos por la Banalidad del entorno. Si un doctor o enfermero descubre el Tesoro podria terminar
destruido o arrebatado de las manos del jugador. La intencidn es que sean usados circunstancialmente.
Titulo: Este Trasfondo seré determinante Gnicamente para la escena Excursién, explicada més adelante.

Los jugadores podran contactar a sus Mentores o Sofiadores una cantidad finita de veces (= a la
puntuacion que tengan en dicho Trasfondo), posteriormente estos dejaran de ir, pues los miembros de este
centro empezaran a espiarlos porque creen que corren peligro o porque ya han sido localizados sufriendo
alguna consecuencia pertinente. Los jugadores no pueden utilizar ninguno de sus Trasfondos para que los
saquen del psiquiatrico, estos Trasfondos diran estar haciendo todo lo que puedan pero que la justicia es
lenta y no tienen pruebas para sacarlos de alli, pues el centro tiene informes psicolégicos del estado de los
jugadores. Para esta aventura hemos utilizado el libro de Changeling: el Ensuefio 20 Aniversario
(apodado a partir de ahora: C20) y su edicién antigua del mismo nombre (apodado a partir de ahora:
Changeling 1997).

Por otro lado, ten en cuenta que todo el personal habla inglés entre otros idiomas como el italiano, aleman
o francés. Si quieres utilizar mas recursos en esta aventura para “medicar a tus jugadores”, haz de saber
gue en estas épocas se usaban los primeros antipsicoticos que hubo (también Ilamados neurolépticos):
aloperidol, olanzapina son algunos de los que han seguido usandose. La clozapina también es un
neuroléptico, pero tiene muchos efectos secundarios (que podrian alimentar una buena Aventura). Entre
los estabilizadores del animo el mas conocido y viejo es el litio y el acido valproico. De entre los
antidepresivos la fluoxetina y paroxetina son también de los més viejos. Y entre los somniferos en esta
época también se usaba el diazepam o el lorazepam. Ten en cuenta también que todos los personajes de
esta Aventura muestran sus facetas Changeling un tanto enloquecidas, por tanto, estan divididos por
“mentalidad”, por aquellos que creen y no creen en su naturaleza Changeling. Los jugadores tendran que
ser intuitivos y discernir entre aquellos “creyentes” de sus naturalezas (que aun siguen luchando contra la
Banalidad de este lugar y que estan convencidos de que son Pooka, Redcaps y demas y de la existencia de
las Quimeras y sus Artes, etc.) y de aquellos “no-creyentes” (que o bien han sucumbido ya a la Banalidad
0 estan muy cerca de hacerlo y que siempre negaran el mundo Changeling y sus caracteristicas). Por
ultimo, recuerda que si quieres jugar a esta aventura en la época actual siempre puedes agregar camaras
de vigilancia donde se nombra al personal de vigilancia en la narracion, ademas del acceso a ordenadores.



La Montana Magica

Suiza (Confederacion Galaciana) de un afio entre 1969 y 1980 de un dia frio cualquiera

Una intrigante luz rosa asoma de entre los gruesos y firmes barrotes cegandote antes de alejarse entre
las enormes enredaderas que cubren los cielos. Son las 2 de la mafiana y solo se ven como rayos de sol
asomando por la esquina, como si estuviera amaneciendo, parece que algo ha cambiado en el aire, la
habitacién parece mas agradable, mas serena, la breve brisa y el sol te alivian en la habitacién que
estas, aunque las mantas no parecen abrigarte lo suficiente.

Miras a tu alrededor, ¢qué es este sitio? ¢es una alucinacién? ;como es posible que esté saliendo ahora
el sol a estas horas? ;0 acaso estd anocheciendo? Te da igual, porque en el fondo no te importa. El
pensar te sofoca. La cabeza pesa demasiado ahora. Los pensamientos sobre tu decadente vida pasada te
abruman es hora de volver a casa, es hora de volver a Arcadia, joven Morfeo.

1 Bienvenidos al Sanatorio Shatzalp

El ruido de los celadores abriéndoles las puertas de par en par desvelan del todo a los jugadores, que
observaran, cada uno desde su habitacidén, que en sus habitaciones tienen lo esencial de su personaje
(menos cualquier Tesoro que hayan decidido llevar consigo, con el que estara jugando Zak y que lo
podran conseguir cuando visiten el patio exterior). Uno de los celadores les avisa de que se levanten y
bajen a la planta baja porque tienen que ir a desayunar al comedor y les da la bienvenida de forma
desalentadora al “Sanatorio Shatzalp” (el nombre oficial del psiquiatrico). Los jugadores notaran
jaquecas impresionantes debido a los Gltimos tratamientos que han recibido y se notaran bajos de animos
y de Glamour. Los jugadores comprobaran que pueden visitar el comedor y deberan realizar la cola donde
les servirdn el desayuno (gachas). Se veran a si mismos en cualquier superficie reflectante un poco mas
palidos y descoloridos, menos los Sluagh que sentirdn una inusual desgana y cierto descontento. Para
comer los jugadores tendradn unas insipidas y tristes gachas. Entre los pacientes verdn sentados a dos
Changeling. Los jugadores pueden optar por no sentarse con ellos, pero al menos Rosa se levantara para
sentarse al lado de ellos para charlar y conocerlos. La Boggan los observa con un solo ojo (le falta el otro)
temerosa, como con cara de preocupacion e incertidumbre (esta es Rosa; una tirada de Sagacidad dif 8
discernira que ha estado en contacto con Hierro Frio, aunque no detectaran su procedencia, esto es en
referencia al broche que lleva, parte de la llave para la celda del Dragén Insomne); algo lejos, un Sluagh
que parece no haberse percatado de ellos, rodeado por un halo de tristeza y decadencia que parece
provocar que cada cucharada de las gachas hervidas que se estd tomando le cueste el doble que a los
demas (este es Edgar). Rosa empezara hablandoles en voz baja, sin prestar atencion a la comida que tiene
delante, claramente entusiasmada, parecerd también un poco irritada y mirard constantemente a Edgar,
buscando su aprobacion a todo lo que ella dice, pero este la ignorard claramente. Rosa tratara en todo
momento de evitar cualquier contacto fisico con los jugadores y toserd con cierta frecuencia cada tanto
rato (debido a su sindrome):

Dicho en voz baja: “No me lo puedo creer. ¢Lo puedes creer Edgar? Lo que crei escuchar anoche era
cierto, nos han traido nuevos compafieros jBienvenidos al sanatorio! Os aconsejo que os toméis todas las
pastillas que os recomiendan o jamas saldréis de aqui. Sobre todo, las moradas. Unos que vinieron una
vez se negaron a tomar las pastillas moradas un par de veces y los acabaron desvelando
(lobotomizando). Aunque bueno, esos si que se habian vuelto auténticos majaretas. No os preocupéis por
los celadores, no os haran dafio si no se les provoca, pero os vigilaran como cuervos durante vuestra
estancia aqui, sobre todo los primeros dias. Pero tranquilo, dicen que el Doctor Jakov nos sacara de esta
un dia de estos. El primer dia es el peor de todos, todo es nuevo y hacerse a la idea de que vais a estar
aqui un tiempo es abrumador, pero al menos nos tenemos los unos a los otros para superar esto que nos
ha sucedido ¢no creéis?”.

-Si le preguntan por las pastillas moradas ella les dira que ella no acostumbra a decir el nombre del
medicamento en voz alta, pero son “dificiles de tragar” para las personas con problemas mentales como
“nosotros” (se refiere a los Changeling). Mentira diciendo que las toma si se lo preguntan.

-Si le preguntan por su ojo esta les engafiara diciéndoles que esta enferma porque no encuentra su 0jo, que
si lo encuentran deben devolvérselo (si los jugadores contrastan esta informaciéon con cualquier otro
Changeling del centro les dira que es un cuento, que ella lo que quiere es el “Ojo Crisoberilo” igual que



todos estos ultimos dias) Si le preguntan como conseguirlo ella les insistira en que le pregunten a Isabela
0 a Lord Gelimer por la profecia.

-Si le preguntan por su broche les dird que lo lleva desde que empez6 su sindrome (se refiere a “desde su
Danza de Suefios”, al negar la realidad Quimérica cree que su condicién de Changeling es un sindrome).
-Si le preguntan por su contacto reciente con el Hierro Frio ella se obsesionara con que su medicacion no
es la adecuada, volcando toda culpa en ello (realmente Rosa no sabe para qué usa Amanda los broches
pero no le contara nada al respecto de esto a los jugadores como es obvio).

-Si le preguntan por su pasado y el motivo por el que acabd en el psiquiatrico ella aceptara no recordar un
pasado anterior al del psiquiatrico y echara la culpa a las multiples pastillas que ain no se ha tomado.

-Si le preguntan por el Doctor Jakov ella les dira que es el mas amable del centro y que todos creen que
saldran de alli gracias a él, es su Ultima esperanza.

® (Si los jugadores dieron una primera mala impresion a Rosa igual quieres incluir la mision Novicio).

Los jugadores ven un mapa con las distintas zonas del psiquiatrico (lo que esta entre paréntesis no debe
ser compartido con los jugadores), la barra “/” marca las diferentes secciones. Ten en cuenta que de dia
hay un transito impresionante de pacientes y del personal por todas las zonas y el acceso al sétano vy al
atico estan blogueados durante el dia:

-Planta baja, exterior: cancha exterior/patio interior/jardines/ invernadero y sala de mantenimiento (los
dos ultimos vigilados por un periquito que pia si un desconocido se acerca chivandose de su presencia).
-Planta baja, interior: sala comun/oficinas, despachos de doctores y personal/cocinas/comedor/sala de
juegos: Monopoly, ajedrez, Pdker, Scrabble, domind.

-12 planta: habitaciones de pacientes masculinos: pasillos A y B/sala de musica.

-2% planta: habitaciones de pacientes femeninos: pasillos C y D/sala de lectura.

-3% planta: salas de intervenciones: pasillos 1 y 2/ habitaciones del personal fijo.

-42 planta: Residencia del Doctor Schmidt (aqui vive también Amanda y alguna noche duerme Rosa)
-Sétano: Almacén (vigilado de noche por Dominik, inaccesible de dia; acceso al “Dragdn Insomne”)/
Accesos al sistema eléctrico y de aguas.

-Atico: Laboratorio (contiene una trampa y requiere un c6digo).

NOTAS: Si los jugadores arman mucho barullo el primer dia es probable que se topen con Amanda
Schmidt, la que los jugadores y personajes creerdn que es la Unica descendencia del Doctor Schmidt (¢De
sangre Dauntain?, pag. 456 del C20). Si los jugadores por lo que sea no se comportan “como deberian”
sobrepasandose de alguna manera el Doctor Schmidt les medicard una pastilla de Hypnocil (mirar sus
efectos en la Ficha de Apoyo al final de la Aventura). Ademas de enfrentarse a los celadores o
enfermeros, alguno de ellos podria ser una Persona de Otofio y poseer el Estigma “Borrado” (pag. 363 del
C20). Si crees que los jugadores merecen una segunda oportunidad haz que aparezca el Doctor Jakov y
convenza al Doctor Schmidt de cambiar de opinién en cuanto a esta medicacion. Si los jugadores buscan
informacién entre el personal les podran escuchar hablar sobre que el Doctor Schmidt se encierra
demasiado en su casa y que su hija no deberia estar metiéndose en los asuntos de los médicos; o que el
Doctor Jakov les tiene demasiado aprecio a sus pacientes y que no aguantara mucho por aqui.

e Novicio: Una de las enfermeras anuncia a los jugadores que todos los pacientes nuevos tienen
asignados a un guia y que el de ellos serd Rosa. Rosa se sentird muy halagada y acompafiard a los
jugadores por todo el establecimiento ensefiandoles sus opciones de entretenimiento tratando las
instalaciones casi como un hotel sin ofrecer ningln dato feérico interesante para los jugadores, pero
incitandoles a contestar sus preguntas personales sobre manias, habitos e incluso los secretos mas intimos
de los jugadores (ten en cuenta que esta informacién podria ser usada en contra de los jugadores méas
adelante, pues se la contard al Doctor Schmidt). Después de esta ruta, otra enfermera les dir& que tienen
una sesion de evaluacion inicial con uno de los doctores que trabaja para el Doctor Schmidt para la cual
deberan asearse y no llevar nada més con ellos. Los jugadores se prepararan para asistir a esta terapia, una
tirada de Percepcion + Alerta dif 7/8 revelard como momentos antes de empezar la terapia Rosa parece
estar reunida a solas con el Doctor Schmidt, que le estd haciendo preguntas sobre los jugadores y ella las
contesta sin compromiso ninguno con mucha naturalidad (los jugadores podran asumir que no podran
confiar en Rosa y que esta es una soplona del Doctor para tenerles controlados). Luego, Rosa volvera a
sus asuntos en el centro.

Durante la terapia los jugadores se reuniran en una sala privada y estaran rodeados por varios celadores.
Estos crearan un circulo alrededor de ellos y alrededor de este circulo habrd una onda magnética



perceptible en el aire que los inquietara (esto es una “Situacion Comprometida”, un Estigma, un circulo
de presion social del cual los jugadores no pueden escapar a no ser que sigan las instrucciones del Doctor
que guiard la terapia (una persona de otofio), de no hacerlo, tras abandonar el circulo, se despojaran de los
Privilegios que su lado feérico les proporciona durante los proximos dias o las proximas horas (a criterio
del narrador). Cualquier Cantrip realizado durante una Situacién Comprometida serd muy complicado de
ejecutar). EI Doctor les hara varias preguntas relacionadas con su auténtica historia feérica, insistiendo en
recibir informacién totalmente fantéstica por parte de los jugadores y no historias reales (el Doctor les
pedira que no les niegue la verdadera realidad en la que creen o nunca saldran de aqui). Los jugadores
pueden optar por no decirle la verdad, pero si deberan elaborar y entremezclar hechos muy fantasticos,
quizéa una tirada de Manipulacién + Subterfugio consiga sacarlos de este apuro si se sienten torpes.
Decidan cooperar o no, el doctor les invitara a abandonar la sala. Los jugadores que no hayan conseguido
colaborar con el doctor abandonaran la “Situaciéon Comprometida” sin sus Privilegios de Linaje. Si fuera
como fuera el doctor estda satisfecho con lo que ha escuchado de los jugadores la “Situacion
Comprometida” poco a poco desaparecera hasta que por fin puedan volver a otras salas con sus
Privilegios intactos.

2 Incidente 1

En los jardines del psiquiatrico los jugadores podran percibir primeramente unos escasos rayos de sol que
atraviesan las enredadas ramas que cubren todo el exterior del propio psiquiatrico. Si alguno de los
jugadores intenta escapar volando o saltando probablemente lo haga ahora, aprovecha la ocasion para que
sufran las consecuencias o que algin Changeling del recinto les avise (recordemos que si los jugadores
tratan de atravesar estas ramificaciones espinosas quiméricas (crecidas de la influencia Dauntain de los
Schmidt) se cortardn y el veneno inmediato de estos espinos les hara dormir durante unas horas, es
imposible escapar de aqui). Estos espinos dejan cicatriz, una marca que recordara al personaje de por vida
la angustia de estar encerrado en este lugar. Ademas del aspecto del jardin de la foto, al final de ese
recorrido los jugadores podran contemplar algunas esculturas de animales, un sencillo laberinto de setos,
el invernadero, la sala de mantenimiento, y un pequefio estanque al fondo.

Los jugadores contemplaran a Zak (Pooka, Oscuro) que si los jugadores traian con ellos algin Tesoro lo
veran jugando con él, de lo contrario, estara olisqueando a los celadores, enfermeros y pacientes que
rondan el jardin de manera obsesiva mientras arrastra un saco con él (el saco en su version material serd
un saco normal y pequefio, en su version quimeérica sera mas grande y contendra méas objetos). Zak no
tendra problemas en devolverle a los jugadores sus Tesoros (les dira que cuidaba de ellos porque en este
centro te lo quitan todo). Zak terminara acercandose a los jugadores para preguntarles si saben dénde esta
“el Ojo” si ellos no se han acercado antes. En este momento los jugadores podran tener una pequefia
interaccion con él:

-Si le preguntan por “el Ojo”, ¢l les dira que Lord Gelimer le dijo que el Ojo Crisoberilo los sacaré de
aqui y lo estd buscando. Les pedira ver sus 0jos llegando incluso a abrirles un poco el ojo con sus sucios
dedos.

-Si los jugadores le preguntan sobre el resto de personajes, Zak dir& no llevarse bien con Rosa o Isabela y
que Edgar le da igual, y que simplemente charla a veces con Lord Gelimer de la comida del centro.

® (Si Zak recibe halagos de los jugadores o estos son amables y comprensivos con €l, les confesara una
cosa “que no le ha confesado a nadie™: si los jugadores quieren saberlo accederan a la misién Cavar).

Los jugadores no tendran demasiado tiempo para hablar con él porque de pronto Zak sacara un zapato
viejo y les pedira a los jugadores que por favor se lo tiren para él irlo a buscar (como lo haria un perro).
Los jugadores (o cualquier otro personaje) se lo lanzard y entonces aparecera en escena la enfermera
Amanda Schmidt (los jugadores podran tirar Sagacidad dif 6 para descubrir que es una Dauntain, dif 8
para descubrir que lleva algun artefacto de Hierro Frio encima) que llamard la atencidon a los enfermeros y
celadores de la zona por permitir que Zak juegue con el zapato viejo como un perro quitdndoselo de la
boca a Zak. Luego Zak perdera los nervios y empezaré a destrozar el jardin a su alrededor (setos, flores,
esculturas...) incluso dafiando o relamiendo con su lengua a alguna persona (puede que a algin jugador)
como un perro salvaje.

Mientras Zak se descontrola Lord Gelimer (Sidhe) se acercara a los jugadores sin presentarse bajo un
aspecto muy demacrado observando la escena desde su silla de ruedas empujada por una paciente que es



su esclava mental (otra paciente, pero en su lado feérico va vestida con ropa quimérica oscura, jamas
articula palabra alguna con nadie salvo con Lord Gelimer) para decirles que es una suerte que hayan
conocido a Zak en estas condiciones, porque las noches de luna llena si que se pone insoportable, pues se
pasa toda la noche aullando y los celadores con frecuencia lo medicaban con somniferos porque no
podian ya mas con él. Esas noches siempre uno puede darse una escapadita nocturna al bafio y volver
sin que los ocupados celadores le vean. Aunque lo que peor que vais a llevar son sus meados, estan por
todas partes. Luego Lord Gelimer se presentara formalmente ofreciéndoles su mano para que la besen (su
acompafante les hara un gesto para que se inclinen ante él si no lo hacen). Luego les dara la bienvenida a
la Montafia Magica, el peor nombre que le pueden poner al lugar mas banal de la historia, pues a veces
la magia puede ser oscura, pero el auténtico horror bafia cada rincén de este lugar donde ni un solo
apice de ilusion feérica se puede aferrar a estas asperas paredes blancas. Sin duda los jugadores notaran
los delirios de grandeza de Lord Gelimer conforme contindien hablando con él. Este sentira curiosidad por
los jugadores y les preguntara como han acabado aqui. El les contara una asombrosa historia de celos y
guerrillas de nobles con nombres estrafalarios que lo terminaron engafiando para encerrarlo alli. Si los
jugadores son receptivos les preguntara si han escuchado los extrafios quejidos del sétano (se refiere, sin
saberlo, a los del Dragén Insomne, aunque él mismo desconoce que esto los produce esta criatura), si los
jugadores le preguntan por ello él les contara que de noche se escuchan extrafios sonidos de alli abajo,
pero que no todos parecen escucharlos en el psiquiatrico.

-Si los jugadores preguntan por el Ojo Crisoberilo Lord Gelimer les dira que Isabela es la que dijo sofiar
pamplinas de un Ojo Crisoberilo que les sacara a todos de alli, desde entonces se ha montado un alboroto
-Si los jugadores le preguntan por el resto de personajes, Lord Gelimer dira que odia a los cotillas y a los
intrépidos aventureros de novela y que por ello no se lleva ni con Rosa ni con Isabela, no importandole el
destino de los demas en absoluto. Tampoco se fia del Doctor Jakov, cree que es un impostor y que los
traicionard a todos.

e (Si contintan la conversacion de Lord Gelimer este les ofrecera ascender en la Jerarquia social
Changeling cumpliendo con una misién secundaria).

Antes de marcharse, los jugadores cerca del estanque veran a una Changeling més oliendo unas flores de
invierno, uno de los matojos mejor cuidados del jardin. Si se acercan a ella, una tirada de Sagacidad 8
revelara a los jugadores como Isabela lanza el Cantrip Manifestar (Onironmancia 4, pag. 214 del C20)
sobre las flores cuyos espiritus ha despertado previamente con el Cantrip Susurros de Sauce (Primal 1,
pag. 221 del C20), que estan canturreando mientras dormitan una cancion (Isabela estara invocando a la
muchacha de la leyenda que esta a punto de contarles a los jugadores, que ahora serd un ser Quimérico
que ella tratara como su "hada madrina”. Este ser solo se manifestara por las noches para ayudarla durante
parte de la noche, luego volverd a las flores de las que procedié (Isabela aplicé el Reino Tiempo para
conseguir que el efecto fuese repetido cada noche. Los jugadores podrdn encontrarse en la escena
Insomnio con lIsabela y su hada madrina, pero en este preciso momento no la contemplaran y esta
informacién no les sera revelada a los jugadores hasta la escena Insomnio). Luego Isabela, de espalda
dird a los jugadores que a veces incluso en los lugares donde la banalidad hace estragos las flores
también hablan y que estas cuando no hay nadie en el jardin canturrean la vieja leyenda de sus
hermanas autoctonas, la Leyenda de Edelweiss (luego les contara la historia).

Leyenda de Edelweiss: Cuentan que un joven apuesto, se hallaba enamorado de una mujer de una belleza
comparable al de la pureza de la nieve que cubre las altas montafias: de cabellos blancos, ojos grisaceos y
rasgos finos y suaves. Una muchacha albina extremadamente hermosa de nombre Edelweiss. Un dia el
apuesto joven la cogid de las manos y titubeando se le declard: “No podia demorar més tiempo amada
mia, en confesarte lo que por ti siento. Sufro dia y noche de dolor por dentro, cada instante que cierro los
0jos, que ni una tempestad podria llevarse un solo apice de mi afecto. Ni siquiera toda la nieve de las
altas montafias seria capaz de apagar el fuego que hace latir mi corazén. Vengo a deciros mi bella
Edelweiss, que os amo con todo mi ser”. Sorprendida pero halagada, apartdé sus manos, recorrié su rostro
silenciosamente, y esboz6 una tierna sonrisa. El prosiguio: “Os aseguro que conseguiré todo aquello que
deseéis, si asi consigo demostraros el amor que os profeso”. La muchacha, curiosa, le indico sus
inquietudes: “Cuenta el cielo la leyenda de que una estrella a la tierra llegd, convirtiéndose en la mas
bella flor que habita donde el hielo y las nieves esculpen las altas montafias. Si es verdad que por mi
mueras, alld a buscar esa flor fueras... y ya te aviso de que, si no la consiguieras, tampoco mi amor
obtuvieras”. El joven palidecié ante tal afrenta, sus mejillas se encendieron y apretando los pufios jurd:
“Por tu amor Edelweiss, yo traeré esa flor”. Y se marché con firme andar. Dicen que pasaron muchos
dias y que el apuesto joven nunca regreso. También dicen que, aunque ella reia todas las mafianas, cuando



las estrellas cubrian el firmamento, cuando nadie la veia lloraba, y rogaba que él volviera junto a ella.
Acab0 perdiendo el juicio. Sin salir de casa sollozaba amargamente todas las noches, mientras
contemplaba las altas montafias. Su pena acabé una de esas frias y largas noches de invierno, en la que
seglin cuentan generacion tras generacion los vecinos del lugar, a las montafias salio, totalmente desnuda
a buscarle, gritando su nombre hasta desgarrarse la voz, y nunca mas se la volvié a ver. Desde entonces
en su honor, la flor de las nieves se llama Edelweiss y es simbolo de amor verdadero y eterno, como el de
los dos jovenes que murieron arropados por la nieve.

-Si preguntan a Isabela por el Doctor Jakov les dird que es de confianza y nunca les hara dafio, asegura
haber tenido conversaciones ‘“normales” con €l, aunque nunca estara interesado en escuchar “tonterias
sobre cuentos de hadas™ ni confiard en cualquier paranoia conspiranoica. Les advertira que no digan nada
en contra de ella al Doctor Jakov o el Doctor Schmidt, pues le ha costado ganarse la confianza de ambos.
-Si le preguntan por el resto de personajes, les dira no guardar una relacion realmente amistosa con nadie.
-Si le preguntan por el Ojo Crisoberilo les dira haber tenido un suefio extrafio en el que salian del centro
con él en la mano sin dar mas detalles.

Terapia: Mas tarde cualquier enfermero o celador les interrumpira para recordarles que tienen una sesién
de reflexion con otro de los Doctores que trabaja para el Doctor Schmidt, en el que también estara
presente el Sefior Blake (los jugadores podrian no saber que el Doctor Blake es el nombre humano de
Lord Gelimer). Este Doctor es una persona de otofio y utilizard la Parabola del rico insensato como
Terapia de Aversion (pag. 364 del C20) buscando apoyo en el resto de personajes contra la opinion de
Lord Gelimer (al que él se dirigird como “Sefior Blake™), que le replicard que no es necesario compartir
las ambiciones de uno con los demé&s. Los jugadores sufrirdn las consecuencias del Estigma. Si los
jugadores deciden comportarse favorablemente en la terapia, el Doctor dara buenas referencias de ellos al
Doctor Schmidt que les recompensaré pudiendo pasar a la escena Excursidn. Si, por el contrario, deciden
comportarse de manera muy poco colaborativa creando incluso conflictos o una argumentacion contra el
Doctor Schmidt, les recetara una pastilla de Hypnocil y esa noche realizaran la escena Insomnio.

Parébola del rico insensato (San Lucas, 12; 13-21): "La finca de un hacendado dio una gran cosecha. Y el
discurria entre si: ';Qué haré, no tengo donde almacenar mis cosechas?'. Y se dijo: 'Destruiré mis
graneros y los ampliaré, luego meteré en ellos todos mis bienes. Y diré a mi alma: Alma, tienes muchos
bienes almacenados para largos afios; descansa, come, bebe y pasalo bien'. Pero Dios le dijo: 'jInsensato!
Esta noche se te pedira tu alma. Y ¢para quién serd lo que has acaparado?'. Asi sucederd al que atesora
para si y no es rico a los ojos de Dios” (la parabola pretende demostrar que el sentido fundamental de la
vida no consiste en amontonar bienes «para si». Asi se pone de manifiesto la desmedida ambicién de
quienes buscan procurarse mas de lo necesario, lo que invariablemente conlleva una ofuscacion sobre el
verdadero significado de la vida que solamente se encuentra al compartir con los demaés. Existe un enlace
que explica el mismo simil en YouTube con una historia distinta).

NOTAS: Isabela es un poco desconfiada con los desconocidos porque los compafieros Changeling del
psiquiatrico la han terminado delatando ante los celadores en determinadas ocasiones y quiere evitar
ganarse el papel de “rebelde” para poder moverse libremente por el psiquiatrico y averiguar una forma de
escapar, el suefio que dice haber tenido en realidad es una verdad parcial que se descubre en la escena
Insomnio. Si los jugadores preguntan a cualquiera de los Dauntain o humanos sobre el “Ojo Crisoberilo”,
estos no sabran a qué se refieren y el resto de Changeling podran advertirles que sus enemigos no
deberian conocer informacion clave sobre su futura huida

e Cavar: Zak quiere que le ayuden a excavar una salida en el jardin porque esos estipidos duendes
(refiriéndose a los otros personajes del psiquiatrico) no se han dado cuenta ain de que es imposible salir
por encima de las vallas de este recinto, y que la solucidn esta en salir por debajo (cree que no es buena
idea salir por las alcantarillas porque son muy estrechas, ya lo ha intentado y le han pillado y ahora han
estan bloqueadas). Los celadores estan continuamente acechandole y no puede elaborar su plan de
escape como le gustaria, necesita ayuda. El ya ha comenzado a excavar un tdnel, pero esta inacabado, le
gustaria que terminasen de excavarlo. Para ello tendran que tener en cuenta el no ser vistos cada vez que
quieran acceder a este tinel (tiradas de sigilo) y tener un método de excavacion mejor que sus propias
manos (Zak usaba sus zarpas, pero si a los jugadores no se les ocurre otra manera de excavar tendran que
buscar en la sala de mantenimiento del jardin una pala. La entrada a la sala de mantenimiento (que esta
vigilada por el periquito que pia chivandose de todo el que entra alli, si no, podria estar Thomas
realizando alguna depravacion sexual o Dominik trasteando entre sus herramientas).


https://www.youtube.com/watch?v=qW_TN2bA09U

Una vez den con como excavar tendran que sacar en una tirada de Fuerza + Atletismo para excavar y
obtener un total de 10 éxitos con una dif. de 6/7 (esto podria tardar mas de un dia y tendran distracciones
como la hora de comer, las terapias, etc.). Cuando consideres que los jugadores han terminado de excavar
encontrando la salida haz que Zak haya delatado a los jugadores diciéndole la verdad a los celadores (algo
impensable, pero no para un Pooka, fruto de su locura y la banalidad acumulada). Zak los delata para
reirse como nunca de los jugadores y Deleitarse de Glamour (aunque los jugadores sean muy habiles con
las Artes quedaran inconscientes al acceder a cualquier parte del exterior del centro psiquiatrico por una
rama espinosa que no habran percibido, dejandoles inconscientes). Los jugadores implicados terminaran
encerrados en sus habitaciones un dia entero (lo que provocara que tampoco puedan gastar o recuperar
puntos de FV durante el siguiente dia, debido al desgaste mental que supone estar encerrados de esta
manera). Tras este arresto, los jugadores se podran apropiar de una de las Recompensas que Zak les
ofrecera de su saco por haber creado un espectaculo tan gracioso al ser atrapados. Zak se pasara los
proximos dias orinando en la entrada de las celdas de los jugadores “marcando su territorio”.

Recompensas: Los jugadores podran coger cada uno un “artefacto” del saco de Zak al azar. Algunos
podran recibir basura (Zak guarda en su saco a veces basura inservible) y otros, Utiles artefactos. De entre
los artefactos podran obtener lo siguiente: el atrapasuefios Ojibwa (este artilugio es una fabricacion
Nunnehi construido con hebras obtenidas de vegetales rojos del Ensuefio y su funcién consiste en evitar
las Quimeras o influencias del Arte de Onironmancia, que no podran afectarnos mientras durmamos bajo
un atrapasuefios, llegando las mas poderosas incluso a atrapar hasta el préximo amanecer al intruso que
nos intente acceder). La Ballesta de Guillermo Tell de Burglen (esta ballesta permite un mejor impacto
reduciendo un -4 cualquier tirada de Destreza + Armas a distancia/Armas de fuego de cualquiera de sus
flechas, es un arma que causa un dafio mayor a las Quimeras, +2 de dafio letal contra una de ellas).

e Jerarquia (I y II parte): Esta mision resuelve la trama de la fabricacion de Hypnocil.

I parte: Lord Gelimer les contara que se ha estado fijando en su tiempo libre algunas de las rutinas del
personal y ha podido percibir que algunas veces en la planta alta a altas horas de la noche han bajado
un cargamento de Hypnocil a los almacenes del s6tano a los que solo ha vito acceder a Dominik y a
Amanda. Por tanto, entiende que es en el atico donde se fabrican esas pastillas, el problema es que €l ha
podido mandar a algun paciente bajo su influencia y siempre han logrado atraparlo, por tanto, hay algin
tipo de trampa, aunque de todos modos ha conseguido averiguar que hay un gran candado con una
combinacidn de letras de 9 espacios que introducir que probablemente descanse en el despacho de los
doctores Schmidt o Jakov (la combinacion esta en el despacho de Schmidt, mirar la escena Excursién,
Jakov no apoya el uso de estas pastillas y probablemente ignore que las fabrican en la Gltima planta). Los
jugadores pueden provocar un accidente vertiendo “Benceno” una de las sustancias que habra en el
laboratorio que podria estropear la formula. También deberian deshacerse de la receta del medicamento y
todos los informes de pruebas e investigaciones al respecto (que estaran llenos de pruebas con pacientes
Kithain, Kinain y humanos). Por Gltimo, podrian destruir el laboratorio en si (esto es totalmente opcional).
Esto no provocara que los jugadores dejen de recibir el medicamento (pues aun tienen algunas cajas
escondidas y los jugadores alin deberian poder acceder a la escena Insomnio), pero si evitar que lo sigan
fabricando en un futuro.

Il parte: Después de resolver la primera parte de la trama Lord Gelimer proclamara a los jugadores su
siguiente rango de titulo en el que ellos estén, bajo el nombre “Somnifieros” (aquellos “fieros” que
difundieron el suefio [somnifero] al destruir aquello que anula el suefio [Hypnocil]. En este momento los
jugadores podrian subirse 1 punto del Trasfondo Titulo si lo deseas). Luego tentard a los jugadores con
concederles un deseo si le vuelven a ayudar, pidiéndoles previamente que realicen un juramento de
silencio en cuanto a no comentar con nadie el asunto de la mision que les propondra llevar a cabo a
continuacion. Si los jugadores aceptan tendran que realizar el juramento para que posteriormente Lord
Gelimer les pida que le traigan una flor Edelweiss (refiriéndose obviamente a arrancar del jardin la Unica
que hay, aquella que Isabela encant6). Esto provocard que en futuras escenas el hada madrina de
Edelweiss quede atada siempre a aquel que la posea. Una vez arrancada la flor, Edelweiss tendra un
tiempo finito, concretamente tantos dias como dias dure su flor una vez arrancada del jardin (a criterio del
narrador). Lord Gelimer quiere el hada madrina de Isabela para que le conceda deseos a él. Isabela se
negara a ofrecer a su hada madrina a nadie y usara su pistola y su daga para evitar que arranquen la flor
del jardin o que se la lleven si se entera (el narrador podra decidir las habilidades y atributos de Isabela si
esta entra en combate, aunque sabemos que posee las Artes de Primal y Onironmancia). Si los jugadores
terminan la mision y entregan la flor a Lord Gelimer, este usard a Edelweiss para que le conceda el deseo
de “hacerle desaparecer de la Montafia Méagica de inmediato” y Edelweiss le arrebatara la vida (pues
falleciendo su alma abandonaria aquel lugar, cumpliendo con el trato). Luego uno de los jugadores podra



apropiarse de la flor de Edelweiss (aquel que posea esta flor tendra la oportunidad de pedir a Edelweiss
que le conceda un deseo, si el deseo que los jugadores piden es demasiado descabellado o el narrador no
considera concederlo, Edelweiss les concedera de 3 a 5 éxitos de FV que pueden gastar en cualquier
tirada que ayude a los jugadores a acercarse al objetivo de su deseo). Edelweiss terminara muriendo
conforme se marchite la flor a la que estd atada, si se vuelve a enterrar para preservarla esto no
funcionara. Edelweiss no habla, transmite ideas, sensaciones y sentimientos.

e Escandalos (I y Il parte): Isabela les cuenta a los jugadores en secreto que uno de los celadores,
Thomas, la estd acosando. Asegura que la busca y la ha intentado tocar alguna vez, ademas, segln parece
tiene una foto de ella (Thomas la sacé del archivo de identificacion de Isabela). Isabela no lo sabe, pero
Thomas en realidad sufre de satiriasis (la version masculina de la ninfomania, una “adiccion al sexo” que
no lleva nada bien). Los jugadores tendran varias opciones para solucionar este problema: Podran vigilar
a Thomas mucho mas de cerca hasta encontrarlo con los pantalones bajados sosteniendo la foto de Isabela
realizando tocamientos inapropiados para luego delatarlo ante el resto del personal. O, si los jugadores
realizan la escena Excursion, quiza hayan encontrado el informe secreto de Thomas y asi podrian ponerlo
a disposicion del personal del centro para que estos lo comenten. Ambas “soluciones” provocaran que
expulsen a Thomas unos dias manteniéndolo alejado. Quiza los jugadores también opten simplemente por
mantenerlo entretenido de otras maneras (manteniéndolo cautivo en alguin lugar, enloqueciéndolo,
horrorizdndolo hasta que huya del psiquiatrico...). Sea como sea, si realizan esta mision con éxito, Isabela
les dard su revolver como muestra de su gratitud, ciertamente podria servirles de gran ayuda para los
jugadores en esta aventura (los jugadores podrian querer intercambiarla con otro paciente o utilizarla en
caso de emergencia).

Il parte: Si los jugadores realizan esta segunda parte todos estos Changeling recordardn la forma de
llevar a cabo las Artes que conocian y por tanto podran ayudar a los jugadores a resolver la trama central
de la manera que el narrador decida hacerlo. Cuando los jugadores vuelvan, Isabela les dird que se ha
dado cuenta de que, tras pasar tanto tiempo aqui, y a excepcion de Lord Gelimer (el nombre feérico y
mortal de Lord Gelimer son conocidos aqui), que tiene un ego que cualquiera se lo arrebata, nadie
parece haber notado que el contacto con la Banalidad de este lugar les ha hecho olvidar sus nombres
feéricos. El vinculo que une al Changeling con el Ensuefio caera en el olvido pronto si esto simplemente
se evapora, recordando quiénes somos seremos mas fuertes. Lleva dias indagando y ha recordado que
Thomas fue el encargado de almacenar las pertenencias de todos ellos en una de las oficinas de objetos
extraviados de la planta baja, algunas de estas pertenencias se tiran a la basura o se reparten entre los
trabajadores cuando ya llevan mucho tiempo alli. Ha estado preguntando al resto de Changeling del
centro y todos parecen haber perdido algo muy significativo para ellos que quiza se podria recuperar:

Isabela: A mi me arrebataron mis viejos binoculares con los que jugaba con mis hermanos de pequefia
antes de todo esto, guardan gran significado para mi y siempre los llevaba encima. Afortunadamente he
conseguido que aun permanezcan dentro de la oficina de objetos extraviados. Para recuperarlos tendréis
gue sortear a las antipaticas secretarias que vigilan sin descanso alli, quiza incluso a algun celador.
Edgar: Edgar me cont6 una vez que él solia dibujar con su vieja pluma estilografica, al parecer fue el
Gltimo de sus hermanos en empezar a hablar, y no lo hizo hasta que su padre le regal6 una pluma
estilografica con las iniciales de su nombre. Con ella aprendi6 a dibujar y empezd a expresarse, tuvo que
haber sido antes de que perdiera la voz, pues ya practicamente no puede articular palabra alguna. Segun
parece es la pluma estilogréfica que usa el Doctor Jakov, estara en su despacho, o quiza la lleve encima
(cualquiera de las dos opciones resultaran un reto, el narrador decidira el paradero final de esta pluma).
Zak: Una historia inquietante rodea a Zak, parece un ser inquieto, pero pocos saben que le encanta que
le rasquen detras de la oreja, uno de los primeros dias, antes de que se pusiera tan nervioso y los
celadores lo rondaran tanto Zak y yo nos llevAbamos bien y me coment6 que durante su Crisalida se
encontrd por la calle un guante “con un olor especial”, el olor de un perfume exquisito que no se
extingue jaméas. Zak dice que poco después experimentd su Danza de Suefios y que desde entonces le
ayuda a dormir por las noches y a relajarse, pero lo perdio al llegar aqui. Y, a ver, él en realidad no sabe
que he estado indagando, no le he querido decir nada porque no queria que armara una escena, pero el
otro dia me fijé en que Dominik utiliza dos pares de guantes distintos cuando trabaja, y que uno de ellos
es idéntico al descrito por Zak, lo podréis notar porque tiene un pez globo pequefio dibujado.
Rosa: La pobre Rosa parece ser el punto de mira de todos. Nadie parece haberse dado cuenta jamas de
que cuando solo tenia 7 afios perdi6 a su madre. Su fotografia parecia llevarla siempre a un mundo en el
que ella podia ser quien verdaderamente deseaba ser junto a ella, aunque a dia de hoy ella cuenta que le
es imposible recordar nada anterior al psiquiatrico. Esta fotografia parece haberla perdido el dia que
decidié explorar el invernadero, sitio al que no se atrevid a entrar mas porque, ademas de estar



prohibido, teme sus multiples y peligrosas alergias que sufre (los jugadores tendran que tener cuidado
con el invernadero en si, que esta vigilado por un periquito soplén que solo pia para delatar a los
transelintes y tendran que tener en cuenta que el propio invernadero esta rodeado de cristales translicidos.
Podran encontrar la fotografia al pisar una de las losetas del suelo del invernadero, pero una pequefia brisa
entrara desde la ventana superior que estara abierta y se las arrebatara llevandosela en vuelo hasta el techo
del propio invernadero, donde quedara enganchada en unos ladrillos mal colocados, los jugadores tendran
que buscar la forma de acceder a la parte alta del invernadero (podran escalar, usar algin Cantrip o buscar
una escalera en la sala de mantenimiento que estaré justo al lado).

3 Insomnio (si los jugadores toman Hypnocil)

Esta escena no tiene por qué repetirse siempre que los jugadores toman Hypnocil, pero es esencial que el
narrador sea consciente de que durante las noches Isabela se las ingenia para charlar con su hada madrina
y la puerta al sétano y atico son accesibles. Los jugadores que hayan tomado Hypnocil se despertaran en
su habitacion con la puerta abierta (los jugadores no sabran por qué, en el aparado Hypnocil de la Ficha
de Apoyo encontraras el motivo al final de esta aventura), se encontraran un poco mareados y escucharan
las dulces y escalofriantes voces de una mujer que canta en eco en sus cabezas (las proyecta Edelweiss en
algunas mentes Changeling sin querer a veces) y unas cadenas arrastradas, ambas procedentes del s6tano.
Si lo deseas, puedes hacer que los jugadores se percaten de una muchacha con vestido subiendo a las
plantas de arriba sigilosamente, sin encender las luces (esta es Rosa, que pasa algunas noches en la 42
planta con su padre y su hermana). Si siguen las voces por el pasillo tratando de esquivar a los celadores
podran bajar al s6tano sin problemas. Bajando las escaleras los jugadores atravesaran una puerta que les
conduciré a un estrecho pasillo. Los jugadores escuchardn ruidos de cadenas arrastradas y jadeos en el
pasillo de su derecha, y a su izquierda escucharén las voces que creian escuchar antes. El camino que
escojan delimitara lo que ven:

A la izquierda (las cadenas): Los jugadores encontraran a Dominik tallando una figurita de madera (se
entretiene mientras vigila la entrada. Amanda le pide que haga esto algunas noches por si alguien decide
bajar al s6tano ser capaz de atrapar al curioso para echarle una buena reprimenda). Tras la puerta cuelga
un cartel “almacén”, en el que se escuchan las cadenas y jadeos que escuchaban desde la planta alta los
jugadores (Domink no escucha absolutamente nada de esto, pues el Dragdn Insomne es una Quimera, él,
0, en su ausencia, otro celador, vigila esta puerta por las noches). Si los jugadores consiguen evitar o
distraer a Dominik descubriran que la puerta que tienen en frente solo se puede abrir con una llave
concreta, ademas de estar hecha parcialmente de Hierro Frio. Tras esta puerta se esconde una Quimera
de Hierro Frio (devorador de suefios, pag. 367 del C20) conocida como el Dragon Insomne (los
jugadores podran tratar de liberarlo al fusionar el Ojo Crisoberilo. Busca mas informacion sobre el
Dragén Insomne en el apartado Dragén Insomne en la Ficha de Apoyo al final de la aventura).
A la derecha (las voces): Ven a Isabela hablando con una Quimera de aspecto hermoso pero tenebroso
con forma de planta humanoide (concretamente el de una flor Edelweiss) iluminada por una
resplandeciente luz de luna que cuando ellos llegan se aleja (esta es Edelweiss, su “hada madrina”. Una
tirada de Sagacidad dif 8 hara a los personajes estar atentos ante el hecho de que esta procede de un grupo
de flores Edelweiss que Isabela encantd en la escena Incidente 1. Edelweiss no habla, transmite ideas,
sensaciones y sentimientos). Isabela dara con ellos, aunque decidan esconderse (Edelweiss se chivard). Si
los jugadores estan realizando la misién Escandalo los tratard como compafieros colaborando con ellos y
contandoles sus Sospechas (Isabela baja al s6tano porque, de noche le es imposible salir o acceder a
alguna ventana y desde aqui puede hablar con Edelweiss sin ser molestada, ademas de que los ruidos de
las tuberias aislan su voz). De lo contrario les apuntara con su arma (que en realidad no querra utilizar
para no llamar la atencion de los celadores) interrogandoles brevemente sin contarles sus Sospechas. En
cualquiera de los dos casos Isabela les obligara a realizar un juramento con el Ensuefio para prometer que
no cuenten a nadie su relaciéon con un hada madrina.

Sospechas: ¢Habéis oido los espantosos quejidos de la criatura del otro lado del s6tano? No sé qué
andard guardando Dominik ahi, pero mi hada madrina ya me advirtié de que los Deshechos de las
pesadillas de las Hojas Caidas (Dauntain) también se mantienen con vida, el dolor y la pena que
reprimen se aferran en cualquier lado esperando el momento a atacar, arrastrandose por consumir toda
la esencia para vivir un par de dias mas, desgarrando las almas de aquellos pobres mal afortunados que
se encuentren en su camino. Sus prescritos destinos los obliga a padecer ante la decadencia de si
mismos, no 0s equivoquéis, no son seres de la Corte Oscura, sino la propia sed de la oscuridad que
retuerce las almas de las Hojas Caidas (Dauntain). Edelweiss me ha hablado de ella, pero no es de lo



unico que me ha hablado, también dice que ve las telas del destino entretejiéndose rapidamente a nuestro
alrededor y que el Ojo Crisoberilo es el ojo que reconduce a quien anda perdido a la salida, no lo para
de repetir, pero aun no entiendo a qué se refiere, es ella la que me facilité la informacion, pero no confio
en nadie a quien poder contarle la existencia de Edelweiss. Yo creo que se trata del Doctor Jakov por el
Ilamativo color dorado de sus ojos cuando le da la luz, ¢0s habéis fijado?, ademas, todos aprecian la
amabilidad con la que los esta tratando a todos, ¢por qué no seria él el dichoso “Ojo Crisoberilo”?

NOTAS: Si los jugadores no tienen recursos para escapar de la celda asegUrate de que los jugadores
conozcan a un muchacho que les hable desde una celda al otro lado del pasillo que les convenza de que si
le consiguen un bote de somniferos (habra unos sobre la mesa de los celadores no lejos de alli) provocara
un escandalo para entretener a estos celadores cada vez que ellos necesiten cruzar para que se puedan
mover facilmente por el psiquiatrico. Si los jugadores en algiin momento arrancan el matojo de la flor de
Edelweiss del jardin tendras que ver las consecuencias al final de la misién Jerarquia.

4 Excursion (si los jugadores se portan bien)

Si los jugadores se portan bien, el Doctor Jakov pedird al Doctor Shmidt llevar a esos jugadores al
estanque que estd pegado a la parte de detrds del centro (recuerda que toda la zona estd totalmente
cubierta por las dichosas ramas de espinos quiméricos que no dejan escapar a los jugadores). Los
jugadores iran acompafiados por Edgar, el Doctor Jakov y un grupo de pacientes y celadores que los
custodiaran al estanque. Uno de los celadores podria contarles por el camino que hace tiempo traian a Zak
cuando se portaba bien, también podrian comentarles que los propios celadores y enfermeros visitan con
frecuencia el estanque. En el estanque no les pasara gran cosa, ni encontraran nada interesante, Edgar por
primera vez se acercara a los jugadores bafidndose poco a poco en el estanque y chapoteara alli con ellos,
tanteando la manera de ser de los jugadores, aunque no hablaréa.

Poco después los jugadores volveran al psiquidtrico y se asearan para entrar con el Doctor Jakov en el
despacho del Doctor Schmidt. EI despacho del Doctor Schmidt alberga varias estanterias con libros y
espejos, tiene un estilo mas cercano al barroco que el de un clasico despacho, sin duda se nota que el
Doctor no ha querido alterar la decoracion original de este lugar, sino que ha adaptado su gusto al de las
cenefas y la decoracion de cada rincon para conservar el estilo propio del sitio. EI Doctor Jakov, que
estard mas tranquilo con ellos si se comportaron en el estanque, querré pasarles alli un test de satisfaccién
para comprobar que sus investigaciones relacionadas con un enfoque y aplicacion de protocolos distintos
para personas con distintos trastornos mentales es favorable para aplicar en el psiquiatrico (en definitiva,
opta por preguntas sobre los suefios, sensaciones y emociones de los pacientes con respecto a su entorno,
el resto de pacientes, el personal y el centro en general). EI Doctor Jakov podra charlar de manera natural
con los jugadores hablando incluso de la mala calidad de la comida del comedor del centro compartiendo
alguna broma con ellos. Si los jugadores hacen un esfuerzo por caer bien, este estara de acuerdo en como
son las condiciones del centro con respecto a los pacientes: devaluando los tradicionales métodos del
Doctor Schmidt; la desolacién del centro con respecto al resto del mundo; y quiza incluso desvelando
que el Doctor Shmidt esta demasiado inmerso en sus aposentos del 4° piso y que no le cae muy bien su
hija porque no tiene potestad médica para encargarse de determinadas cosas. Como tanto él como el
resto del personal estard mucho més tranquilo, antes de terminar, el Doctor Jakov ird a por unos pafiuelos
para su tos o algo similar (los jugadores pueden optar también por usar un Cantrip contra €l mientras
exploran el despacho), dejando a los jugadores solos en el despacho del Doctor Schmidt, confiando en
que no tramaran nada. Dependiendo del tiempo que logren pasar aqui conseguiran informacion méas o
menos pertinente, la cantidad de tiempo dependera de la puntuacion en el Trasfondo Titulo del jugador,
aunque quiza quieras pasar esa regla por alto:

-En los archivadores del fondo del despacho encontrardn informacién de unos pocos pacientes que
consiguieron escapar del centro y de otros que han fallecido a causa de la automedicacién y los que mas
tiempo llevan alli, que acabaron lobotomizados. Les llamara la atencion descubrir que Rosa lleva alli toda
la vida y que no tiene sesiones con ningun doctor, no hay medicamentos peligrosos que le hayan
suministrado solo placebos y ni una sola vez Hypnocil, es como si el sistema del propio centro la
“ignorara” (el Doctor Schmidt usa a Rosa, su hija, para espiar al resto de Changeling, no es una
“paciente” en si). Entre estos archivos también encontraran informacion sobre si mismos (sobre los
personajes de los jugadores), lugares que frecuentaban, o sobre sus Contactos, Aliados y demas personas,
informacién que deberan destrozar antes de marcharse si es posible para no ser pillados de nuevo.
-En los cajones de la mesa del despacho hay anotaciones sobre los ruidos del s6tano que el Doctor



Schmidt escucha alguna vez, pero por lo visto ha mandado varias veces a Dominik a revisarlo y nunca
encuentra nada (claro, son los ruidos del Dragén Insomne). Ademas, descubriran en un informe secreto
sobre Thomas que este ha recibido tratamiento del centro y consume medicamentos antiandréginos y
antidepresivos para combatir su satiriasis (esto sera muy Util para la misién Escandalo en la escena
Incidente 1). Y una caja con cintas magnetofénicas (necesitan un magnetofono para escuchar estas
Cintas, hay uno en una vitrina en la sala de mdsica del primer piso, y uno en cada despacho del centro).
-Entre los libros de medicina psiquiatrica de las estanterias hay ejemplares de la psicologia de Sigmund
Freud firmados por el Doctor Jakov animandole a ampliar su biblioteca con méas ciencia empirica;
fotografias de los padres del Doctor Schmidt con una dedicatoria detrds con una palabra tachada en
boligrafo: “Sabiamos que hariamos de ti un gran hombre, desde pequefio te avisamos tu madre y yo, las
fantasias recuerdos solo te distraen de la realidad, cura a todos los que puedas, solo tii puedes”, la
palabra tachada da acceso al laboratorio en la misién secundaria de Lord Gelimer Jerarquia.

Cintas: En la cinta se puede apreciar a la voz del Doctor Schmidt llamando a su hija por su nombre de
pila, “Amanda”, pidiéndole que pare la lobotomizacién, pues le parece innecesaria. Amanda amenaza al
Doctor Schmidt con destruir el psiquiatrico y dejarlos a todos sin trabajo y a los pacientes sin hogar si no
coopera hasta que al final Schmidt acepta seguir con el procedimiento (los jugadores tienen que entender
de estas cintas que Amanda lleva la voz cantante de todo lo que sucede y que el Doctor Schmidt se ha
vuelto la sombra de su hija).

e (Cuando salgan Edgar les busca y les pedira jugar al Scrabble, si aceptan empezaran la mision Lluvia).

NOTAS: Si los jugadores preguntan al Doctor Jakov qué hacen en el despacho del Doctor Schmidt en
lugar de ir a su propio despacho, este les dird que es por comodidad, el despacho del Doctor Schmidt es
mas comodo y amplio. Si los jugadores insisten en querer irse de alli 0 hacen demasiadas preguntas al
respecto el Doctor Jakov les acabard haciendo sus preguntas en su despacho, y no podran percibir los
secretos antes mencionados del despacho del Doctor Schmidt. Si cualquier miembro del centro se percata
de la existencia de las Cintas los jugadores recibiran una dosis de Hypnocil y las cintas desapareceran del
propio centro por “causas desconocidas”, el personal con el tiempo dejara de hablar de ello desmintiendo
lo que han escuchado, solo el Doctor Jakov puede que tenga mas discusiones al respecto con el Doctor
Shmidt si esto sucede.

e Lluvia: Edgar no se puede comunicar, es totalmente mudo, asi que utiliza el juego del Scrabble para
comunicarse y disimular con los celadores y enfermeros de la conversacion que tiene con quien sea.
Edgar les pedird a los jugadores que provoquen una “lluvia” (Edgar lleva tiempo sin sentir lluvia, los
celadores cuando hace mal tiempo no le dejan salir a correr bajo la lluvia. Los jugadores deberan ser
astutos y descubrir que encendiendo los rociadores antincendios pueden cumplir con lo que Edgar les
pide. Edgar es realmente conformista). Los jugadores tendran que crear fuego dentro del recinto o
simplemente activar las palancas que los activan, colocados por los pasillos cubiertos por pequefios
cristales (para que los pacientes no los presionen sin querer) de cada planta. Una vez hecho, los jugadores
veran a Edgar abriendo su paraguas para pasear bajo “la lluvia”, tocandola con sus dedos y disfrutandola,
usando su Deleite para recuperar Glamour. Los jugadores obtendrén cada vez que activen los rociadores a
cambio uno de los Secretos de Edgar. Los jugadores podran volver a activar los rociadores antincendios,
pero la segunda vez no podran usar los mecanismos de activacion de los pasillos, tendran que provocar
Unicamente un pequefio incendio (la tercera vez no podran volver a activarlos pues Dominik bloquearé los
rociadores una temporada). Quiza quieras que los celadores se hayan dado cuenta de que los personajes
de los jugadores estan detras de estos “accidentes”, esto provocara que los jugadores estén mas vigilados
por sus acciones. Quiza lo traduzcas en que les sea mas dificil reunirse y ahora tendran que hablar entre
ellos en secreto o subirles la dificultad de ciertos Cantrip, etc. Edgar utilizara el Scrabble para comunicar
sus secretos a los jugadores. Estos secretos estan clasificados en orden de relevancia:

Secretos de Edgar: “El Ojo Crisoberilo cuelga de las hijas del herrero” (una tirada de Inteligencia 0
Astucia + Investigacion dif 6/7 revelara que ‘“herrero” en aleman es el significado del apellido
“Schmidt™). “Pongo lagrimas en tus o0jos, resucito a los muertos, me formo al instante, pero mi relato es
eterno” (esta es la adivinanza que hay que resolver que muestra la clave del laboratorio del atico, la
respuesta es los “recuerdos™).

5 Incidente 2




Los jugadores tendran que hacerse tarde o temprano de una manera mas sutil o agresiva con los
fragmentos del “Ojo Crisoberilo”, aunque tanto Amanda como Rosa lo llevan encima a todas horas. Esta
escena deberia tener lugar casi al final de la narracion, una vez los jugadores tienen las pistas suficientes,
pues marca el final de la Aventura.

Hoy los jugadores podran apreciar que estaran sentados en una sala con un enorme ventanal y varias sillas
muy bien colocadas en circulo. Por la ventana se puede percibir una agradable brisa y la luz del sol (o de
la luna si juegan esta escena durante el anochecer) refulgiendo, parece ser uno de los mejores dias de los
ultimos dias. En cualquier momento de la jornada los jugadores junto con el resto de Changeling del
centro seran citados a una sesién con la enfermera y el Doctor Schmidt (quieran o no), que les pediran
que separen sus sillas los unos de los otros para posteriormente sentarse, cerrar 10s 0jos e imaginarse una
situacion en la que se hayan sentido humillados o avergonzados (tendran que explicarla en voz alta
individualmente incluyendo cémo se sintieron). Luego la enfermera Amanda Schmidt les inducira una
Duda Persistente (pag. 364 del C20), mediante la sugestion de que “esas personas o situaciones que
provocaron las vergiienzas o alimentaron los miedos a los que hoy se aferran forman parte de su vida y
deben aceptarlo y abrazarlo porque forman parte de quienes son ellos hoy en dia” (podra pedir a los
jugadores que se abracen con aquellos del grupo con los que no sientan una buena conexién).

Los jugadores podran notar que llegados a este punto mientras el Doctor Schmidt parece simplemente
tomar apuntes Amanda Schmidt, frente a todos los pacientes, pero tratando de no llamar la atencion,
lanzara el viejo zapato de Zak (que tendra guardada en su tanica) por la ventana del primer piso
provocando a Zak para que salte en su busca (este es su Disparate para llevar a cabo el Cantrip Quemar la
Efigie, pag. 362 del C20). Puede que Zak al saltar por la ventana dafie accidentalmente a uno de los
jugadores o0 a otras personas. Luego Zak exclamard “ya haber encontrado el ‘Ojo Crisoberilo™. Los
jugadores podrén ver como Zak cay6 sobre el Doctor Jakov al que ha terminado arrancéandole un ojo (el
Cantrip Quemar la Efigie habra terminado afectando al Doctor Jakov, pues fue él quien atrapé el zapato
gue Zak trataba de interceptar, que portaba la consecuencia del Cantrip). Los jugadores podran ver como
entonces Amanda se lleva las manos a la cara llorando (una tirada de Percepcion + Empatia dif 9
desvelara que en realidad se ha alejado riéndose a carcajadas) y huira de la escena (hacia los lavabos mas
cercanos). También veran al Doctor Schmidt poniéndose rapidamente en pie y alertando a los celadores y
enfermeros de que se aseguren de que el resto de los pacientes y el personal esta a salvo de Zak y correra
escaleras abajo con algunos de ellos para apresar a Zak. Los jugadores se veran rodeados por algunos
celadores que les pedirdn que se comporten y esperen a que vuelva el Doctor Schmidt.

Pasado un rato los jugadores podran ver como los celadores se llevan a Zak al Gltimo piso (puede que
Isabela se los termine contando si no) mientras que otros celadores se llevan al Doctor Jakov esposado y
con un parche con vendas en el ojo. El Doctor Jakov estard totalmente enloquecido de deseo y pasidn,
queriendo besar 0 acostarse con quien sea que entre en contacto con él, siendo incapaz de controlarse
(esto es el efecto de la Maldicion de la Pasion que le ha traspasado la enfermera Dauntain Amanda
Schmidt con su Cantrip, Amanda es en realidad una Dauntain satira, es por eso que el Doctor Jakov ha
entrado en este frenesi de desbordante pasion). Este serd el momento en el que Edgar hablara (por primera
vez después de afios) contando a los jugadores en voz baja (si ellos no lo han visto antes) que cuando la
enfermera Amanda Schmidt se fue de la sesion de terapia sus vendas de la cabeza se cayeron poco a poco
descubriendo un par de cuernos (su naturaleza feérica original es la de una satira, pero sus cuernos estan
continuamente envueltos en vendas, asi niega su naturaleza). Los jugadores podran escuchar al Doctor
Schmidt gritarle al Doctor Jakov que sus intentos por llevar a cabo los “métodos progresistas” que el
Doctor Jakov proponia e investigaba fueron totalmente indtiles Saqueandolo (pag. 262 del C20) y
ordenando a los celadores que lo encierren en la celda del sétano.

Mientras esto Ultimo sucede, una tirada de Percepcion dif 7 revelard a los jugadores una conversacion
entre Rosa y Amanda en las escaleras donde Rosa le contard a Amanda estar preocupada por cdmo esta su
padre y la propia Amanda, llamandola “hermana”. Pero, después de este incidente Amanda le contestara
agresivamente que “ella misma esta perfectamente y que ‘papd’ también lo estd, que vuelva a su sitio y
deje de ser tan impertinente”, golpeandola después (Amanda estd aun euférica presa de su Cantrip
Quemar-la-Efigie, y no quiere que su hermana le arruine los planes). Rosa se achantar, en esta ocasion el
narrador puede aprovechar y hacer que Rosa, cansada de las advertencias de su hermana, ayude a los
jugadores ofreciéndoles cualquier tipo de informacion de interés, (si no, saldra corriendo a los lavabos a
llorar sin dar mas explicaciones).



NOTAS: La enfermera Amanda Schmidt se acaba de desprender de todas sus desventajas Dauntain
traspasandoselas accidentalmente al Doctor Jakov. Zak, que dificilmente soportaba su condicidn, y como
consecuencia de su obsesion por el Ojo Crisoberilo ya no se puede contener mas terminando de
enloquecer totalmente. Por ello, Amanda ha decidido “desvelarlo” (lobotomizarlo).

6 Liberacion

En esta Gltima escena los jugadores tendran que enfrentarse cara a cara al Doctor Shmidt, al que habran
visto si son afortunados alguna vez, cerrando la historia. Los jugadores sabran que van a desvelar a Zak y
deberan evitarlo o acompafiar a un personaje Changeling secundario que les motive escaleras arriba
directos a la 42 planta (quiza esquivando a algun celador). La Unica puerta de la 42 planta estara abierta
(pues el Doctor Schimdt o su hija Amanda acabara de acceder y habra dejado la puerta abierta de manera
descuidada). Dentro los jugadores podran apreciar una casa muy bien cuidada, que conserva los rasgos
originales de la alta clase a la que pertenecia el edificio del psiquiatrico. Los ventanales estan tapados por
las cortinas y varias velas y luces naturales alumbran el interior de este lugar. En una sala contigua los
jugadores ven a Zak lobotomizado (0 a punto de serlo, no es pertinente si Zak vive o muere al final de la
historia), en cualquier caso, llevara una tela de seda cubriendo sus ojos (que retiraran después de muerto).
Hay dos formas de terminar esta escena:

Si los jugadores han liberado/destruido al Dragdn Insomne: Los jugadores tendran que enfrentarse al
Doctor Schmidt (cuyas caracteristicas estan en el apartado de NOTAS de esta escena). EI Doctor Shmidt
se pondra iracundo al ver a los jugadores o cualquier otro paciente en su residencia personal y casi sin
darse cuenta se alimentara de la electricidad que le rodea para asumir una forma mucho mas salvaje y
terrorifica afectado por Mortaja de Tormentas (Tejer Cielos, pag. 229 del C20). El aparato que recubre su
cabeza puede proporcionar un +1 a la Resistencia contra ataques en la cabeza. Sera opcional que use
también el baston de metal que se observa en la foto como un bate bajo el efecto Infusién de Hierro Frio
(pag. 360 del C20). Cargara contra los personajes durante un tiempo antes de que el Dragén Insomne
interrumpa la batalla y se acerque a €l tocAndole y desapareciendo entre las sombras, dejando tras de si el
juguete de dragdn con el que el Doctor Shmidt jugaba de pequefio. Entonces el Doctor Shmidt recogera
del suelo el pequefio juguete y lo observara totalmente fascinado, un torrente de Glamour manara de si
mismo y un estallido de luz cegara a los jugadores, que luego observaran al viejo Doctor Shmidt en su
aspecto mortal totalmente inmerso en el objeto, tendra su lado feérico dormido de nuevo, como si nunca
hubiese despertado, solo veran su apariencia humana. Habra olvidado los aspectos feéricos de su vida y
cerrard el Sanatorio prédximamente. Es opcional que en este caso los jugadores se enfrenten a la ira de
Amanda, que no estara nada contenta con los resultados de sus esfuerzos que llegard incluso a dejar
inconsciente a su padre para luchar contra los causantes de estos estragos, los jugadores (las
caracteristicas de Amanda estan en el apartado NOTAS). Amanda usara opcionalmente como arma las
cadenas de metal que se observan en la foto bajo el efecto Infusidn de Hierro Frio.

Si los jugadores no han liberado/destruido al Dragén Insomne: Los jugadores tendran que enfrentarse
al Doctor Schmidt (cuyas caracteristicas estan en el apartado de NOTAS de esta escena). EI Doctor
Shmidt se pondra iracundo al ver a los jugadores o cualquier otro paciente en su residencia personal y casi
sin darse cuenta se alimentaré de la electricidad que le rodea para asumir una forma mucho mas salvaje y
terrorifica afectado por Mortaja de Tormentas (Tejer Cielos, pag. 229 del C20). El aparato que recubre su
cabeza puede proporcionar un +1 a la Resistencia contra ataques en la cabeza. Sera opcional que use
también el baston de metal que se observa en la foto como un bate bajo el efecto Infusion de Hierro Frio
(pag. 360 del C20). Cargara contra los personajes, que tendran que averiguar la forma de derrotarlo. Si
consiguen vencerlo, de la misma manera podrian tener que lidiar con Amanda (las caracteristicas de
Amanda estan en el apartado NOTAS de esta misma escena) que, furiosa, vengara a su padre usando
como arma unas cadenas (sera opcional que use esta cadena de metal que se observa en la foto bajo el
efecto Infusion de Hierro Frio). La batalla se complicara cuando los jugadores observen como utiliza la
cabeza del Dragén Insomne (al que se la habra arrancado mientras los jugadores peleaban con su padre)
que atacard por si sola arrastrandose por el suelo atacando a los jugadores. Al final de esta parte los
jugadores podrén irse libremente, pues no habra ramas de espinos que los retengan, los celadores no se
atreveran a tocarlos.

NOTAS: Si los jugadores no consiguieron acabar la Mision de Zak antes de que Zak estuviera
lobotomizado comprobaran que en su habitacion habrd 1 de los objetos mencionados entre las
recompensas bajo su cama (Zak se asegurd de tener uno de sus objetos en su habitacién por si de alguna
forma volvia) y que su famosa bolsa de objetos ya no esta (Recuerda que Amanda se los ofrecera de



comer estos dias al Dragon Insomne para alargar su vida). EI Doctor Shmidt conoce y ha practicado lo
que para él es su asombrosa habilidad Tejer cielos (5), que aprendié intuitivamente, tras sufrir jaquecas
que terminaban por provocarle descargas de energia bestiales, gracias a la practica y a su hija ha
aprendido a controlarlas. También conoce el Arte Ruina (1), aunque no es un experto, su hija le ha
contado los secretos que mantienen sus paranoias Dauntain al margen cuando se hiere a un Changeling
con Hierro Frio y él ha sabido escuchar y aprender. Amanda practicé desde pequefia a romper las
ilusiones y terminar con sus victimas, de ahi que conozca el dulce malestar del Arte de Ruina (5).



FICHA DE APOYO

Las fichas de los personajes mas relevantes no se han disefiado. El narrador podra inventarlas o
improvisar. Ten en cuenta que algunos nombres incluyen su apodo feérico y que los rasgos principales de
algunos de estos personajes han de ser inventados.

Personal y antagonistas (celadores, enfermeros, Dauntain, etc.):

2 Dauntain: Amanda Schmidt (Dauntain: Marca del Liche, pag. 360 del C20. Enfermera); Doctor
Cristopher Schmidt (Dauntain; Marca del Impio, pag. 359 del C20).

3 Humanos: Doctor Nicolas Jakov /yakéf/ (Kinain no-creyente. Freudiano. Ojos color miel. Generoso.
Agradable); Thomas (Humano. Celador; Satiriaco; olor a fluido genital); Dominik (Humano.
Mantenimiento; Terco)

1 Quimera: Dragon Insomne (Quimera accidentada del Doctor Shmidt. Siniestra; Sed de Barcias).
Pacientes (Changelings y Quimeras):

1 Boggan: Petra/Rosa (Boggan Oscuro, no-creyente, cotilla) sindrome de Miinchhausen (cree estar
siempre enferma, pero no lo esta; hermana secreta de Amanda).

2 Sidhe: Alnair/lsabela (Sidhe Luminosa, creyente) Sindrome del quijote (pag. 209 de Changeling 1997:
la persona cree que todo es de una época antigua o de un reino de fantasia); Lord Gelimer/Blake (Sidhe
Oscuro, no-creyente) Trastorno del Megaldmano (se cree superior y poderoso a los demas).

1 Sluagh: Ovido/Edgar (Sluagh Luminoso, creyente, autista, pesimista, conformista) Autismo (la
persona se retrae a su interior, sin reconocer el mundo exterior).

1 Pooka: Wolfgang/ Zak (Pooka Luminoso, no-creyente, hiperactivo, traicionero) Licantropia clinica
(cree ser un perro callejero, huele el culo de la gente y orina en las esquinas) sindrome de Didgenes
(obsesionado con el almacenaje excesivo, siempre arrastra un saco).

1 Quimera: Edelweiss (“Hada madrina”; Quimera de Isabela; melancélica)

Datos utiles para consultar: Para esta aventura quiza gustes tener apuntado los siguientes datos:
Quimera de Hierro Frio, devorador de suefios, pdg. 367; Confederacion Galaciana, pag. 77 del C20;
Estigmas de la Gente de Otofio, pag. 363 del C20; ¢De sangre Dauntain?, pag. 456 del C20; Estigma
“Borrado”, pag. 363 del C20; Manifestar, Onironmancia 4, pag. 214 del C20; Susurros de Sauce, Primal
1, pdg. 221 del C20; Terapia de Aversion, pag. 364 del C20; Devorador de Suefios, pag. 367 del C20;
Duda Persistente, pag. 364 del C20; Quemar la Efigie, pag. 362 del C20; Saqueo, pag. 262 del C20;
Mortaja de Tormentas, Tejer Cielos 4, pag. 229 del C20; Infusion de Hierro Frio, pag. 360 del C20.

Pastillas Hypnocil (efectos): Estas pastillas moradas las utilizan en esta institucion para que algunos
pacientes no suefien cuando duermen, asumiendo que de esta manera amaneceran mas tranquilos al dia
siguiente. El problema que los doctores ain desconocen es que estas pastillas alin no estan listas para su
administracion, pues, al asumir que mantienen al paciente dormido los celadores no cierran la puerta de la
habitacion de este paciente. En realidad, una sola dosis desvela a su consumidor “unas horas” durante la
noche siempre, esto dard a los personajes oportunidad para moverse de noche, pero durante un tiempo
limitado. No obstante, si los celadores descubren que el personaje estd despierto durante la noche las
préximas veces que tomen la pastilla veran la puerta de su habitacion cerrada. Ademas, una sola pastilla
les da 1 punto de Banalidad temporal y les sustraerd 1 punto de Glamour Temporal provocando que esa
misma noche durante el proximo dia no puedan percibir cualquier influencia Changeling (Quimeras,
Ensuefio, Cantrips, etc.). Opcionalmente puedes acompafiar o sustituir estos efectos con uno de estos
Defectos que acosaran un tiempo a los jugadores que la tomen: Tic (pag. 179 del C20); Demasiado
humano (pag. 179 del C20); Pesadillas (pag. 181 del C20); Amnesia (pag. 181 del C20); Flashbacks (pag.
182 del C20); Fobia (pag. 182 del C20); Distraido (pag. 182 del C20); Maldicion de los Sidhe (pag. 189
del C20).

Dragon Insome: Este dragén es una Quimera de Hierro Frio (devorador de suefios, pag. 367). Es una
Quimera resultado de los viejos suefios frustrados del Doctor Schmidt que quedaron Deshechos y
quedaron infectados escondida en los entresijos del horroroso infierno en el que vive, el psiquiatrico. La
incapacidad del Doctor Shmidt de “sofiar” ha vuelto al dragéon “insomne” o “incapaz de sofiar/dormir”.
Una frustraciéon alimentada por su propia hija, Amanda, que adquirié forma propia y es incapaz de
conciliar suefio alguno, condenada a vagar eternamente despierta hasta que la propia Banalidad de la que
estd hecha y que lo rodea termine con él. Se alimenta de Glamour para sobrevivir y aunque este tipo de
Quimeras suelen vivir unas pocas horas, esta sufre cada hora de su existencia gracias a Amanda. Amanda
es la Unica que ha accedido a este lugar y que conoce a la criatura. Amanda tiene un broche en forma de
gema colgado de su atuendo en el cuello que es la llave de la celda de este dragon, si se combina con el



broche que tiene Rosa, juntos los broches se tornan de un color amarillento (como el color del
Crisoberilo), formando lo que los Changeling llaman “el Ojo Crisoberilo” (alguna noche que Rosa sube a
la 4% planta y ve a Amanda, Amanda baja y saca algunas cosas del almacén y de paso alimenta a la
criatura con Barcias que consigue por ahi). Los jugadores pueden liberar a esta criatura en cualquier
momento durante la crénica (siendo totalmente opcional su liberacion). Si la liberan antes de tiempo, esta
recorrera el psiquiatrico acabando con los distintos personajes, enfrentandose a ellos (si los jugadores
realizaron la misién Escandalos los distintos personajes tendran acceso a sus Artes para enfrentarse a
ellas o0 ayudar a los jugadores, sino Isabela sera la Unica que pueda ayudarles). Si no la liberan no pasa
nada. Destruirla hara que este dragoén libere lo que esta guardando en su interior, un objeto con el que el
Doctor Schmidt volveria a su forma Changeling original, un dragon de juguete que sus padres
destruyeron cuando él era pequefio y que contenia todas sus ilusiones de su etapa infantil. Si los jugadores
ofrecen este objeto al Doctor Schmidt en la escena Liberacion habran solucionado la aventura. Claro que
Amanda hara todo lo que esté en su mano para evitarlo y seguir dirigiendo las acciones de su padre alli.
Caracteristicas (42 punto de Quimera): A diferencia de las Quimeras normales, estas tienen puntuacion
de Banalidad, pero no la pueden usar para defenderse, pero si de forma ofensiva como los Estigmas de la
Gente de Otofio (Quimeras y banalidad, pag. 367 del C20). Atributos: Fue (3), Des (4), Res (3) / Per (3),
Ast (2); Habilidades: Pelea (3), Atletismo (2), Alerta (2), Sigilo (3), Sagacidad (1), Gremayre (1),
Supervivencia (1), Intimidacion (2); Glamour Permanente: 5; FV: 5; Salud: Magullado, Magullado,
Magullado, Magullado, Lastimado (-1), Lesionado (-1), Herido (-2), Malherido (-2), Tullido (-5),
Incapacitado; Redes: Escabullirse, Miedo, Engullir (pag. 322 del C20); Ataques: Garrazo (Destreza +
Pelea +1); Mordisco (Destreza + Pelea +3); Constriccion (el dragdn no puede moverse mientras aprieta a
su oponente con su cola. En cada accion después de haber atrapado a su victima, el dragén tira de forma
refleja Fuerza + Pelea contra una dificultad igual a la Fuerza + Pelea —2 (méximo 9) de su victima. El
éxito inflige la Fuerza del dragdn en dafio contundente, mientras que el fallo libera a la victima. EI dragén
puede atacar a la victima atrapada con sus dientes o sus garras a un —1 de dificultad; para los demas,
atacar a la victima de la constriccidn sin herir al dragén supone un +1 a la dif de la tirada).

DATOS DE LA AVENTURA:
-Aconsejamos la BSO de: Alice Madness Return (videojuego); A series of unfortunate events (pelicula);
Little Nightmare (videojuego); Leftlover (serie).
-El nombre de la cronica esta inspirado en la novela de Thomas Mann (1924). EI nombre original de la
institucion era el Sanatorio Schatzalp. Varias peliculas (La cura del bienestar, 2016; Sanatorio, 2019) han
sido inspiradas en esta novela y a su vez en este lugar.
-En esta narracion utilizamos la palabra “Hojas caidas” como sinéonimo de “Dauntain” y “Desvelar” como
sinénimo de “lobotomizar”, aunque estas expresiones no aparecen en ningun otro sitio, son metaforas
usada por estos temerosos Changeling.
-Recordemos que las hadas madrinas realmente se han nombrado en la expansion del libro de los Piskies.
-Guillermo Tell fue realmente un arquero popular en la narrativa que lucho a favor de la independencia
Suiza. Su trasfondo esté lleno de aventuras fantésticas que se consideran inventadas.
-La leyenda de la flor Edelweiss la hemos recogido de la pagina Magicospirineos.
-Recuerda que en estos afios las investigaciones Dauntain con respecto a los asuntos Changeling podrian
iniciarse: Trastorno Generalizado de Fijacion de Paracosmos (pag. 366 del C20).

EN POCAS PALABRAS LO QUE REALMENTE PASA:

Un muchacho llamado Cristopher Schmidt sufre de pequefio el trato de sus ambiciosos padres
que hartos del mundo de cuentos de hadas de su hijo, le destrozan su dragén de juguete, su
entretenimiento favorito, para que crezca y se convierta en un gran Doctor. Cristopher crece
desconociendo y negando su lado feérico, victima de si mismo. Cuando crece concibe junto a su ya
difunta esposa 2 nifias. La pequefia Rosa que lucha contra la realidad banal que le presenta su padre como
Dauntain para sobrevivir, sin seguir los pasos de este; y la mayor, Amanda, que no solo sigue los pasos de
su padre como Dauntain, sino que, a diferencia de su padre, es totalmente consciente de su condicion
Dauntain y, consumida por el deseo de destruir a los inocentes hijos del Ensuefio, supera con creces las
expectativas destructivas de su padre.

Con el paso de los afios y gracias a su deseo de avanzar en su profesion y querer “sanar” a los
demas de la misma “condicion” o “trastorno” (pertenecer a la Estirpe) que los afligi6 a él y a sus hijas, el
Doctor Cristopher Schmidt se apodera del mando del aislado Sanatorio suizo tras notar que este lugar
alberga una fuerza especial que lo inspira en su labor como psiquiatra, incorporando a sus filas de mas
confianza a su propia hija, Amanda, y utilizando a Rosa, su otra hija, como otra victima de sus locos



tratamientos, pidiéndole a la primera que le ayude con la gestién y a la segunda que se infiltre y le cuente
todo lo que escuche del resto de pacientes.

Pasado unos dias tras su inauguracion, Amanda descubre que esta fuerza que inspiraba a su
padre es en realidad un Dragon Insomne que se esconde en el almacén y que por algin motivo no le hace
dafio. Este es en realidad una Quimera de la Banalidad que esta conectada a su padre de alguna manera y
gue esconde sus mayores temores y un objeto al que ella misma no puede acceder. Por lo pronto, Amanda
alimenta a esta criatura con la esperanza de fortalecerla y usarla en caso extremo. Ademas, ha decidido
encerrarla bajo una llave de hierro frio, una llave en forma de esfera que Amanda partié en dos
(quedandose ella con una parte y dando a su hermana la otra) para que nadie pudiese liberar al Dragén en
caso de que cualquiera de ellas perdiese la llave.

Ultimamente Amanda también ha apoyado a su padre en su investigacion por destruir los suefios
de los demés motivandole a generar una pastilla (a la que han llamado “Hypnocil”) con la que el Doctor
Shmidt pretende curar definitivamente a sus pacientes y que Amanda usa para castigarlos. Una pastilla
que contiene la destruccion del lado feérico de los Changeling que alojan y que sustituye sus viejos
métodos de lobotomizacién. Rosa con asiduidad visita el 4° piso para pasar la noche con su padre y su
hermana sin levantar sospechas entre el resto del personal, momento en el que Amanda aprovecha para
alimentar al Dragon y abastecerse de todo lo que necesite del almacén, al que solo puede entrar ella. Por
desgracia para esta familia, el Doctor Jakov parece no compartir los métodos de Amanda, que en esencia
es la que manipula todo lo que sucede en el psiquidtrico, y ayuda a los Changeling en contadas ocasiones
hasta que termina perdiendo la cabeza. Al final de la aventura el Doctor Shmidt enloquece enfrentandose
a sus propios pacientes dejando que todas sus frustraciones se apoderen de él, que los jugadores tengan
compasion de él liberando a la criatura de sus miedos (el Dragén Insomne) o no es decision de los
jugadores.
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