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Recursos 45

Los personajes y hechos retratados en este suplemento son completamente ficticios.
Cualquier parecido con personas verdaderas, entidades, o hechos reales es pura
coincidencia.
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CAPITULO 1

INTRODUCCION

Closarxo

Tigotan: Arcadia
Echeyde: Infierno
Malpais: Seto
Fugado: changeling

Guanarteme/Mencey: Soberano de una Corte de las islas orientales y las occidentales

respectivamente.
Guardian/Taifa: Hada Verdadera

Corte del Laurel/ Corte Verde: fugados sin corte, duendes y tocados por las hadas.

Guanartemato/Menceyato: Feudo, de
respectivamente.
Tagoror: Reunién de distintos lideres

islas orientales y las occidentales

Guayre: Lideres locales, consejeros y personas de confianza de una corte.

Islas Canarias, Espaﬂa

Canarias es un archipiélago
perteneciente al Reino de Espafia, situado
en el océano Atlantico, cerca de la costa
noroeste de  Africa. Forman la
Macaronesia junto con Cabo Verde,
Madeira, Azores y las Islas Salvajes.
Consta de ocho islas, cinco islotes y ocho
roques, siendo sus islas por un lado, El
Hierro, La Gomera, La Palma y Tenerife,
que constituyen la provincia de Santa Cruz

de Tenerife 'y, por otro lado,
Fuerteventura, Gran Canaria, Lanzarote y
la Graciosa, que constituyen la provincia
de Las Palmas.

Las islas Canarias cuentan con una
posicion geoestratégica privilegiada en la
zona del Atlantico Medio, lo que les
confiere un papel relevante como nexo de
union entre Europa, Africa y América,
ademas y debido a su buen clima y sus
atractivos naturales, son un importante
destino turistico con alrededor de 94
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“millones de pernoctaciones al afio y esta
entre los 10 principales destinos elegidos
para el teletrabajo.

Las distintas zonas climéticas que se
pueden encontrar en una misma isla, la
alta densidad de poblacion y la
multiculturalidad  propiciada por la
migracion y el turismo, hace de Canarias
un territorio de contrastes, donde los
fugados pueden pasar desapercibidos,
sobre todo en las zonas mas turisticas o las
ciudades capitalinas, o durante los meses
en donde se celebra el carnaval
(habitualmente entre enero y marzo), en
donde es normal ver a gente disfrazada
andando por la calle a cualquier hora del
dia o la noche.

Historia Oscura

Muchas son las leyendas que
muestran a Canarias como un lugar
mégico lleno de poder. Algunos ven a
Canarias como los picos de la Atlantida
que quedaron sobre las aguas tras el
hundimiento del resto del continente.
Otros afirman que se trataba del Jardin de
las Hespérides, donde Hera poseia un
manzano cuyas frutas doradas otorgaban
la inmortalidad, hogar de ninfas vy
dragones. Mientras que también se las ha
asociado con los Campos Eliseos, una de
las cuatro partes del inframundo donde
llegaban las almas de los virtuosos y los
héroes.

También las leyendas locales hacen
alusion a entidades con poderes
sobrenaturales o venidas de otros planos,
como sucede con las brujas de Telde, la
luz de Mafasca, el diablo de Timanfaya,
el perro maldito de Valsequillo, las
piramides de Guimar o el alma de Tacande
entre otras.

En cualquier caso, lo que es una
realidad para la poblacion sobrenatural de
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Canarias, es que el abismo que separa los
mundos, parece ser mas delgado en este
lugar, lo que justifica la enorme cantidad
de loci que se puede encontrar en el
territorio, lo que se conoce como
almogarenes por los locales. Es conocido
incluso que, en ocasiones, el abismo se
retrae por completo, dando acceso directo
los mundos supernos y atrayendo a todo
tipo de criaturas al entorno de las islas y a
muchos interesados en estudiarlas o
destruirlas. Esto puede ser percibido
incluso por los propios mortales, que son
capaces de ver una isla que aparece de la
nada a la que llaman San Boronddn, que
incluso ha llegado a ser cartografiada en
multiples ocasiones.

Debido 0 no a esta circunstancia,
Canarias es, con diferencia, el lugar de
Espafia con mas Fugados por namero de
habitantes, 1o que no es de extrafiar si se
tiene en cuenta que también es la
comunidad con mayor ndmero de
denuncias por desaparicion de todo el pais,
superando en mucho a comunidades como
Andalucia o Cataluiia, pese a que estas
cuentan con una extension territorial y un
numero de habitantes mucho mayor.

Recientemente, la noticia de un
nuevo avistamiento de la isla de San
Boronddn ha llevado a muchos Fugados a
intentar alcanzar la mitica isla a través del
Seto, con desastrosas consecuencias, Yy
este rumor se ha extendido tanto que ha
trascendido a la comunidad fugada y ha
atraido a nuevos curiosos e investigadores
de lo paranormal a la zona, aumentado el
caos en la ya complicada situacion politica
de la Mancomunidad. Los feudos
afectados por esta “fiebre del oro” rastrean
el origen de estos rumores: esclavistas,
leales y otras criaturas mas exoticas
podrian estar detrds de esta noticia,
buscando aprovecharse del descontrol
generado por ella.
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CAPITULO 2:

En Canarias, los feudos y su
estructura han variado a lo largo de los
siglos. Tras la conquista Castellana a
finales del siglo XV y hasta mitad del
siglo  XVIII, los guanartematos vy
menceyatos originales y sus antiguas
cortes, fueron erradicados y reemplazados
por el sistema de Cortes Estacionales.

Esta estructura termind por delatar a
los fugados, que se veian expuestos en
otofio e invierno, cuando el manto de la
corte delataba al feudo y su poder era
débil ante la escasa influencia de estas
estaciones en las islas, lo que termind
propiciando la llegada de las taifas y el
rapto de muchos de los fugados locales.

En un intento por solucionar el
problema, los fugados supervivientes
intentaron  redescubrir  los  antiguos
acuerdos alcanzados por sus ancestros,
reinstaurando los pactos que lograron
encontrar y creando nuevos cuando esto
no era posible, terminando por crear las
actuales Cortes Islefias.

Tras la disolucion de los antiguos
feudos instaurados por los castellanos, se
fund6 una federacion de Feudos a la que
se llamé “La Mancomunidad de las

Afortunadas” y al que estaban ligados los
menceyatos de Achimed (Tenerife),
Gomera (La Gomera), Benahoare (La
Palma) y Ezer6 (ElI Hierro) y los
guanartematos de Tyterogaka (Lanzarote),
Erbane (Fuerteventura) y Tamaran (Gran
Canaria).

Con una gran la predisposicion
inicial, se realizo el tratado de la Triple
Paridad, un intrincado acuerdo que
aseguraba el equilibrio de poder entre las
tres cortes gobernantes (Alisio, Arena y
Sal), los dos grupos feudales (Menceyato
y  Guanartemato) y los  feudos
individuales.

En este acuerdo se establecié el
gobierno de las tres cortes en forma de
triunvirato, la division del territorio de
cada corte en cumbre, medianias y costa y
la creacion en el Malpais del Gran
Tagoror, un lugar de reunion en la que los
lideres de los feudos debatirian cada afio
los asuntos propios de la Mancomunidad y
en donde se celebraria la fiesta de
Befiesmer como simbolo de union entre la
comunidad fugada.

Casi desde el principio las rencillas
entre guanartemes y menceyes fueron
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D constantes y termind por descontrolarse  de poder consplracmnes ysabotajes que '
cuando en 2018 se fundd el guanartemato  amenazan con partir el feudo en dos.

; de la Graciosa, provocando que el débil Actualmente, tanto guanartemes

< equilibrio de la triple paridad saltara por como menceyes tratan de tomar el control

( los aires con la llegada de tres nuevos del Gran Tagoror y otros recursos
guanartemes al Gran Tagoror. Esto ha comunes de la Mancomunidad,
incrementado la  division de la impidiendo el acceso de los feudos no

. Mancomunidad hasta niveles nunca vistos  afines, lo que parece indicar que la guerra

’\ y ha desembocado en una espiral de luchas  entre los dos bandos no tardara en estallar.

Corfer de lap Aforfunadas

Canarias es un lugar de paso para muchas personas y es habitual que fugados de
cortes foraneas pasen algunas temporadas en las islas e incluso se instalen
permanentemente en ellas. La corte del Alisio se esfuerza en fomentar la buena
relacion entre las cortes foraneas y las insulares, e intenta obtener toda la informacion
posible sobre sus tradiciones y costumbres, por si alguna puede ser de utilidad para la
comunidad fugada.

Aungue el gobierno de la Mancomunidad lo ejercen actualmente las Cortes
islefias, no es extrafio que un miembro de una corte externa se una a un feudo islefo,
de hecho es algo bastante habitual, y en ocasiones llegan a formar parte importante de
la estructura del mismo, pese a ello, no puede formar parte de un triunvirato a menos
que adopte el manto de una de las cortes insulares, algo que ha pasado en mas de una
ocasion.

Los miembros de las cortes Estacionales son los visitantes y residentes mas
habituales, seguidos por los cortesanos de la Arafia de Cristal, asociados al hecho de
que Canarias estd entre los 10 destinos preferidos para el teletrabajo. También son
habituales las visitas de los cortesanos de la Corona de Espinas que suelen atracar en
los puertos locales durante su viaje anual a las Azores, pero practicamente cualquier
corte es susceptible de visitar o establecerse indefinidamente en las islas, sobre todo
aquellas provenientes de Africa, Europa o Hispanoamérica.
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Es por ello que puedes escoger cualquier corte que desees interpretar en
este escenario, siempre que tu narrador esté de acuerdo con ello, aunque has de tener
en cuenta que el soporte que te puede otorgar una corte foranea podria ser menor al
aportado por una local.
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CORTE DEL MAR DE NUBES, CORTE
BLANCA, CORTE DE LA DIVERSION

El  Alisio siempre estd en
movimiento, trayendo nuevos aires que
refrescan el agobiante calor veraniego,
rizan las crestas de las olas y arrastran
poco a poco las dunas. De la misma
forma, la Corte del Alisio nunca para
quieta, trayendo nuevas tradiciones,
cambiando las antiguas y aceptando con
los brazos abiertos a cualquiera que quiera
unirse a la fiesta. Es la corte
que mAas contacto tiene con
fugados provenientes de
otros lugares e incluso
con otros seres algo mas
exoticos, intentando
aprender de ellos vy
esforzandose por que se
sientan cémodos, felices
y protegidos. Debido a
esta actitud abierta, son los
que mas problemas de
seguridad traen al feudo, pero también
son los que mas aliados pueden
proporcionar para su defensa.

Los cortesanos del Alisio son
diplométicos, emisarios y animadores,
generadores de diversion, concordia y
cambio. Son los que median en los
conflictos, los que se relacionan con otros
feudos, los que organizan fiestas Yy
divertimentos a lo largo de todo el afio y
los que llegan a acuerdos con la corte
verde, pero tambien son los que ocultan la
verdad o acaban con tradiciones cuando
estas no traen ningun beneficio para la
comunidad.

DIVERSION

Un parque de atracciones, el patio
de un colegio, un pub, una zona recreativa,
el mundo esta repleto de oportunidades
para la diversion y los cortesanos del
Alisio saben dénde encontrarla.

La diversion permite que el tiempo
pase de manera agradable, mientras te

diviertes, las horas parecen

minutos y los lazos entre
aguellos que comparten el
momento se  estrechan,
aunque sea de una forma
superficial y banal, de esta
manera, la corte del Alisio
crea lazos con  sus
visitantes, sobre todos con
aquellos que estan de paso y
simplemente buscan pasarselo

bien mientras dura su estancia.
Los cortesanos del Alisio
abrazan las tradiciones como
oportunidades para la diversion, sin
importarle la forma adecuada de
celebrarla. VVan a las romerias sin llevar la
vestimenta  tradicional adecuada o
participan en la traida del agua con
bafiador y pistolas de agua en lugar de
usar una talla para mojar a los demas, y no
dudan en sustituir una tradicién por otra
fordnea si consideran que la tradicion
externa es mas divertida, como sucede con
los Finaos y Halloween. La corte blanca

sOlo quiere divertirse.
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EFECTOS DEL MANTO

El manto del Alisio hace que el aire a su alrededor sea
fresco y agradable y su olor es el de la tierra himeda. La brisa
parece mecer constantemente el pelo del cortesano y en sus
mejillas u otras partes del cuerpo pueden aparecer sutiles
espirales que parecen hacerse mas evidentes a medida que
aumenta su manto.

Tu personaje gana un punto de Glamour cada vez que
hace que alguien abandone sus preocupaciones.

* Gana dados de bonificacion iguales a los puntos
del Manto de tu personaje en las tiradas mundanas para
animar o divertir a alguien.

*» Gana dados de bonificacion iguales a los puntos
del Manto de tu personaje en los intentos de persuadir o
convencer a otro para que comparta informacion sobre
tradiciones, ritos, poderes o culturas que el fugado no
conozca. Ademas puede aprender Contratos Comunes de
cualquier corte y solo requiere Favor de Corte 4 para
aprender Contratos Reales de otra corte.

ees Una vez por capitulo, puedes gastar un
punto de Voluntad para otorgar a tu personaje puntos
adicionales del Mérito Aliados o Contactos iguales a
sus puntos de Manto, por una escena.

eeee Una vez por escena, recupera un punto
de Voluntad cuando tu personaje consigue que otro
se una a una celebracion.

eesee  Tu personaje puede hablar vy
comprender todos los idiomas mundanos actuales,
hablados y escritos.
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ARENA

CORTE DEL MAR DE DUNAS, CORTE
DORADA, CORTE DE LA PEREZA
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Una roca no se mueve por si sola, si
fuera por ella estaria en el mismo lugar
para siempre. Es la fuerza del viento y de
las mareas la que la erosiona y termina
moviendo cada grano individual de arena
resultante hasta un nuevo lugar. Asi es la
corte de la Arena, luchan con todas sus
fuerzas por conservar las
tradiciones, por defender el
territorio y la cultura de su
tierra, pero cuando el
viento de cambio es
muy fuerte, la arena se
alza y la calima llega
hasta todos los
rincones, haciendo saber
a todos que una nueva
tradicion se ha instaurado y
hay que respetarla si se quiere
mantener al feudo alejado de la
mirada de las taifas.

Los cortesanos de la Arena son los
guardianes de la tradicion y el entorno.
Son los que se esfuerzan para para que los
asistentes a una romeria vayan
adecuadamente vestidos o los que se
manifiestan frente a una playa para evitar
que una multinacional la modifique y
destruya su encanto natural, pero también
son los contadores de historias, y los que
rebuscan en el pasado para encontrar
tradiciones perdidas que puedan ser
recuperadas.

PEREZA

Las sofocantes tardes de verano o el
aire calido que trae consigo la calima

hacen que cualquier tarea que requiera un
esfuerzo extra para ser acometida. Toda
tarea dura, tediosa o repetitiva es caldo de
cultivo para la pereza, mucha gente
desearia quedarse en la cama durmiendo
en lugar de salir a trabajar o dejaria de
estudiar para el examen si no fuera
importante para su futuro y ese
sentimiento es la especialidad

de la corte de la Arena.

La pereza, es la
madre de la
procrastinacion, incita a
dejar las cosas como
esttn y a dedicarte a
hacer lo que realmente te

apetece. La  desgana
aparece primera hora en
cualquier estacién, cuando los
trabajadores se dirigen
tambaleantes a sus puestos de trabajo, o en
cualquier hogar en donde las tareas de la
casa esperan a que vueltas para que las
realices, pero, aunque no lo parezca, la
pereza no solo promueve la inactividad, es
también el motor de muchos avances
tecnologicos que hacen la vida mas
sencilla. El que puso el palo en el cepillo
no queria agacharse para limpiar los
suelos, el que invento la carretilla estaba
harto de cargar sobre sus hombros y el
inventor de la lavadora no queria seguir
lavando a mano. Por lo que también
impulsa el desarrollo cuando este te ofrece
la posibilidad de tener mas tiempo para ti
en el futuro.
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“CADA VEZ QUE UN CANARIO DICE
AUTOBUS, MUERE UN BAIFO”

[ FEFECTOS PEL MANTO

El manto de la Arena hace que el aire alrededor del cortesano sea
calido y seco, llegando incluso a ser incobmodo respirar si se estd muy
pegado a él. Su piel puede brillar ligeramente, como si estuviera
cubierta por cristales diminutos, o puede parecer sucia de tierra o arena
que se desprende a su paso para luego desaparecer. En su cuerpo pueden
aparecer circulos que se acentian a medida que crece su manto.

Tu personaje gana un punto de Glamour cada vez que
convence a alguien para que no haga algo nuevo.

* Gana dados de bonificacion iguales a los
puntos del Manto de tu personaje en las tiradas
mundanas para obtener informacion sobre eventos
historicos o tradiciones antiguas.

s Gana dados de bonificacion iguales
a los puntos del Manto de tu personaje en
las tiradas mundanas para recopilar
informacién sobre una amenaza o peligro
para su comunidad.

s« Una vez por escena, recupera
un punto de Voluntad cuando tu
personaje evita que otro haga algo
diferente a lo que esta haciendo.

eeee  Gana la cualidad de
Accion Rutinaria en cualquier
tirada que implique realizar una
actividad  tradicional de su
comunidad que conozca, como
deportes tradicionales, rituales o
danzas.

essee Pyede gastar un punto
de Glamour para dormir
profundamente a un objetivo durante una

/ escena; esto provoca un Choque de
‘ t Voluntades contra las defensas //
~ sobrenaturales.
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SAL
CORTE DEL MAR DE OLAS, CORTE
CELESTE, CORTE DE LA CURIOSIDAD

El mar trae objetos a la costa,
provee alimento y puedes navegar por el
para llegar a otros territorios, pero también
arrastra a los incautos lejos de tierra y los
sumerge en las profundidades para
siempre. Asi son los cortesanos de la Sal,
siempre buscando conocimiento, noticias,
recursos y nuevos horizontes.

Los cortesanos de la Sal
investigadores,

y

son
informadores
exploradores. Son los que

rastrean el Seto en busca

de amenazas, recursos,

informacion y sabiduria

y son los que suelen

ayudar a los recién

fugados, deseosos de saber

sobre sus vivencias. Son los

mensajeros, los guias, los
descubridores de lugares
desconocidos u olvidados y los
investigadores de nuevos conocimientos,
los que crean pasos estables entre lugares
lejanos, los que viajan en busca de lo
excepcional, los que siguen a un extrafio
hasta su guarida o realizan experimentos
para encontrar una nueva forma de hacer
las cosas. Pero también son los encargados
de mantener las fronteras limpias de
peligros y de alertar cuando el feudo se ve
amenazado.

C URIOSIDAD

La curiosidad es el sentimiento de
querer ir mas alla, de saber que se oculta
tras la siguiente esquina 0 que secretos

esconde ese chico nuevo en el barrio. Es el
sentimiento que lleva a la anciana mirar
por la ventana, oculta tras el visillo, cada
vez que escucha algo en la calle, es lo que
lleva al investigador a saltarse la legalidad
por descubrir algo nuevo o lo que hace
que los nifios superen su miedo para entrar
en esa casa abandonada del final de
la calle.

La curiosidad es uno
de los motores del
conocimiento, pero,
como dice el refran, la
curiosidad maté al
gato, por lo que
también es una gran
causa de accidentes y
conflictos. Los
cortesanos de la Sal saben
bien como manejarla vy
caminan por la fina linea entre la

curiosidad y la imprudencia.

Como es sabido, los nifios son una
gran fuente de curiosidad, entre mas
pequefios son, mas nuevo es todo y mas
curiosidad les suscita. No es raro que
algunos cortesanos de la sal vean en ellos
una forma rapida de obtener glamour, pero
no es tan segura como podria parecer, ya
gue muchos padres no verian con buenos
0jOs que un extrafio se pusiera merodear
por los parques o los alrededores de las
guarderias. Es por ello que muchos
cortesanos suelen buscar maneras mas
elaboradas o al menos no tan intrusivas
para acceder a la curiosidad.
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“ABRE EL OJO Y DESPARRAMA LA VISTA” ’f :

EFECTO,S DPEL. MANTO

El manto de un cortesano de la Sal evoca el olor a
mar y el sonido del romper de las olas. Su piel puede
parecer blanquecina y estriada como si estuviera cubierta
por sal secada al sol o puede parecer que esta siempre
himeda, con gotas de agua que resbalando por su piel o
cayendo de su pelo. En algunas partes de su cuerpo
podrian aparecer sutiles franjas paralelas que se harian
mas evidentes a medida que aumenta su nivel de
manto

Tu personaje gana un punto de Glamour cada
vez que descubre algo que no conocia.

* Gana dados de bonificacion iguales a los
puntos del Manto de tu personaje en las tiradas
" mundanas para descubrir informacién sobre un

tema nuevo para él.
«« Gana dados de bonificacion iguales a los
puntos del Manto de tu personaje en las tiradas
para navegar por el Seto.
e Recupera un punto de Voluntad cuando el
personaje realiza con éxito una tarea que parecia
imposible o que no hubiera hecho antes.
sse« Gana dados de bonificacién iguales a los
puntos del Manto de tu personaje en las tiradas para
hilar el Seto cuando se realizan para proteger el feudo
0 alejar amenazas.
eeeee (Gana la capacidad de percibir portales a
otros reinos, como el Inframundo o la Sombra, de la
misma forma que es capaz de percibir Portales al Seto
y es capaz de abrirlos gastando un punto Voluntad.
Tras su apertura, el portal permanecera abierto tantos
turnos como su Wyrd.
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CORTE DEL MAR DE LAVA, CORTE RO]A
CORTE DEL ODIO

El basalto nace de la lava, cuando
esta lo arrasa todo y lo instaura. Como el
basalto, la corte roja se extiende por
debajo de las otras cortes, aparentemente
inmdvil, mientras no para de bullir bajo la
superficie. La corte del odio no forma
parte del gobierno islefio, no promueve las
tradiciones, no investiga  nuevos
caminos, ni organiza fiestas. Solo se
preocupa por la seguridad de los
feudos isleflos y la conseguirda a
cualquier precio, ignorando las
insulsas intrigas politicas de los
feudos y el manido pleito
insular. Pero cuando el
peligro amenaza un feudo
de la Mancomunidad, la
lava emerge vy ellos
salen a tomar el control,
sin importarles en que isla se encuentre,
destruyendo la amenaza, arrasando con
todo lo que se interponga en su camino.

En época de paz, nadie quiere saber
lo que hace la corte de Basalto y esta hace
bien su papel de permanecer oculta debajo
de las demas. Son traficantes, mercenarios
y asesinos que trabajan desde las sombras,
de una forma mucho mas cohesionada,
disciplinada y estratificada que el resto de
las cortes. Pese a que pueden pertenecer a
un feudo, no rinden pleitesia a ninguno,
solo sirven a los propositos de la corte
roja, que es gobernada por un solo rey,
que delega cada feudo en un Guayre. El
gobierno de la corte se obtiene por
capacidad de liderazgo y poder, en lugar

de por votacion y nadie pone en duda su
autoridad, salvo que tenga la intencion de
destronarlo y la capacidad real de hacerlo.

Ovlio

El odio te lleva a centrar tu vida en

destruir a tu objetivo, sin importar lo que

te lleves por delante en el proceso. Es un

sentimiento irracional y destructivo que

hace que solo veas la parte negativa

de algo, aunque sea lo mas minimo

y tengas el deseo de destruirlo o,

como minimo, alejarte de su

presencia.

Es motor de guerras,

delitos y multiples actos

deplorables en todo el

mundo y mucha gente

lucha cada dia por

evitar ser arrastrado por él. Los paises, los

distintos feudos y los individuos tienen

conflictos entre si movidos muchas veces

por el odio. La Corte del Basalto es capaz

de ver ese sentimiento y de usarlo en su

favor. Muchas veces el odio es un

sentimiento oculto y reprimido. Un

cortesano del Basalto podria visitar la

empresa de un jefe tiranico y esperar

simplemente a que pase cerca de sus

empleados, podria asistir a un evento

deportivo en donde dos equipos rivales se

enfrenten, visitar a una pareja o

comparieros de piso que no se aguantan

pero se ven obligados a vivir juntos o

simplemente podria sentarse cerca de un

grupo supremacista y servirse del buffet
libre que emana de ellos.
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EL: “TE ARRANCO LA CABEZA, MACHANGO” "f f

Q EFECTOS DELL. MANTO

’ El manto de un cortesano del Basalto le da una
tonalidad oscura a su tez y sus venas parecen ser rios de
lava es caliente bajo la piel. En algunos casos puede
parecer que siempre esta caliente al tacto como si tuviera

= fiebre. En su cuerpo pueden aparecer angulos agudos que
se acentlian a medida que crece su Manto.
Tu personaje gana un punto de Glamour cada
vez (ue acaba con una amenaza.

y * Gana dados de bonificacion iguales a los

" puntos del Manto de tu personaje en las tiradas de
ataque realizadas contra una amenaza de su
comunidad.

e« Gana dados de bonificacion iguales a los
puntos del Manto de tu personaje en tiradas

% mundanas para atraer la atencion de otros sobre los

Ip defectos de algo o alguien.
ees Recupera un punto de Voluntad cuando tu
personaje sufre un ataque de Claridad por una

. accion llevada a cabo con la intencion de defender el
Feudo.

eeee  Tiene ¢éxito automaticamente en los

intentos de persuadir a otro fugado para que comparta

informacién relevante para la seguridad del Feudo

: (( que defienden mundanamente; esto provoca un

/4 Choque de Voluntades contra las defensas

~ sobrenaturales.

eseee E| personaje no es afectado por ningun

efecto sobrenatural al romper un trato, acuerdo o

juramento atado por el Wyrd si este es roto con la

intencion de defender el Feudo. Pese a esto, la otra

parte podria intentar emprender algun tipo de accion

contra el fugado o requerir alguna compensacion,

. pero a ojos del Wyrd, el fugado no habréa roto ningun
trato.
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CONTRATOS &
. DE ALISIO

» DANzA DEL AIRE (COMUN)

El fugado es capaz de desplazar el Aire a
su alrededor, pudiendo usarlo para elevarse.

Coste: 2 Glamour

Accion: Refleja

Duracion: Tantos turnos como Manto.

Efecto: El fugado es capaz arremolinar el
aire a su alrededor para que lo ayude a
. desplazarse. Puedes hacer volar a un objetivo o
duplicar su puntuacion de Velocidad durante
tantos turnos como Manto.

Una vez finalizado el contrato, este baja
de intensidad poco a poco, evitando que el
objetivo sufra dafio por caida.

Laguna Legal: Estas en caida
durante al menos 3 segundos (un turno).
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UNO MAS DE I.A PAANDILLA

(Comun)

El fugado es capaz de utilizar
temporalmente la Bendicion de otra Estirpe.

Coste: 1 Glamour

Tirada: Ninguna

Accion: Instantanea

Duracion: Escena

Efecto: EI fugado que conoce este
contrato puede usar la Bendicion Unica de otra
Estirpe diferente a la suya durante una escena o
hasta que decida finalizar el efecto. Para ello debe
tocar al fugado que quiere copiar y gastar el 1
punto de Glamour mas el coste habitual de activar
el poder.

Si el fugado comparte un Compromiso
con el objetivo que desea copiar, puede usar una
parte de su cuerpo que ya no lleve consigo, como
un mechdn de cabello, o una ufia cortada.

Laguna Legal: EI fugado le hace un
regalo al objetivo antes de copiar su Bendicion.
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SENTIR EL LLoTO (COMUN)
El fugado huele a su objetivo y es capaz de
percibir que es lo que divierte y le hace sentir
bien.

Coste: 1 Glamour

Tirada: Astucia + Empatia + Manto vs.
Compostura + Wyrd

ti

S
-1

VUENNIZ W)

Accién: Enfrentada
Duracién: Escena

Resultados de la Tirada

Exito: El fugado conoce que es lo que
divierte y entretiene al objetivo y cualquier
Condicion o Declive relacionado con ello. Lo que
divierte al sujeto puede ser incluso algo que el
objetivo aln no ha experimentado. El fugado
puede afiadir una nueva diversion al objetivo o
modificar una existente junto con cualquier
Condicion o Declive que generd, durante una
escena.

Exito Excepcional: El fugado rompe las
barreras sociales, morales o0 emocionales que hace
que su objetivo no se atreva a disfrutar de aquello
que le divierte. Puede persuadirlo para que se
divierta sin necesidad de tirada, siempre que sus
actos no sean considerados suicidas.

Fallo: El contrato falla.

Fallo Dramatico: El fugado cree que lo
que divierte a su objetivo es algo que realmente
aborrece, elegido por el Narrador o el jugador
objetivo.

Laguna Legal: El fugado se come un
pétalo de loto.

DiSPARATE (REAL)

El fugado es capaz de convertir una
amenaza en algo inofensivo.

Coste: 1 Glamour

Accion: Refleja

Duracién: Turno.

Resultados de la Tirada

Exito: Cuando el fugado fuera a sufrir
dafio. Transforma temporalmente su cuerpo o el
objeto causante de su dafio dando un efecto
cdémico pero inofensivo, evitando todo el dafio de
esa fuente durante ese turno. Una espada se
convertiria en su version de goma, una pistola
dispararia una bandera con un bang escrito, el
fuego haria volar al fugado mientras deja escapar
una nube de humo, una explosion dejaria al
fugado tiznado de negro y el suelo lo dejaria
aplastado totalmente para luego inflarse soplando
por el dedo.

Este contrato solo  ignora el dafio
proveniente de fuentes mundanas, el dafio de
efectos magicos, capacidades sobrenaturales y
las perdiciones que pudiera tener el changeling
siguen afectandole normalmente.
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Laguna Legal: ElI fugado tiene dafio en
una de sus tres Ultimas casillas de salud.

UAIR A LA FIESTA (REAL)

El fugado es capaz de designar a otro
como beneficiario de sus contratos.

Coste: 1 Voluntad + 1 0 més Glamour

Accion: Ninguna o Enfrentada

Duracion: Determinado por el Contrato
elegido.

Efecto: El fugado con este contrato puede

. asignar a tantos objetivos como su nivel de Manto
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+1 como beneficiaros de otro contrato que posea,
pudiendo decidir estar incluido o no entre esos
objetivos. Para ello debe pagar el coste del
contrato original, mas 1 punto de Voluntad y
tantos puntos de Glamour como beneficiaros
tenga el contrato.

De este modo, si posee el contrato Habla
Primaria y quiere que dos de sus amigos Yy él se
beneficien de sus efectos, debera pagar 1punto de
Glamour por Habla Primaria mas 1 punto de
Voluntad y 3 de Glamour por Unir a la Fiesta.

Si el beneficiario no quiere ser afectado o
no es consciente de lo que el fugado pretende
hacer, puede intentar resistirlo con un Choque de
Voluntades.

Laguna Legal: EI fugado mantiene un
compromiso con todos los afectados.

CONTRATOS
. DE ARENA

ACOMODAR LA ALMOHADA

(ComunN)
El fugado toca a su objetivo y es capaz de sentir
que detesta hacer o nunca haria si no se viera
obligado.

Coste: 1 Glamour

Tirada: Astucia + Persuasion + Manto vs.
Compostura + Wyrd

Accion: Enfrentada

Duracion: Escena

Resultados de la Tirada

Exito: El fugado conoce que es lo que
mas aburre al objetivo o detesta hacer, y que no
haria si no estuviera obligado a ello y cualquier
Condicion o Declive relacionado con ello. Esto
puede ser incluso algo que le han obligado a
hacer sin que él lo sepa, como al ser coaccionado

'-Qf oy

W"\WA va\
o sometido magicamente. El fugado puede
cambiar lo que detesta hacer el objetivo junto con
cualquier Condicion o Declive que generd,
durante una escena.

Exito Excepcional: El fugado es capaz de
aumentar la falta de ganas del personaje a hacer la
tarea, hasta el punto de hacerla se vuelve
insoportable. Puede persuadirlo para que no
realice la tarea sin necesidad de tirada, siempre
que sus actos no sean considerados suicidas.

Fallo: El contrato falla.

Fallo Dramatico: El fugado cree que lo
que no desea hacer su objetivo es algo diferente a
lo que realmente es, elegido por el Narrador o el
jugador objetivo.

Laguna Legal: El fugado sostiene en su
mano una pluma blanca de pato u oca.

- "
’

CAANTICOS DE 1A TIERRA

(Comun)

El fugado es capaz de desplazar la Tierra
de su alrededor y moldearla.

Coste: 2 Glamour

Accion: Instantanea

Duracion: Instantanea

Efecto: EI fugado es capaz moldear 1
metro cubico de tierra, piedra o arena por punto
de Manto, pudiendo excavar agujeros, crear
escaleras u otro de elementos arquitectonicos.
Una vez creados, estos elementos permaneceran
indefinidamente, o hasta que sean destruidos.

Laguna Legal: Usas este contrato para
crear un refugio.

HaBLA PRIMARIA (COMUN)

El fugado es capaz de hablar y entender el
lenguaje primordial de los espiritus.

Coste: 1 Glamour

Tirada: Ninguna

Accidn: Instantanea

Duracién: 1 minuto por nivel de Manto

Efecto: Al gastar 1 punto de Glamour, el
fugado puede determinar un objeto, planta o
criatura que carezca de idioma propio 0 un
espiritu que perciba. EI objetivo sera capaz de
entender las palabras del fugado y podra hablar
directamente a la mente del lanzador, pudiendo
mantener una conversacion y pudiéndose usar las
Habilidades Sociales que se usarian con un
humano. La conversacién dura 1 minuto por
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/puntuacion de Manto o hasta que el lanzador
decida acabar con el efecto.

Este contrato no otorga ningun tipo de
control sobre sus objetivos, simplemente permite
hablar con ellos y estos pueden carecer de ciertos
conocimientos que podrian ser normales para una
persona, como el nombre de ciertos objetos o
lugares que para ellos son desconocidos. Es el
Narrador quien determina las tiradas que se
requeriria para las interacciones en caso de ser
necesarias y los conocimientos que pueden tener
0 no los diferentes objetivos.

Laguna Legal: El
objetivo mientras habla.

fugado susurra al

ARENAS DEL SUERO (REAL)

El fugado es capaz de hacer que un
objetivo vea cosas que no existen.

Coste: 1 Voluntad + 2 Glamour

Tirada: Manipulacion + Subterfugio +
Manto vs. Astucia + Wyrd.

Accion: Instantanea

Duracion: Escena

Resultados de la Tirada

Exito: El fugado hace que un objetivo por
punto de Manto vea una ilusion. La ilusion no
afecta al tacto, ni al gusto pero parece real en
todos los demés aspectos, pudiendo moverse y
actuar a voluntad del lanzador o dejarla actuar
siguiendo un bucle si este se aleja del lugar.

Exito Excepcional: La ilusion afecta a
todos los sentidos. Una pared parecera solida, un
puente se sentird firme y una pufalada dolera
como si fuera real, pero el objetivo no sufrird
realmente dafio, y si es empujado hacia la pared o
intenta caminar por el puente, lo traspasara. La
ilusién durara hasta el siguiente amanecer.

Fallo: EI Contrato falla.

Fallo Dramatico: EI fugado se ve
afectado por sus propias pesadillas. Sufres un
ataque de Claridad de tantos dados como tu
Manto.

Laguna Legal: Tiras Arena hacia tus
objetivos.

RANCHO DE ANIMAS (REAL)
El fugado es capaz de ver a los seres en
crepusculo que se encuentran a su alrededor.
Coste: 1 Voluntad + 1 Glamour
Tirada: Astucia + Ocultismo + Manto
Acciodn: Instantanea
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DuraC|on Escena

Resultados de la Tirada

Exito: El fugado es capaz de ver y oir a
los seres en crepusculo que se encuentren en a
tantos metros de él como su puntuacién de
Manto. Pese a ello, esto no permite entenderse
con el ente si este no habla alguno de los idiomas
conocidos por el fugado.

Exito Excepcional: El fugado no solo es
capaz de escuchar o ver a los seres en crepusculo,
sino que tambien puede interactuar con ellos
fisicamente y afectarles con cualquier contrato o
habilidad que pudiera afectar a una criatura fisica.

Fallo: El contrato falla.

Fallo Dramatico: El contrato falla y seres
crepusculares maliciosos son atraidos al lugar,
permaneciendo indefinidamente en el lugar.

Laguna Legal: EI fugado realiza un
cantico durante al menos un minuto.

CONTRATOS
DE SAL

MIRAR POR [LA CERRADURA

(Comun)

El fugado observa a su objetivo y es capaz de ver
que es lo que le causa curiosidad.

Coste: 1 Glamour

Tirada: Astucia + Empatia + Manto vs.
Compostura + Wyrd

Accion: Enfrentada

Duracion: Escena

Resultados de la Tirada

Exito: El fugado conoce lo que le da
curiosidad al objetivo y cualquier Condicion o
Declive relacionado con ello. Esto puede ser
incluso algo que no sabe que le causa curiosidad.
El fugado puede cambiar lo que causa curiosidad
al objetivo junto con cualquier Condicion o
Declive que generd, durante una escena.

Exito Excepcional: El fugado es capaz de
aumentar las ganas del personaje de satisfacer su
curiosidad hasta limites dificilmente manejables.
Puede persuadirlo para que se lance a saciar sus
ansias de conocimiento sin necesidad de tirada,
siempre que sus actos no sean considerados
suicidas.

Fallo: El Contrato falla.

Fallo Dramatico: El fugado cree que lo
que alimenta la curiosidad de su objetivo es algo
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que realmente le trae sin cuidado, elegido por el
Narrador o el jugador objetivo.

Laguna Legal: El fugado deja una caja
cerrada a la vista del objetivo.

Rrrmo ACUAS

. (ComunN)

El fugado es capaz de desplazar el Agua a
su alrededor, condensandola en su mano.

Coste: 2 Glamour

Accion: Instantanea

Duracion: Instantanea.

Efecto: El fugado es capaz condensar el
agua a su alrededor, creando 1 litro de Agua por
punto de Manto. Ademas de esto, puedes
desplazar a alguien que se encuentre en una masa
de agua al doble de su Velocidad normal durante
tantos turnos como tu puntuacion de Manto.

Laguna Legal: Atraes agua para poder

DE LAS

beber.

VASO DE CRISTAL (COMUN)

El personaje es capaz de proyectar sus
sentidos a otra ubicacion.

Coste: 2 Glamour

Tirada: Ninguna

Accion: Instantanea

Duracion: Escena.

Efecto: Cuando se use este contrato, el
personaje es capaz de trasladar su conciencia a
otro lugar que haya estado o que esté situado una
distancia menor a su puntuacién de Manto en
kilometros. El personaje es capaz de percibir todo
como si estuviera presente, pudiendo realizar
tiradas de Astucia o Sagacidad normalmente.

Laguna Legal: Colocarse la base de un
vaso en la oreja.

DoAN PEL VIAJERO (REAL)

El personaje se adapta a un entorno
concreto.

Coste: 1 Voluntad + 1 Glamour

Tirada: Ninguna

Accidn: Instantanea

Duracion: Hasta la salida del sol.

Efecto: Si el fugado se encuentra en un
entorno natural que alberga vida animal, puede
adaptarse a él. No sufrird ninguna Condicion o
dafio debido al frio, al calor, la presion o la
ausencia de aire. Si un animal es capaz de
sobrevivir en ese entorno, él también lo hara.
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Este contrato no protege del dafio de
fuentes no naturales ni del dafo natural de
entornos que no soporten la vida, pero podra
afiadir su puntuacion de Manto a las tiradas para
resistir ese tipo de dafio o las Condiciones
derivadas de esos entornos.

Laguna Legal: Activar el
estando totalmente desnudo.

contrato

I.uz pE MAFASCA (REAL)

El fugado invoca un espiritu que se manifiesta en
forma de luz, una criatura o un objeto movido por
el viento para que guie su camino.

Coste: 1 Voluntad + 2 Glamour

Tirada: Presencia + Ocultismo + Manto

Accidn: Instantanea

Duracion: Escena

Resultados de la Tirada

Exito: El fugado invoca la ayuda de los
espiritus del lugar para que le guien en su camino,
uno de ellos se manifestar4, tomando una forma
determinada por el Narrador, para guiarlo hasta
una ubicacion de la que se conozca el nombre o
en la que el lanzador haya estado antes o hasta
una criatura de la que conozca su nombre
verdadero. EIl espiritu guiara al fugado por
lugares por donde pueda transitar, pero esos
lugares no tienen por qué ser seguros.

El espiritu no hablard ni escuchard
ninguna indicacién adicional a la que se realizo
en el momento de su invocacion y se desplazara a
la velocidad que lo hagan el lanzador, siempre
dos o tres metros delante de él. El espiritu es
capaz de guiarlos por cualquier plano en el que se
encuentren pero no podra salir de él. Si el fugado
le solicita que lo guie a un lugar de un plano
diferente al que se encuentran, los guiard en su
lugar a la salida del plano mas cercana.

En lugares en donde la distancia entre dos
puntos es relativa, como sucede en el Seto, el
espiritu tardara en llegar al destino 60 minutos,
menos 10 minutos por punto de Manto, siempre
que no se encuentren con algun peligro.

Exito Excepcional: Como el Exito, pero
el espiritu coge atajos y evita los peligros,
reduciendo el tiempo necesario para llegar a su
destino a la mitad.

Fallo: El Contrato falla.

Fallo Dramatico: El espiritu que aparece
es malintencionado y guia al fugado hasta una
trampa.
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Laguna Legal: El fugado hace un ritual
que dura al menos 5 minutos, ofreciéndole algo
de comida o bebida al espiritu invocado.

CONTRATOS
«DE BASALTO

ALIJo OcuLTOo (COMUN)

El fugado es capaz de acceder a un
almacén situado en su madriguera o en un lugar
del mundo mortal para extraer objetos o
depositarlos.

Coste: 1 Glamour

Tirada: Ninguna

Accion: Instantanea

Duracion: Tantos turnos como nivel de

Manto.

Efecto: El personaje es capaz de acceder a
un lugar concreto desde cualquier puerta, bolsillo
o mochila. Para ello, el fugado debe determinar
un lugar de destino, vinculando una abertura que
se pueda cerrar, como una puerta, tapa o
cremallera que de acceso a un deposito o
habitacion gastando 1 punto de Voluntad. El
lugar debe ser de su propiedad o de alguien que le
haya dado permiso para usarlo.

Una vez hecho esto, cuando gaste 1 punto
de Glamour y toque un acceso que se pueda
cerrar 0 un objeto que se use habitualmente para
almacenar, como bolsillos, mochilas o cajones y
cuyo interior no pueda ser visto por otro, podra
acceder a su almacén vinculado desde él.

El portal entre los dos lugares
permanecera abierto tantos turnos como su nivel
de Manto o hasta que el fugado finalice el efecto.
Si el portal se cierra mientras un objeto u otra
criatura, incluida el changeling, estd a medio
camino, este sera absorbido hasta el almacén y
sufrird 1 punto de dafio agravado en el proceso,
pudiendo sufrir mayores dafios si el almacén es
de menor tamario que el objeto, pudiendo llegar a
destruir el almacén. EIl fugado que haya quedado
atrapado en su almacén no podra volver a abrir el
portal para volver directamente al lugar en el que
se encontraba antes, por lo que tendra que buscar
otra forma en la que llegar.

Mientras el portal esté abierto, el fugado
puede extraer o introducir cualquier elemento,
siempre que sea posible que el objeto o criatura
sea capaz de pasar por la abertura mas pequefia de
las dos usadas.

-
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Solo se puede tener vinculado un destino a
la vez, pero puede gastar un nuevo punto de
Voluntad para cambiar una apertura de destino
por otra.

Laguna Legal: La apertura vinculada y la
usada son similares. Como dos puertas de tamafio
similar, dos ventanas o dos mochilas.

?.’ »

ALIMENTAR A LA OSCURIDAD

(Comun)

El fugado mira a los ojos de otra persona
y es capaz de ver la oscuridad que mancha su
alma, conociendo que es lo que alimenta su odio.

Coste: 1 Glamour

Tirada: Astucia + Subterfugio + Manto
Vs. Compostura + Wyrd

Accion: Enfrentada

Duracion: Escena

Resultados de la Tirada

Exito: El fugado aprende el odio mas
ardiente del sujeto y cualquier Condicion o
Declive relacionado con él. Este odio puede
incluso ser uno del que el objetivo no se da
cuenta. Puede reemplazar este odio con uno de su
eleccion. El objetivo de un odio, junto con
cualquier Condicion o Declive que generd, se
convierte en el nuevo odio durante la escena.

Exito Excepcional: El fugado sabe los
detalles del odio de su objetivo, como sus
origenes y lo que le impide destruir a su fuente.
Puede persuadirlo para que actué maliciosamente
contra el objetivo de su odio sin necesidad de
tirada siempre que sus actos no sean considerados
suicidas.

Fallo: El Contrato falla.

Fallo Dramatico: El fugado cree que el
odio de su objetivo es algo que no es, elegido por
el Narrador o el jugador objetivo.

Laguna Legal: EI personaje mira
fijamente a los ojos del objetivo durante al menos
unos segundos ininterrumpidos.

MUSICA DEL FUECO

(Comun)

El fugado es capaz de calentar su entorno
hasta que se derrita.

Coste: 2 Glamour

Accidn: Instantanea

Duracion: Instantanea.

£
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Efecto: EI fugado es capaz calentar un
t objeto o superficie de un Tamafo igual o0 menor a
L su puntuacion de Manto, hasta que este derrita o
@ se destruya. Los objetos o criaturas que estén en
( contacto con el material en ese momento, sufrira
‘Q 2 puntos de dafio letal por turno de exposicion.

v %‘W N
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Laguna Legal: Usas el contrato para
> destruir un arma.

E TooUE DEL OLVIDO (REAL)
El fugado es capaz de hacer que su

» objetivo olvide algo en concreto.

Coste: 1 Voluntad + 3 Glamour

Tirada: Manipulacion + Persuasion +
Manto Vs. Aplomo + Wyrd

Accion: Instantanea.

Duracion: Hasta el proximo amanecer.

Resultados de la Tirada

Exito: El fugado toca a su objetivo y
extrae de su mente un recuerdo, que se
materializa en forma de una pequefia figura de
basalto. Esto puede ser un objeto, un lugar, una
persona o un suceso concreto que no dure méas de
su puntuacion de Manto en minutos. El objetivo
lo eliminard de cada recuerdo vivido junto a él
pero no el recuerdo en si. Por lo que podria
recordar que se ha casado con alguien pero no
recordara con quien.

El fugado puede sustituir lo olvidado por
otra cosa si lo desea, por lo que podria convertirse
en su mejor amigo o cambiar su hogar por una
casa abandonada en las afueras.

Exito Excepcional: El recuerdo
permanece alterado indefinidamente o hasta que
la estatuilla que representa el recuerdo sea
destruida, aunque algunos efectos magicos o
terapias también podrian ayudar al objetivo a
recuperarlos. Un  Oniromante o alguien
capacitado para ver los recuerdos, puede darse
cuenta de que alguien los ha modificado.

Fallo: El Contrato falla.

Fallo Dramatico: El fugado olvida algo
importante para él determinado por el Narrador.
Sufre la Condicién Amnesia hasta que descubra
que es.

Laguna Legal: El fugado destruye una
foto de aquello que quiere que sea olvidado.
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TRASPASAR DEUDPA (REAL)
El fugado es capaz de traspasar su deuda
Goblin a un objetivo.
Coste: 1 Voluntad + 2 Glamour
Tirada: Manipulacion + Persuasion +
Manto Vs. Compostura + Wyrd I
Accidn: Instantanea

Resultados de la Tirada ] -
Exito: Las palabras del fugado confunden
al objetivo, que accede a asumir la deuda de este.
El fugado transfiere tantos puntos de deuda
goblin como los éxitos obtenidos a su objetivo.
Los seres feéricos saben de inmediato la deuda
que han adquirido, por lo que pueden volverse
hostiles contra el fugado que se la traspaso.
Exito Excepcional: Los seres feéricos no
se dan cuenta de que han adquirido la deuda.
Fallo: El Contrato falla. |
Fallo dramatico: El fugado se confunde y
termina aceptando toda la deuda de su objetivo. 7
Si el objetivo no tiene deuda Goblin, el fugado
afiade un punto de deuda Goblin a su total de
deuda.
Laguna Legal: El fugado destruye un
papel con la firma manuscrita de su objetivo.

E Canchio de Hforia 3’«
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Lfatuillsp de Damlio

Hace muy poco que un cortesano del
Laurel aparecio por el mercado con unas
curiosas estatuillas de basalto negro, algunas de
ellas extrafiamente parecidas a varios
miembros del feudo local. Segun él, se encontrd
una caja repleta en el Malpais y ahora las ha
puesto a la venta en su puesto de prendas y
baratijas.

Algunos que han visto las estatuillas de
cerca afirman que se tratan de recuerdos
olvidados, pero las excéntricas solicitudes del
duende han hecho imposible que nadie pueda
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CAPI TULO 3

ESCENAR[O

Nuevas Estirpes

ARENA ATORMENTADA

En cuanto termine de hacer este
agujero en la pared, entraré. Entonces,
daré la vuelta y te abriré la puerta. No te
preocupes por los guardias; les sera
dificil hacerme algo.

Algunas Taifas crearon a los Arena
Atormentada para que fueran espias o
guardias, otros querian un extrafio arte
viviente, pero todas buscaban rehacer a los
humanos en formas particularmente
extrafias y ajenas. En Tigotan, algunos de
estos fugados pasaban su existencia como
tormentas de arena vivas que nunca
tomaban forma solida y otros eran dunas
de arena animadas que acechaban fuera
del palacio de su Guardian, listas para
engullir a los intrusos.

Hermoso: Desde la distancia, parece
una persona de aspecto ordinario con una
piel extrafiamente reflectante, pero la
observacion cercana revela que su carne
estd hecha de millones de diminutos
cristales y brillantes motas de polvo.

Ogro: Una figura bruta que parece
haber sido tallada toscamente en piedra
arenisca.

Marchito: Una criatura hecha de
arena movediza estabilizada por estrechas
bandas de metal y cristales brillantes en
sus principales articulaciones.

Bendicion de la Estirpe: Cuando el
Arena Atormentada hace tiradas de Pelea
para iniciar 0 escapar de una presa,
consequir tres éxitos cuenta como un éxito
excepcional.

Hombre de Arena: El fugado puede
gastar un punto de Glamour vy tirar por
reflejo Resistencia + Atletismo para
volverse menos sélido durante un solo
turno, ganando 2 de Defensa vy
permitiéndole usar Defensa contra armas
de fuego. Mientras es menos sélido, no
puede usar armas o herramientas y no
puede realizar ninguna accion fisica
excepto apresar 0 moverse, Yy puede
deslizarse por cualquier abertura por la
que pueda pasar la punta de su dedo.
Mantener esta forma durante varios turnos
requiere gastar mas Glamour en cada uno
de ellos, pero no requiere mdultiples
tiradas.
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CORAZON DE FUECO

Recuerdo haber existido como una
sola llama en una llanura interminable de
fuego. Estoy en casa y soy libre, pero
todavia me atraen los grandes incendios,
supongo que por eso me converti en
investigadora de incendios.

Un corazon de fuego no es
simplemente una criatura de llamas, sus

_ pensamientos son también inhumanamente

rapidos porque el fuego también engull6
su mente. Los guardianes que habitan los
reinos de la llama, el bronce y el basalto
crearon algunos corazones de fuego para
que sirvieran como eruditos o sirvientes
muy atentos y eficaces. Otros corazones
de fuego pasaron su Cautiverio como
obras de arte hechas de fuego o como
parte de un muro de fuego que rodea y
protege el hogar de su Guardian.

Bestia: Una criatura brillante
parecida al fénix en la que cada pluma es
una lengua independiente de Ilamas
danzantes.

Oscuro: Patrones de llamas verdes y
azules parpadeantes cubren la piel sin pelo
de la criatura como tatuajes vivos, y sus
ojos brillan con fuegos danzantes del
mismo color.

Marchito: En las articulaciones de la
criatura se injertan bandas de cristal que
brillan con fuego interno parpadeante.
Cuando se emociona, el fuego envuelve
brevemente su cabeza 0 sus manos antes
de que los cristales lo supriman.

Bendicion de la Estirpe: Cuando el
Corazon de Fuego hace tiradas de Empatia
relacionadas con la pasion o la ira,
conseguir tres éxitos cuenta como un éxito
excepcional.

Mente Encendida: El fugado puede
gastar un punto de Glamour y tirar por
reflejo Astucia + Ciencia al realizar
cualquier accion extendida mayoritaria o
totalmente mental, como componer un

discurso o realizar una investigacion, para '
emprender esa accion con una velocidad
cegadora, reduciendo el intervalo de cada
tirada a un solo turno siempre que el
intervalo original sea de una hora o
menos. Puede hacer esto durante un
numero de tiradas igual a Wyrd. Mientras
opera en este estado, el changeling se
calienta increiblemente (y, dependiendo de
su apariencia, puede llegar a estallar en
Ilamas). A menos que suprima el efecto
(lo que no requiere ninguna tirada),
cualquier objeto inflamable que esté
tocando puede encenderse, como si lo
hiciera con una cerilla. Cualquier accién
prolongada sélo puede beneficiarse de este
efecto una vez.

DRACONICO

iFuera de este barrio! Si te veo a ti
0 a alguno de tus amigos por aqui o si
intentas enviar los Acechadores detras de
nosotros, sabré a quién culpar. Yo se
quienes son y si algo que no me gusta
pasa, vendré por ustedes.

Las Taifas crean draconianos para
inspirar miedo y asombro. Estos bestiales
reptiles son criaturas destructivas de terror
primario. Un Guardian que cre6 un
draconico podria haber deseado poseer
una maravillosa bestia, otro busco una
guardia impresionante o0 un comandante
militar. Antes de su Cautiverio, muchos
draconianos estaban interesados en el
poder y todos estaban llenos de confianza.
Ahora, cada dracdnico es aterrador y duro.

Elemental: Una bestia semejante a
un dragon elemental, la mayoria parece
estar hecha de piedra, metal, o vidrio
coloreado.

Hermoso: Con sus escamas Yy
elaborada cresta, que es la esencia de la
belleza aterradora.

Marchito: Es claramente un ser
humano que ha sido rehecho en un dragon,
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con o0jos humanos y la forma de miembros
humanos debajo de sus escamas.

Bendicién de la Estirpe: Cuando el
Draconico hace tiradas de Intimidacion
fisica para intimidar o amenazar a un
oponente para que se detenga o retroceda,
lograr tres éxitos cuenta como un éxito
excepcional.

Majestad Colérica: El hada puede
gastar un punto de Glamour vy tirar
Presencia + Intimidacion + Wyrd vs
- Aplomo + Compostura + Tolerancia
sobrenatural en combate para dar la
Condicion Derrotado a cualquier enemigo
que pueda percibir el fugado. Esto puede
afectar incluso a criaturas  que
normalmente no estdn sujetas a esta
Condicion.

NACIDO DEL. ACUA

No es seguro jugar al borde del
agua, chico. La proxima vez podria no
estar cerca para agarrarte. Podria ser...
otra cosa.

Océanos negros que nunca han
conocido la luz. Répidos riachuelos que
parecen no tienen fin. Estanques anchos y
placidos que cubren campos verdes de
hierbas acuéticas. Tigotan tiene muchos
cuerpos de agua, tan extrafos y fantasticos
como el resto de Arcadia. Los fugados que
se convirtieron en nacidos en el agua
pasaron su cautiverio en estos reinos
acuaticos, sirviendo a extrafios Guardianes
anegados.

Elemental: Huesos de madera a la
deriva y piedras de rio, gruesas trenzas de
algas abofeteando humedamente contra la
carne de espuma de mar.

Hermoso: Una ninfa marina de piel
himeda, con ojos temblorosos de gota de
aceite y una piel de foca colgada de los
hombros.

Ogro: Piel verde escamosa, bigotes
de pez gato y dedos largos y palmeados
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para arrebatar a los nifios que se aventuran
solos demasiado cerca de la orilla del mar.

Bendicidn de la Estirpe: Cuando el
Nacido del Agua realiza tiradas de
Atletismo relacionadas con el combate
subacuatico, conseguir tres éxitos cuenta
como un exito excepcional.

Caudal Feérico: El fugado puede
gastar un punto de Glamour vy tirar
Inteligencia + Ocultismo cuando se
sumerja completamente en un cuerpo de
agua para disolverse en ella. Mientras esté
disuelto, el fugado es inmune al dafio y
puede mover su conciencia a través del
cuerpo de agua, multiplicando su
velocidad por Wyrd +1. Al final de la
escena, el fugado se reforma desde el agua
dondequiera que se encuentre su
conciencia, si se encuentra en algun lugar
en el que su cuerpo fisico no puede caber
(como en una tuberia) se desplaza hacia la
parte mas cercana de la masa de agua
donde pueda. El Nacido del Agua puede
mantener este efecto de escena en escena
si sigue gastando Glamour, aunque no se
requieren mas tiradas.

‘?.’ -

TOCADO POR EL AIRE

Aqui esta tu cometa, chico. Ese
arbol era mas facil de trepar de lo que
parecia. No, no. No intentes subir ahi, ¢de
acuerdo?

Reinos  de
construidos  sobre
Balcones tallados en la cara de una
montafia imponente. Mansiones con
pilotes que desaparecen en la niebla
insondable kildbmetros mas abajo. Los
fugados que se convierten en Tocados por
el aire son tan variados como los elevados
reinos en los que pasaron su Cautiverio.
Flotar, volar o deslizarse era el Unico
método de viaje posible, por lo que sus
Guardianes los cambiaron. Algunos tenian
alas injertadas en su carne, algunos

hielo reluciente
inmensas  nubes.
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'montaban reldmpagos como corceles, y
algunos se hicieron mas livianos que el
aire, llevados por el mismo viento.

Bestia: Redondos 0jos que no
parpadean, una cresta de plumas con

- volantes que es barrida por el viento, y los
> dedos que terminan en garras en forma de

gancho.
Hermoso: Pisadas que apenas tocan
el suelo, el suave crujir de la ropa, y una

— masa de arremolinados pelos blancos.
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Ogro: Losas gruesas de musculo, la
piel que brilla en la roja puesta del sol y
un cono de tornados de humo en lugar de
piernas.

Bendicion de la Estirpe: Cuando el
Tocado por el Aire utiliza atletismo para
realizar acrobacias, escalar, saltar o hacer
parkour, lograr tres éxitos cuenta como un
éxito excepcional.

Alas del viento: El hada puede
gastar un punto de Glamour vy tirar
Destreza + Atletismo para multiplicar la
distancia y la altura de su salto en Wyrd
+1 y obtener inmunidad al dafio por caida
durante el resto de la escena.

DECLIVE AMBIENFALY:

El aire en el éarea afectada se
empieza a enturbiar con una nube de polvo
que dificulta la vision y hace que a los
personajes les cueste respirar.

Efecto: Todas las tiradas de
percepcion visual sufren una penalizacion
de -1, mds un -1 adicional (acumulativo)
por cada 10 metros de distancia que
separen al afectado de aquello que quiera
ver. Esta penalizacidn se aplica también a
las tiradas de ataque a distancia. Este
negativo es de -4 para las tiradas de
percepcion olfativa.
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Ademas todas las tiradas f|S|cas
realizadas por personajes que respiran se
penalizan con (Tamaro - Resistencia).

Rostros

I_ucia BETANCOR
CORTESANA DEL SALITRE

méas afortunada del mundo por haber
conseguido trabajar en el Gran Telescopio
de Canarias, el mayor telescopio del
mundo. No es mas que una limpiadora,
pero desde nifia ha amado las estrellas, y
su cautiverio de manos de Abora, el sefior
de los cielos, no pudo cambiar eso.

Es una miembro entusiasta de la
corte de la Sal del menceyato de
Benahoare y una observadora minuciosa
de hermosos cielos de la Palma, sobretodo
de los del Malpais de zona del Roque de
los Muchachos. Tanto es asi, que se ha
llegado a convertirse en toda una
celebridad para los fugados de todo el
archipiélago en lo que a guiarse por el
Malpais se refiere y acepta con gusto
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compartlr sus  conocimientos  con

cualquiera que se acerque a visitarla.

Descripcion: Lucia es una mujer de
39 afios pero que parece haberse estancado
en la veintena en muchos sentidos. Su
aspecto es juvenil y su fondo de armario
apenas ha cambiado en las ultimas 2
décadas. Su pelo negro como la noche
ondula constantemente como mecido por
el viento, dejando entrever pequerios
puntos de luz como si fueran estrellas que
titilan en el cielo nocturno. Sus 0jos son
oscuros 'y profundos, pero estan
iluminados por lo a cualquiera le pareceria
una galaxia. EI manto del salitre mantiene
su pelo siempre himedo y sobre cada uno
de sus 0jos se marca una linea vertical de
un brillante azul oscuro.

Pautas de Interpretacion: Lucia
es alegre y jovial, aunque pase casi todo su
tiemplo libre alejada de todos en las
montafias del Malpais. Cuando se la visita,
siempre anda apuntando datos en su
libreta 0 comparandolos con su ordenador,
pero aunque parezca muy atareada
siempre se muestra muy contenta de
recibir visitas, sobre todo si comparten su
entusiasmo por la astronomia.

Aspecto: Hermoso

Estirpe: Brillante

Corte: Salitre

Atributos: Inteligencia 4, Astucia 4,
Aplomo 2, Fuerza 2, Destreza 3,
Resistencia 2, Presencia 2, Manipulacién
1, Compostura 3

Habilidades: Academicismo 2, Ciencia 4
(Astronomia), Informatica 2, Investigacion
3, Ocultismo 2, Pericias 1, Armamento 2,
Atletismo 2, Conducir 1, Sigilo 2,
Supervivencia 3 (Malpais), Empatial,
Callejeo 1, Trato con Animales 2

Meéritos: Salto de Pastor 2, Idioma 1
(Silbo), Manto 3 (Salitre), Recursos 1,
Saber  Enciclopédico  (Astronomia)2,
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Madriguera 3, Prenda 3 Ordenador
portatil), Sabio del Seto 2, Sentido deI
Seto 1, Sentidos Agudos 1.

Voluntad: 5

Claridad: 7

Piedra Angular: Madriguera

Aguja: Erudito

Hilo: Aceptacion

Iniciativa: 6

Defensa: 5

Velocidad: 10

Tamaino: 5

Salud: 7

Wyrd: 3

Regalias Favoritas: Montura y Corona
Contratos: Montura (Explorador, Salto de
7 Leguas, Garra y Ala), Corona (Invocacién
del Sirviente Leal, Invocaciones Discretas),
Salitre (Mirar por la Cerradura, Ritmo de
las Aguas, Vaso de Cristal, Luz de Mafasca,
Don del Viajero)
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Cancho de Hforia
PBrecha en el Malpalr

Lucia Betancor ha descubierto una
anomalia en los cielos del Malpais que
surgid poco antes de la erupcién del
volcan de Tajogaite, en Cumbre Viegja.
Esta anomalia parece ser una grieta en
los cielos, que se mantiene aun después
de que el volcan dejara de expulsar lava.
Recientemente, pese a que el volcan ya
estd extinto, ha comenzado a caer una
especie de humo negro desde la grieta
del cielo, muchos temen que podria ser
el propio Guayota, el demonio de las
leyendas canarias, que ha escapado de su
cautiverio en el Echeyde, pero nadie se
ha atrevido a ir a investigar la zona del
Malpais afectada hasta ahora.
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PADRE BAUTE El, por su parte, intenta encontrar apoyos

¢ CUANARTEME DE ARENA entre jovenes fugados y otros miembros
afines de la corte de la Arena para juntos

poder acabar con el conflicto y conseguir
cerrar las heridas del feudo.

Descripcion: El Padre Baute es un
ogro no demasiado alto pero si robusto,
con rasgos que recuerdan a los de un
pajaro, como 0jos practicamente negros y
una nariz puntiaguda y aguilefia. Suele
llevar una perilla algo descuidada y su
pelo es castafilo con bastantes canas,
mostrando una calva bastante prominente.

El Manto de su corte se ve reflejado
visiblemente en su piel, que parece estar
cubierta de arena y con dos circulos
concéntricos en su cara que dan la
apariencia de estar hechos de arena
mojada. Porta la corona de Arena del
Guanartemato de Tamaran, que cuelga
sobre su pecho en forma de colgante
arenisca. Siempre que no viste la sotana
se muestra con un polo amarillo y una
boina del mismo color siendo reconocible
en cualquier lugar a donde va.

Pautas de Interpretacion: El Padre
Baute suele ser muy proximo a su
comunidad y posee un amor por la
diversion y las bromas que bien podria
parecer que se trata de un miembro de la
corte de Alisio, pero no hay que dejarse
enganar, pues tras su fachada afable y
desenfadada se oculta un fanatico defensor
de la tradicion y el entorno, aunque sus
formas no suelen ser precisamente las mas
tradicionales, lo que le ha granjeado el J M
desprecio del resto de los lideres de la J /i
Arena.

Para acercarse a la comunidad, el
Padre Baute usa tanto el pulpito como las
redes sociales y movilizarla en pos de
cualquier cruzada en la que se vea
implicado, utilizando al colectivo humano
como palanca para lograr los objetivos de
su corte, pero cuando esto no es suficiente,
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Yeray Baute Santana, mas conocido
como el Padre Baute, es excéntrico Rey de
la corte de la Arena del Guanartemato de
Tamaran. Este sacerdote catdlico es
conocido tanto dentro como fuera de la
comunidad fugada debido a su fuerte
presencia mediatica y sus controvertidas
actuaciones. Viaja por toda la geografia
canaria grabando videos reivindicativos y
de difusion histérica, y promoviendo
movimientos sociales en contra de la
destruccion del territorio y la herencia
cultural canaria. Muestra los colores de su
corte con orgullo y los viste siempre que
no esti oficiando misa, siendo reconocido
por su caracteristico polo y su boina de
color amarillo.

Este fuerte defensor de las
tradiciones y el entorno, es uno de los
maximos exponentes de la corte de la
Arena y uno de los mayores defensores de
la unién de la Mancomunidad. Pero sus
actuaciones publicas, su comportamiento
excéntrico y su gran presencia mediatica,
ha provocado que muchos miembros de la
Mancomunidad menosprecien su labor,
incluso entre los miembros de Tamaran.
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Aspecto: Ogro Nadie ha visto al rey del Basalto
Estirpe: Tocado por el Aire en la ultima década, pero sus guayres
Corte: Arena afirman que el seflor Doreste se
Atributos: Inteligencia 4, Astucia 4, comunica con ellos a través de sus
Aplomo 3, Fuerza 3, Destreza 3, Suefos.

Resistencia 5, Presencia 3, Manipulacion Algunos creen que los sucesos de
6, Compostura 4 los ultimos afios han sido orquestados
Habilidades: Academicismo 6 (Historia de  POf el Basalto debido a que su rey ha

Canarias, Teologia), Ciencia 1, Informatica _S'do suplantac_lo por una Taifa que
> Ocultismo 5. Pericias 1. Politica 5 intenta destruir a la Mancomunidad

Armamento 3 (Juego del Palo), Atletismo desde dentro, aunque los méas optimistas

: . _ opinan que podria ser un plan del sefior
2, Pelea 2, Supervivencia 2, Callejeo 4, D%resteq pag obligar a %ada corte a
Empatia 3, Expresion 6 (Liturgia),

pere 2 : unirse bajo el mando un solo lider, en
Intimidacidon 2, Persuasion 3, Sociedad 2, lugar de estar divididas en 8 voces

Méritos: Lucha de Bastdon 5, Salto de 6 §i
Pastor 2, Lucha Canaria 3, Idioma 1

(Silbo), Manto 5 (Arena), Recursos 2,
Saber Enciclopédico (Cultura Canaria)2, CHR[STOPH KRAMER

Posicidn (Iglesia Catdlica) 1, Fama 1. MENEY DE ALISIO

Voluntad: 7

Claridad: 8

Piedra Angular: Iglesia donde ejerce

Aguja: Tradicionalista

Hilo: Memoria

Iniciativa: 7

Defensa: 5

Velocidad: 11

Tamano: 5

Salud: 10

Wyrd: 6

Regalias Favoritas: Escudo y Espada

Contratos: Escudo (Carga Compartida,

Presencia Fortificante, Voto de No ‘

Compromiso), Espada (Arma Elemental, El Sefior Kramer es un marchito de
. Gloria Primigenia, Furia Elemental, dedos dorados originario de Alemania.
Castigo del Rompejuramentos), Arena Tras huir de su guardidn con apenas 16

(Acomodar la Almohada, Cénticos de la afos, se unié a la corte de invierno y vivio
| tierra, Habla Primaria, Arenas del Suefio, un tiempo en tierras germanas mientras se

' Rancho de Animas) adaptaba a su nueva situacion. Al verse sin

familia, usé sus nuevos contactos para
i
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hacerse con algo de dinero con los que
< salir de Alemania y labrarse una nueva
vida lejos de su tierra natal, lo que le llevd
a viajar por el mundo hasta que en la
década de los 60 llegd a Canarias por pura
casualidad y terminG por convertir a las
islas en su hogar. Tras un tiempo en las
islas, Christoph termind por unirse a la
corte del Alisio, lo que le sirvid para
allanar el camino a la hora de cumplir con
sus aspiraciones empresariales. Hoy, el
viejo Christoph, es el mencey del Alisio
del feudo de Achimed, ademés de un
empresario de éxito, cuya fortuna esta
incluida entre los 100 primeros puestos de
la lista Forbes.

Es uno de mayores instigadores de
la divisién de la Mancomunidad, debido
principalmente a la fuerte oposicion que
han presentado las cortes orientales a
algunos de sus proyectos empresariales en
las islas a lo largo de los afos. Espera que
con el caos generado por el escenario
politico, pueda tener un mayor margen de
maniobra en el ambito empresarial y ya
que los feudos estdn mas preocupados por
enfrentarse entre si que en salvar un
yacimiento arqueologico gque no interesa a
nadie.

Descripcion: Christoph Kramer es
un marchito mayor de rasgos germanos
muy marcados. Tiene los ojos azules y el
pelo que en su tiempo fue rubio, ahora es
totalmente  blanco. Siempre  va
perfectamente afeitado y con el pelo bien
peinado hacia atras. Su cabeza, pese a ser
de un tamafio normal, parece
desproporcionada comparada con su
cuerpo delgado y alto y tiene unos brazos
largos y huesudos que casi arrastran el
suelo, en los que destacan las doradas
puntas de sus también largos dedos.

El manto del Alisio se muestra en
forma de espirales rojizas que se marcan
en frente y barbilla y el viento parece

;;, B JY ot

mecer siempre sus ropas, aunque el aire a
su alrededor parece realmente mas frlo
que fresco, quizas debido a que aun se
mantiene sobre él los restos del su antiguo
manto. Porta la corona de Alisio del
menceyato de Achimed, que se manifiesta
como una tupida nube blanca que bordea
su cuello.

Pautas de Interpretacion: El Sefior

Kramer es un curioso miembro de la corte
del Alisio, ya que crea lugares que
proporcionan diversion a miles de
personas al afio, pero su personalidad es
mas bien fria. Pese a aceptar las bromas y
las actitudes de su corte con una sonrisa y
aparente buen grado y agasaja a sus
invitados con maltiples divertimentos, en
privado es mas bien arisco y tiene
verdadera obsesion con el orden, la
puntualidad y la responsabilidad, lo que le
ha llevado a tener mas de un conflicto con
sus comparieros de corte mas cercanos.
Aspecto: Marchito
Estirpe: Notario
Corte: Alisio
Atributos: Inteligencia 6, Astucia 3,
Aplomo 4, Fuerza 2, Destreza 2,
Resistencia 2, Presencia 4, Manipulacion
5, Compostura 3
Habilidades: Academicismo 4, Ciencia 5
(Finanzas), Informdatica 2, Ocultismo 2, i
Politica 6 (Politica Local), Armamento 2,
Armas de Fuego 3 Atletismo 2, Conducir
2, Pelea 2, Callejeo 5, Empatia 4,
Intimidacion 4, Persuasion 3, Sociedad 4,
Subterfugio 6.
Méritos: Idioma 2 (Alemdn, Inglés),
Manto 5 (Alisio), Favor de Corte (Invierno
4, Basalto 2 ), Recursos 5, Fama 1,
Contactos 3 (Cabildo de Tenerife,
Gobierno de Canarias, Policia), Aliados
(Politicos)2, Etiqueta 2, Personal 5
(Hosteleria).

WP\W MM

)




e

) Y/ r
e 'wr ‘ ‘111

iy

N

t? oluntad: 7

\'}
¥ Claridad: 5
% Piedra Angular: Su oficina

Aguja: Estratega
Hilo: Riqueza
Q Iniciativa: 5
Defensa: 4
[ Velocidad: 9
( Tamafio: 5
Salud: 7
Wyrd: 7
Regalias Favoritas: Joyas y Corona
Contratos: Joyas (Cambio de Fortuna,
Realidad Oculta), Corona ( Presencia
Paralizante, Invocar al Sirviente Leal,
Gambito de la Mente Maestre, Rueda
Giratoria, La Corte Leal), Alisio (Danza del
Aire, Uno mas de la Pandilla, Sentir el
Loto, Disparate, Unir a la Fiesta), Invierno
(El dragén lo Sabe, Suefios de Nudo
corredizo, Abrigo de Armifio Invernal),
Basalto (Alijo Oculto)
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La legislacion sobre armas de fuego
en Espafia es bastante estricta. Debes
pertenecer a un club de tiro, disponer de
una licencia de caza o ser miembro de los
cuerpos policiales del pais para poder
adquirir una, aunque excepcionalmente
algunas personas pueden adquirir una
licencia especial si demuestran que su
seguridad corre un peligro real.

Pese a esto, ninguna licencia
permite poseer armas de uso militar y el
numero de armas que puede poseer una
persona con licencia es bastante limitado.
Ademas, es ilegal que una persona con
licencia porte un arma injustificadamente
y mientras estén en su vivienda, las armas
deberan estar a buen recaudo dentro de un
armero homologado.
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E A. de Fuego en Lppafia 3
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I.ALLA MBAY E
CORTEANA DEL BASALTO

Lala Mbaye es una mujer joven de
origen senegalés que fue raptada mientras
se dirigia hacia las costas de
Fuerteventura. Unos seres emergieron de
las aguas, destruyendo el cayuco en el que
viajaba y se la llevaron junto con otros tres
compafieros de embarcacion, dejando al
resto ahogandose en las frias aguas del
Atlantico, incluyendo al hijo recién nacido
de Lala. El dolor y el odio surgido por la
pérdida llenaron el alma de la joven y le
dieron las fuerzas necesarias para
enfrentarse a sus captores y poder escapar
del nuevo infierno en el que se encontraba.

La vida no fue facil cuando llego
finalmente a Fuerteventura, por suerte la
comunidad senegalesa de la isla y el
guanartemato de Erbane la ayudaron en
esa nueva andadura. Ahora Lala trabaja a
tiempo completo para el guanartemato,
aunque adscrita a la corte de Basalto. Su
trabajo es el de rescatar del Malpais local
a cuantos fugados pueda encontrar y
ayudarlos a comenzar de nuevo. Aungque
es un secreto a voces que recorre las
costas del otro lado destruyendo a todo
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D duende que le recuerda a aquellos que la
¥ capturaron.

; Descripcion: Lala es una elemental
< de unos 29 afos, de piel oscura con
( reflejos azules y pelo negro rizado que
lleva peinado en finas y largas trenzas que
parecen ondular como si fueran pequefos
chorros de agua que caen por su espalda y
en su cara destacan sus grandes Yy
brillantes ojos de un Illamativo color azul
oscuro.

Su manto de Basalto ha cubierto la

parte superior de su pelo de ceniza y ha
'~ dejado marcas de quemaduras en su frente
y mejillas, combinando de una forma
" extrafia con su Estirpe.

Pautas de Interpretacion: Lala es
una mujer fuerte y resuelta, pero
profundamente marcada por los sucesos
que ha tenido la desgracia de vivir. No
suele hablar méas de lo necesario y no se
esfuerza en ser escuchada, apenas asiste a
ningun evento social, se limita a cumplir
con su trabajo de manera mas eficiente
posible pero de una forma distante, casi
mecanica.

Aspecto: Elemental

Estirpe: Nacido del Agua

Corte: Basalto

Atributos: Inteligencia 2, Astucia 3,
Aplomo 2, Fuerza 2, Destreza 3,
Resistencia 3, Presencia 2, Manipulacién
1, Compostura 3

Habilidades: Medicina 1, Ocultismo 3
(Criaturas del Mar), Pericias 1,
Armamento 2, Atletismo 3, Pelea 3, Sigilo
2, Supervivencia 2, Intimidacién 3,
Subterfugio 2, Trato con Animales 2.
Méritos: Idioma 4 (Francés, Wolof, Inglés,
Silbo), Manto 3 (Basalto), Guerrero
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Elemental 3, Supervwlente 1, Corazon
Helado 3, Madriguera 1

Voluntad: 5

Claridad: 5

Piedra Angular: La manta de su hijo
Aguja: Temerario

Hilo: Odio

Iniciativa: 6

Defensa: 6

Velocidad: 10

Tamaiho: 5

Salud: 8

Wyrd: 2

Regalias Favoritas: Espada y Montura
Contratos: Espada (Arma  Elemental,
Gloria Primigenia, Persecucion
Implacable), Montura (Explorador),
Basalto (Alijo Oculto, Toque del Olvido)

EE Simulacrop Muerior 3

Algunas Taifas de Canarias, sobre
todo aquellas que emergen de las aguas
para atrapar a sus victimas, no se
molestan en insuflarle vida a los
simulacros que crean. En su lugar
utilizan el alma del raptado para
insuflarle  un estado de muerte
aparentemente real, creando una ilusion
de descomposicion natural y evitando asi
que se deshaga en las partes en las que
fue creado.

Los fugados que desean recuperar
la parte del alma que se uso para crear a
su simulacro, deben encontrar su cadaver
y tocarlo, momento en donde el
simulacro se desmonta finalmente
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CUEVA DE LOS VERDES
La Cueva de los Verdes es una gruta
repleta de tuneles, recovecos y lagunas de
las que solo es accesible al publico 1 de
los 8 kildmetros de longitud que posee.
Pese a la creencia popular de que la cueva
obtiene su nombre del apellido de la
familia que la utilizaba para guardar el
ganado, la realidad conocida por cualquier
fugado es que su nombre hace referencia a
la Corte Verde, debido a que durante
muchos afios los duendes y algunas hadas
los utilizaban habitualmente para llegar al
mundo humano.

Hoy en dia su uso por parte de la
corte del laurel es practicamente
anecdotico y suele ser visitado mas
comunmente por Magos que visitan el
tubo submarino conocido popularmente
como el Tunel de la Atlantida, en busca de
los secretos que en él se ocultan.

1. GRAN TACOROR

Esta enorme Madriguera situada en
el cruce de los pasos de los distintos
feudos insulares. Tiene la apariencia de un
gran estadio circular, con gradas de
madera de tea, similar a lo que podria
parecer un antiguo coliseo romano. En el
centro un circulo de arena, similar a un
terrero de lucha canaria, rodeado por un
gran aro cubierto de ceniza volcanica,
siendo este el lugar donde los fugados de
toda la Mancomunidad se relnen para
celebrar durante el mes de agosto el
Befiesmer, una festividad en donde bailan,
cantan, beben, comen y compiten en
distintas pruebas deportivas.

Bajo las gradas, se ocultan distintas

estancias de servicio, la sala del consejo,
donde los 25 lideres se retnen a tratar los
asuntos que afectan a la Mancomunidad y
las 4 salas de las cortes, donde cada una de
ellas tiene un espacio en donde hablar en
privado los asuntos propios de su corte.
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Actualmente, el Gran Tagoror esta
en muy mal estado. Las vigas de madera
estan carcomidas, el techo de la biblioteca
se ha desmoronado Yy otras estancias estan
en peligro de derrumbe. Mientras esto
sucede, los lideres de los feudos se pelean
por decidir a quien le corresponde arreglar
el estropicio, echandose unos a otros la
culpa de la situacién y peleandose por las
estancias que aun contindan intactas.
Muchas fugados ven en el Gran Tagoror el
reflejo de la sociedad en la que viven,
desmoronandose mientras los lideres
discuten por quien se lleva las migajas

Cancho de Hforia
La Anfigua Octava [a

Luisiana, Cuba, Meéxico, Texas,
Uruguay... muchos eran los lugares de
América que estaban unidos a las islas
Canarias por medio de Pasos
permanentes. Poco a poco todos ellos
fueron sucumbiendo, solo quedando el
gue llega hasta Venezuela, a la que tanto
humanos como fugados la denominaban
la octava isla.

La relacion entre Venezuela vy
Canarias era tan estrecha que incluso los
feudos de Caracas o La Guaira llegaron a
contar con cortes insulares, pero la
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) “’ relacion se ha enfriado hasta el punto

' gue ya nadie sabe nada sobre los feudos

venezolanos, sobre todo desde que la

2 Graciosa ha adoptado el apodo de la
L octava isla.

Ahora, el ultimo Paso estable entre
£Canar|as y América pierde fuerza a
( pasos agigantados y nadie sabe qué

hacer para solucionarlo.
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Este antiguo centro comercial con
gran actividad nocturna y ambiente
LGTB+ es un lugar ideal para divertirse y

‘?.’

pasar desaperC|b|do y €es donde la corte del
Alisio de Tamaran tiene su sede. Se
encuentra en pleno centro turistico de
Gran Canaria, rodeado de hoteles y
establecimientos ideados para los turistas
y es habitual encontrar vampiros y otros
seres sobrenaturales en esta zona. Pese a
ello, apenas se notifican incidentes debido
a un antiguo acuerdo que establece el
centro como una zona neutral, en donde el
uso de capacidades sobrenaturales para
agredir o manipular estd magicamente
vetado, propiciando un lugar para hablar y
llegar a acuerdos entre las distintas
criaturas sobrenaturales.

Debido a que la Mancomunidad es
una parte importante en ese acuerdo, nadie
sabe cOmo va a afectar la evidente pérdida
de poder de esta, aunque algunos estan de
acuerdo que si finalmente queda dividida,
el acuerdo dejara de tener efecto de forma
inmediata y el Yumbo podria quedar
expuesto todo tipo de eventos
sobrenaturales.

PIRAMIDES DE GUIMAR

Los fugados tienen prohibido
acercarse a este lugar una vez cae la noche
0 a entrar en zonas cerradas al publico.
Nadie recuerda cual fue la ofensa que los
perdidos cometieron para gque las momias,
0 los xaxos como se denominan en
Canarias, vetaran su acceso a este lugar.
Algunos historiadores apuntan que podria
deberse a que los perdidos fueron los
responsables de guiar a los humanos hasta
la entrada de la cueva de Herques durante
el siglo XVIII, la que se termind por
denominar “La Cueva de las Mil Momias”

Hoy la entrada de esa cueva vuelve
a estar perdida, pero muchas fueron las
momias que fueron profanadas y ahora se
ven expuestas en museos de todo el
mundo.
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'BOSQUE DE GARA_JONAY

Muchos eran los bosques de
laurisilva que se podian encontrar en las
islas, e igualmente numerosas eran las
historias de los gigantescos perros bipedos
que los habitaban. Tibicena, hirguan,
iruene o guacancha son algunos de los
nombres que reciben los Uratha en
Canarias, pero esta raza, que en su
momento era sumamente abundante, fue
arrasada tras la conquista junto con los
bosques en donde habitaban y ahora su
numero es realmente escaso.

Pese a que en ocasiones hombres
lobo y magos pueden enfrentarse por el
control de algun almogarén en cualquier
parte de las islas, los fugados solo conocen
un lugar que pueden considerar realmente
territorio tibicena, y ese el Bosque de
Garajonay, situado en el centro de la isla
de la Gomera. Este parque natural
protegido y reserva de la biosfera, siempre
ha sido territorio de los hirguanes y estos
son especialmente celosos de los secretos
que se guardan en él.

y atracaban en un puerto subterraneo
situado bajo la mansion para llevar
suministros y especimenes al terrateniente,
gue hacia todo tipo de experimentos en
aquel lugar. Actualmente la mansion esta
abandonada y nadie ha podido encontrar la
entrada a las instalaciones subterraneas,
pero los fugados que se han atrevido a
visitar la zona aseguran haber escuchado
gritos que se escapan desde el suelo, como
si el doctor Winter siguiera aun hoy
experimentando con seres vivos oculto
bajo las ruinas de su antigua casa.

SAN BOROANDON

San Borondon no es una isla del
mundo mortal y tampoco es un territorio
del Malpais, lo que lo convierte en un
territorio  esquivo, incluso para los
fugados. Los eruditos han especulado a lo
largo de los siglos sobre su naturaleza y se
ha llegado a la conclusion de que la isla,
en realidad, se traslada de un plano a otro,
emergiendo cada cierto tiempo en el plano
material. Es por ello que San Boronddn no

pertenece a ningun plano y pertenece a
todos a la vez, verdadero santo grial para
cualquier estudioso de lo sobrenatural.

Los documentos de San Brandan, el
monje al que se le atribuye su
descubrimiento y los sucesivos de Edward
Harvey marcan a esta isla como una
verdadera anomalia, con especies que
trascienden  cualquier cosa  natural
conocida, lo que refuerza la teoria de ser
una isla multiplanar. Es por ello que tras
las noticias de su reciente avistamiento,
muchos han llegado a Canarias interesados
por encontrar la mitica isla y descubrir,
una vez por todas, cual es el ciclo que
sigue en su paso por los planos.
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LA MANSION WINTER

En un extremo de la playa de
Cofete, en la isla de Fuerteventura, existe
un tubo volcanico que une la superficie de
la tierra con las profundidades del mar, lo
suficiente grande como para que
submarinos  hubieran podido entrar él.
Durante la segunda guerra mundial, una
espléndida mansion se construyo sobre la
entrada de ese tubo y durante afios aquel
edificio y los kilébmetros de terreno
desolado en los que se encuentra, fueron
habitados y controlados por un cientifico
aleméan llamado Gustav Winter.

Segun dicen las historias, los
submarinos entraban por el tubo volcénico
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Y Corte del Laurel
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Cuando un fugado habla de la corte
del Laurel, la corte verde, o simplemente,
los verdes, se refiere a cualquier ser
feérico que no esté adscrito a ninguna
Corte fugada. Esto pueden ser simulacros,
fugados sin corte, taifas, pero mas
comunmente duendes. Considerar a todos
ellos parte de un mismo grupo, ayuda a los
fugados a no dejarse engafar por falsas
apariencias de neutralidad, tratando a
" todos los miembros del Laurel con la
misma desconfianza.

Pryjary 7airsy

Son muy habituales las historias
de brujas en las islas, mujeres capaces de
transformarse en animales o danzar por
el aire para torturar a pastores vy
campesinos. Debido a ellas se realizaban
rituales de proteccion, como los velorios
de paridas, en donde toda la comunidad
se reunia en la casa de un recien nacido
durante 8 noches, evitando con ello que
se lo llevaran las brujas.

Curiosamente, tras la llegada de la
electricidad, el nimero de avistamientos
de esas brujas se vio reducido hasta que
practicamente ha desaparecido. Los
fugados creen que las historias de las
en
realidad a las Taifas y que la electricidad

'L’- podria ser una de sus Debilidades.
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ARANFAYBO

También llamados medianeros o
diablos, estos alegres duendes se usan a
menudo como intermediarios entre las
taifas y los fugados. Pero todo perdido
local sabe que hay que andarse con mucho
cuidado al tratar con ellos, ya que, pese a
su aspecto amable y actitud afable, son
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excesivamente amantes de las bromas;
sobre todo las pesadas. No se puede decir
que los Aranfaybos sean hostiles, ni
mucho menos, pero sus bromas terminan
en desgracia en muchisimas ocasiones.
Les gusta especialmente ver llorar y gritar
a humanos y fugados, por lo que los
asustan, los pierden en el Malpais o los
guian hasta peligrosas criaturas. Su
intencién nunca es matarlos, porque Ssi
mueren, no se pueden reir mas de ellos,
por lo que en ocasiones los salvan de la
muerte después de haber perdido alguna
extremidad, para después de que han
sanado, guiarlos hasta otro desventurado
suceso.

Solo hay algo que estos duendes
amen tanto como las bromas; la comida, y
a esto recurren los fugados cuando no les
gueda mas remedio que tratar con ellos,
ofreciéndoles comida del exterior, entre
mas procesada mejor, o simplemente
encerrandoles en algin lugar sin comida
hasta que acceda a cumplir con sus deseos.
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Descripcion: Los aranfaybos son
criaturas regordetas  del tamafio
aproximado de un nifio de 6 o 7 afios.
Tienen la nariz achatada, similar a la de un
cerdo, orejas grandes y algunos muestran
cuernos 0 bello facial. Su tono de piel
varia entre el negro y rosado, algunos
mostrando manchas en otros tonos, y les
gusta ir vestidos con ropa humana que se
encuentran en el Seto, aunque también
pueden ir con ropas confeccionadas por
ellos mismos.

Pautas de Interpretacion: Los
diablos son alegres y afables. Dando la
bienvenida a su hogar a cualquiera que les
visite, convidandoles a comida, bebida e
incluso a descanso no tienen donde pasar
la noche. Pero hay que ser precavido con
ellos, ya que son extremadamente
bromistas. Suelen empezar por pequefias
cosas, comida muy picante, pintadas en la
cara o pesadillas si te quedas dormido,
sustos repentinos... pero si no consiguen
sorprender al humano o fugado, las
bromas empiezan a escalar en intensidad.
Le quitan la silla para que se caiga, lo
siguen por el bosque asustandolo con
sonidos terrorificos, o los guian hasta las
profundidades de Arcadia para que sean
raptados.

Los fugados que deben tratar con
ellos han aprendido a dejarse sorprender
en un primer momento, simulando que se
asustan o exagerando sus reacciones al
darse cuenta que han sido objeto de una
broma para que esta no tienda a mas, pero
no tanto como para que le cojan como
objetivo recurrente. También suelen
llevarles comida basura, ya que la adoran
tanto como las bromas y mientras estan
comiendo, no estan haciendo trastadas.
Atributos: Inteligencia 3, Astucia 4,
Aplomo 3, Fuerza 1, Destreza 3,
Resistencia 4, Presencia 2, Manipulacion

‘?.’

A\ A MM ) g
Habilidades: Investigacion 3 Medicina 1
Ocultismo 3, Atletismo 3, Pelea 1, Slgllo
(Camuflaje) 5, Supervivencia (Malpais)

4, Subterfugio 5.

Méritos: Misterioso 3, Sabio del Seto 2, “.
Sentido del Seto 1, Tejedor de Suefios 3. ¢
Voluntad: 6

Virtud: Bromista

Vicio: Gula

Iniciativa: 6

Defensa: 6

Velocidad: 9 (factor por especie 5)
Tamaio: 3

Salud: 7

Wyrd: 4

Glamour maximo/turno: 9/4
Fragilidades: No pueden soportar la falta
de comida. El hambre es una perdicion
para ellos.

No pueden resistirse a la comida basura,
un kilo de comida equivale a 1 punto de
glamour para ellos.

Armas/Ataques:

Tipo Dafno Reserva Especial
Mordisco 0(C) 2

Contratos: Guia descarriada,
Suefio, Timido a la Luz.
Poderes: Botella de Glamour, Conjurar
Suenos, Camino no Tomado, Susto
Repentino.
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DRACON DEL MALPAIS

El Malpais de Canarias es una tierra
de Dragones. Algunos creen que es por
ello que Hera la eligié para que fuera su
jardin y que Ladon, el dragon de 100
cabezas que nunca dormia, era solo uno de
ellos. Otros creen que al morir Ladon
debido a la flecha de Heracles, no solo
origind el nacimiento de los dragos, sino
que de cada una de sus cabezas naci6 un
pequefio dragdn, que ahora son los que

(N NANS N
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5, Compostura 3.
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D’ agan por lo que en su dia fuera el jardin  vean obllgados a cazar. En este ultlmo
; las Hespérides. caso, sobrevuelan el Malpais en busca de
<

f

Por fortuna, a diferencia del dragén  cualquier duende o humano que llevarse a
de la leyenda, los dragones que hoy laboca.

( habitan el Malpais de Canarias si Por suerte, los dragones del Malpais
" duermen, y lo hacen, curiosamente, son tan  avariciosoS cCOmoO  SuS
tomando la forma de distintos arboles, contrapartidas de otros territorios, por lo
sobretodo dragos, sabinas o pinos, lo que  que si eres capaz de hacerte escuchar antes
refuerza la teoria que dice que son los de ser devorado, puedes intentar
descendientes de Ladon. convencerlo para que te deje ir, con la
promesa de entregarle alguna joya u
objeto de gran valor que pueda afiadir a su

coleccion.
Atributos: Inteligencia 3, Astucia 3,
Aplomo 5, Fuerza 8, Destreza 4,
Resistencia 8, Presencia 6, Manipulacion

3, Compostura 5

Habilidades: Academicismo 4, Ocultismo
4, Atletismo (Volar) 6, Pelea (Mordisco) 8,
Sigilo 4, Intimidacién 5, Supervivencia
(Malpais, Rastrear) 5, Subterfugio 5,

Empatia 4.
Meéritos: Guerrero Elemental 5, Luchador
del Seto 2, Madriguera 2, Metabolismo de

descansando en forma de 4&rbol, los Hierro 3, Incansable, Galgo.
dragones del Malpais tienen la apariencia  Voluntad: 10
de enormes lagartos alados, con grandes  Virtud: Avaricia
cabezas y cuerpos anchos, bastante menos  Vicio: Pereza
estilizados que la idea que se tiene de los Iniciativa: 9
dragones en el imaginario colectivo. LoS  Defensa: 9
colores que muestra su piel varian  velocidad: 17 (Terrestre) 22 (Vuelo)
dependiendo de la zona del Malpais en la  Tamarfio: 15
que se habiten, unos tienen una piel de  ¢51ud: 22
colores sobrios, practicamente uniforme, Wyrd: 8
mientras que otros muestran patrones de
brillantes colores.
Pautas de Interpretacion: Los
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Glamour maximo/turno: 20/8
Fragilidad: Flechas de madera del mundo V&

dragones del Malpais pasan casi todo el humano (perdicion). , ) A

tiempo durmiendo en forma de arbol, N° puede matar @ alguien 2
hundiendo sus raices en los tesoros que ~ conscientemente si cree que puede 4 f
hayan acumulado. Son tremendamente  traerle algo de valor. W7

territoriales y no saldran de su entorno a  No puede dormir lejos de su cubil,

menos que persigan a algin ladron o se  Debe dormir siempre en forma de arbol.
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Armas/Ataques

Tipo Dafio Reserva Especial

Mordisco  3(L) 17

Golpetazo 0(C) 16

Contratos: Gloria Primigenia, Venganza
Roja, Atrezo y Escenario (Arbol), Crisalida
(Lagarto, Humano)

Poderes de Pesadilla: Armas Naturales 3,
Irrompible, Locura y Terror, Regenerar

Perforante 3

JAIRA

Las jairas son duendes gregarios
aladas que habitan en las praderas y riscos
verdes del Malpais de las Canarias,
volando de una zona de pasto a otra en
manadas de cientos de animales. Algunos
fugados han aprendido a pastorear a estas
bestias, poniéndoles  cencerros y
guiandolas a traves de Pasos desde las
zonas de alimentacién hasta las
madrigueras que hacen las veces de
corrales, defendiéndolas de los perros del
malpais (lobos de brezo) si se encuentran
con alguno. Las crias de las jairas,
Ilamadas baifos, carecen de alas en el
momento de nacer y estas se desarrollan
poco a poco hasta el momento del destete,
en donde el animal es capaz de volar por si
solo. Es por ello que las jairas salvajes
suelen hacer agujeros en la tierra usando
sus cuernos para mantener a salvo a sus
crias, huecos que muchos fugados han
usado como refugios cuando escapan de
Arcadia.

Las Jairas son muy preciadas por los
fugados canarios debido no solo a las
cualidades alimenticias de su leche y a los
sabrosos quesos que se fabrican con ella,
sino a que esta leche tiene cualidades
méagicas especiales, que refuerzan las
habilidades en las que ya se es diestro.

Descripcion:  Una  jaira  es
basicamente una cabra de pelo corto y
cuernos rectos, aunque estas tienen alas
que salen de su lomo y pueden llegar a ser
de colores mucho mas exoticos de lo que
seria habitual para una cabra normal.
Entre su pelo salen plumas de forma
irregular, siguiendo el patron de color del
su pelo, haciéndose mas abundantes a
entre mas cerca de sus alas estan.

Pautas de Interpretacion: La
actitud de las jairas no dista las la que se
puede ver en las cabras mundanas si estas
tuvieran la capacidad de volar. Son
esquivas si estdn en libertad, alejandose
volando de las posibles amenazas o
atacando con los cuernos si se sienten
amenazadas o estdn defendiendo a sus
baifos. Si estdn domesticadas, las jairas se
muestran tranquilas ante la presencia de
los fugandos, dejando que agarren a sus
baifos o ser ordefiadas, escapando solo si
se asustan o las atacan.
Atributos: Inteligencia
Aplomo 3, Fuerza

1,
2,

Astucia
Destreza

3,
3,
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t Resistencia 2, Presencia 2, Manipulacién
,' 1, Compostura 3
L Habilidades: Atletismo (Volar) 3, Pelea
( (Cuernos) 3, Intimidacién 2, Supervivencia

Q Méritos: Sentido del Peligro, Sentido del
i Seto, Sentidos Agudos, Duro 1.
E Voluntad: 6
( Virtud: Cobardia
Vicio: Pereza
Iniciativa: 6
Defensa: 6
Velocidad: 15 (Vuelo y terrestre)
Tamano: 4
Salud: 6
Wyrd: 2
Glamour maximo/turno: 7/2
Fragilidad: Deben hacer caso a |las
ordenes que les dan en Silbo aquellos que
las hayan alimentado o protegido de un
peligro.
Armas/Ataques:
Tipo
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Daino Reserva Especial

2(L) 5
Contratos: Canticos de la Tierra, Truco de
la Arafia de Trampilla

Poderes de Pesadilla: Armas Naturales 2,
Trepar por la Pared.

Cuernos Perforante 2

~

PAPAHUEVO

Hay reportes de estos antiguos
duendes en muchos lugares del mundo.
Coco, cucuy, arrau, morko, torbalan,
papagiievo... su nombre varia, al igual que
el aspecto que presenta en las distintas
regiones, pero su mision es siempre clara,
llevarse o comerse a los nifios que no
duermen cuando deben. Al papahuevo se
le invoca cuando se canta un arrorrd u otra
nana en donde se lo invite a llevarse al
nifio si este no duerme. El papahuevo
espera pacientemente noche a noche,
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mientras va fabricando un nuevo bebg,
mas obediente, con aquello que tiene a su
alcance, hasta que el cuidador del infante
estd lo suficiente cansado o frustrado
como para desear que se lo lleven. En ese
momento, el papahuevo cambia al bebé
por un simulacro y se lleva al pequefio al
Tigotan.

Se dice que, en ocasiones, algunas
Taifas caidas en desgracia entregan al
papahuevo su ultimo Titulo. Este lo coloca
en el corazon del bebé que deja, creando a
un hada reencarnada. Dandole Ila
posibilidad de escapar de sus enemigos, al
menos por un tiempo.

Muchas fiestas Canarias incluyen la
figura del papahuevo que danza al son de
la musica, como recordatorio de que hay
que tener cuidado con lo que se desea,
pues alguien puede estar escuchando.
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Descripcion: Un papahuevo es un
gigante delgado de largos brazos que caen
flacidos a los lados de su cuerpo. Su cara
intenta ser amigable pero con facciones
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‘exageradas y carentes de movimiento, lo
que termina dandole un  aspecto
inquietante. Suele vestir con tdnicas
Ilamativas, se mueve como si estuviera
dando saltitos, y cuando se gira lo hace
totalmente, sin torcer el tronco ni el cuello,
elevando sus brazos movidos por la fuerza
del giro.

Pautas de Interpretacion: Los
papahuevos no son duendes agresivos,
pero defenderan fieramente a los nifios
que llevan a Tigotan. No son capaces de
hablar y vagan en soledad por el malpais
siguiendo los céanticos de los padres que
reclaman de su ayuda, sin importarles
nada mas en el mundo.

Atributos: Inteligencia 1, Astucia 2,
Aplomo 3, Fuerza 6, Destreza 2,
Resistencia 5, Presencia 5, Manipulacion
1, Compostura 3.

Habilidades: Empatia 3, Intimidacion 4,
Atletismo 3, Pelea 5, Sigilo (Permanecer
Inmovil) 4, Supervivencia (Malpais) 3,
Fullerias 3.

Meéritos: Fuerza Bruta 3, Metabolismo de
Arcadia 2, Sentido del Seto 1, Mascara
Rigida 3.

Voluntad: 6

Virtud: Protector

Vicio: Bailarin

Iniciativa: 5

Defensa: 5

Velocidad: 9 (factor por especie 5)
Tamaio: 7

Salud: 12
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Wyrd 4
Glamour maximo/turno: 9/4
Fragilidades: Se ve obligado bailar si al
menos 3 personas tocan a la vez una
misma pieza musical. No puede irse de la
zona en donde se esta llevando a cabo el
concierto hasta que este acabe, pero
puede defenderse si es atacado.
Armas/Ataques:

Tipo Dano Reserva Especial
Golpetazo 2(L) 11

Contratos: Adquisicion Hostil,
Roja, Capa de la Noche.
Poderes: Armas Naturales 2, Parpadeo de
Realidad, Ojo Espia.

Perforante 2
Venganza

: Taifep Reencarnaday ] A

Los papahuevos son capaces de
crear simulacros, pero también de alojar
Taifas en el interior de estos para que
puedan reencarnarse.

Las hadas reencarnadas ocupan el
lugar del raptado y siguen todas las
reglas de cualquier fugado en lugar de
las de wun simulacro, incluida la
posibilidad de adquirir manto, pero
tienen el Titulo del Hada en lugar de
corazon, lo que les hace seguir las reglas
de Corazon Hueco (Empty Hearts,
Libro: Oak, Ash and Thorn). Carece de
los recuerdos de sus vivencias como
Taifa, que han sido sustituidos por los de
la persona que usurpan, pero a medida
que aumenta su Wyrd y recupera sus
poderes, sus recuerdos van volviendo de
forma progresiva, descubriendo su
verdadero lugar en el mundo.
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CAPITULO 4:

ATREZO

Méritos

CoMPARNERO FEERICO (
A ooooo)

Requisitos: Ser Fugado

Este Mérito es una adaptacion del
merito Montura Feérica para permitir que
los personajes puedan adquirir otro tipo
de comparieros para sus aventuras.

Efecto: Tu personaje se ha hecho
amigo de una criatura del Seto. Estas
criaturas  son  lo  suficientemente
inteligentes como para entender las
indicaciones de su amigo, pero
generalmente no se desvian demasiado del
comportamiento del animal mundano al
que mas se parecen. Un Compafiero
Feérico es un duende que cuenta con los
siguientes rasgos:

Atributos: Inteligencia 1, Astucia 3,
Aplomo 3, Fuerza 2, Destreza 3,
Resistencia 2, Presencia 3, Manipulacion
1, Compostura 2

Habilidades: Atletismo 2, Pelea 1,
Supervivencia 2

Voluntad: 5

Iniciativa: 5

Defensa (Destreza+Atletismo): 5
Velocidad (Fuerza + Atletismo + Factor
de especie): 16 (Factor de especie 12)
Tamaiio: 2

Salud (Tamano+Resistencia): 4
Armas/Ataques:

Tipo Daino Reserva Especial

Mordisco  1(L) 3
Pata/Garra O(L) 4

Ademaés, cada punto de este Mérito
le otorga a la criatura una de las siguientes
habilidades especiales:

Montura Feérica: La criatura pasa
a tener Tamafo base 6, obtiene +2 a
Fuerza y Resistencia, pudiendo levantar
cuatro veces mas que un humano con
Fuerza y Atletismo comparables. Por
defecto, puede llevar un jinete sobre su
lomo. Ademés, a través de una cancion o
gesto especial, el changeling puede
convocar a la montura, que llega a su amo
en cualquier lugar del Seto, excepto a la
Madriguera de un changeling que lo
prohibe.
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| Parlanchin: Muchas criaturas en el

Seto son mas inteligentes de lo que su

apariencia indica. La montura puede

hablar con su duefio y comprenderlo con

claridad, y puede transmitir mensajes

simples en la lengua de su amo a otros

changelings, aunque las palabras

complejas y la metafora estan més alla de

esta habilidad especial. La criatura obtiene

+2 a Inteligencia y Manipulacion.

Grande: La criatura es grande, con
' hombros anchos o una carroza nacarada

' crece de sus ancas. Recibe dos puntos
adicionales de Resistencia y Tamarfio, y es
capaz de infligir el Declive Derribado
cuando realiza un golpe exitoso de Patada
0 Garra. Ademas, si cuenta con la mejora
Montura Feérica, puede llevar un nimero
de individuos igual a puntos en este
Mérito ademéas de su capacidad de carga
normal.

Muchas Leguas: Con un cuerpo de
viento aullador o mercurio, la criatura es
mas rapida que cualquier otra, duplicando
su Velocidad y obteniendo +2 a Atletismo.
Obtiene la puntuacion del Mérito como
una bonificacién a la Iniciativa si actla
por si sola; si tiene la mejora Montura
Feérica, obtienes la bonificacion de
Iniciativa mientras estas montado.

Encantado: La criatura se
considera que tiene Wyrd 2 y es capaz de
usar 1 Contrato o Poder de Pesadilla
concreto. Puedes escoger esta mejora
hasta un maximo de 3 veces, para
aprender nuevos Contratos o Poderes de
Pesadilla.

Maéscara: La mayoria de los
comparieros feéricos no pueden abandonar
el Seto, desvaneciendose en la nada si lo
intentan para reformarse en algun lugar
dentro del Seto después de un dia y una
noche. Con esta mejora, la criatura es
capaz de usar los portales de la misma
forma que lo haria un changeling y su amo
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es capaz de limpiar o reforzar su Mascara
como si fuera suya. Una montura de arafia
blindada podria convertirse en un
Volkswagen Beetle, mientras que un
kitsune Ilameante de 9 colas podria
convertirse en un Spitz finlandés.
Cualquier otra habilidad que reciba de este
Mérito aun se aplica y cualquier forma que
adopte la Mascara debe tenerlo en cuenta.
Un duende en el mundo mortal sufre la
Condicion Privado.

Coraza: Placas de quitina gruesa o
piedra cubren a la bestia. Obtiene
armadura 3/2 y si cuentas con la mejora
Montura Feérica, proporciona ocultacion
parcial a cualquiera que esté montando en
ese momento.

Bestia de Espina: Muchos
monstruos con colmillos cazan en el Seto,
y el compafiero de tu personaje es uno de
estos depredadores feéricos. Incrementa en
2 la Habilidad Pelea, elige una
Especialidad asociada al ataque principal
de la criatura y aumenta su modificador de
arma en 2 puntos. Esto puede representar
cualquier cosa, desde garras naturales
hasta grotescas hojas de sierra de metal.

Pies de Seto: Muchas criaturas
feéricas no estan ligadas a la tierra. Se
balancean de los arboles, trepan por las
paredes e incluso vuelan. La criatura de tu
personaje no es diferente. Puede correr
sobre el agua tan rapido como se mueve
en tierra, subir edificios a tres veces su
velocidad normal o volar una vez por
escena al doble de su velocidad durante un
nimero de turnos igual a sus puntos en
este merito.

Suefiohilado: Algunas criaturas en
el Seto existen solo mientras sean
reconocidas. Cuando la montura muere,
vuelve a la vida la proxima vez que el
personaje duerma toda la noche. Gana
puntos en Sigilo iguales a tus puntos en
Montura Feérica.
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7 Ipioma (SiLBo) ()
124 Efecto: Tu personaje conoce el
X ( silbo Gomero, un idioma que permite la
~comunicacion a un distancia maxima de 5
. kilometros. Los fugados han descubierto
= (ue este idioma es especialmente util en el
' Malpais, permitiendo comunicarse de
forma eficiente sin necesidad de saber
_ donde se encuentra el interlocutor.
Defecto: Cualquiera que conozca el

idioma podra escuchar el mensaje si se
encuentra en el rango del mismo.

LLucHA CANARIA (¢ A o,
EsTILO)

Requisitos: Resistencia **s, Fuerza
o, Atletismo e°, Pelea o°

Etiquetas de estilo: Presa

Efecto: Tu personaje ha sido
entrenado en lucha Canaria. Esta deporte
tradicional canario sigue las reglas del
mérito Apresar eligiendo las opciones de
derribo.

Dispersion (¢): Tu personaje puede
ajustar su peso para defenderse en una
presa. Afade 2 a su Fuerza a efectos de
resistir las maniobras inmovilizantes.

Derribo (e°): Tu personaje puede
llevar al suelo a un oponente rapidamente.
Con una tirada normal, puede optar por
derribar a un oponente en lugar de
establecer una presa. Ademas, es posible
optar por causar dafio contundente igual a
los éxitos obtenidos.

Cogida (eee): Mientras
usando la Maniobra Derribo, tu personaje
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derribas

arroja a su oponente al suelo con una
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fuerza excepcional. Duplica el dafo del
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derribo con eI fin de |an|g|r del Declive

)

Aturdido, pero no como dafno real.

LLucHA DE BASTON (+ A ;

eeee, £STILO)

Requisitos: Fuerza ¢, Destreza e,
Armamento ¢

Etiquetas de estilo: Armas de asta

J ‘Fﬂ.

-

y 4

Efecto: Tu personaje usa un bastén
0 garrote como su arma preferida
siguiendo este estilo de lucha tradicional,
pero cualquier cosa de una longitud y
forma adecuadas, como una vara 0 una
barra de cortina pesada, también
funcionara.

Empuiiadura corta (¢): Tu
personaje mueve su empufiadura hasta el
final del baston, maximizando el alcance,
pero perdiendo velocidad. Obtiene un +1
para atacar a costa de la bonificacion de
+1 a la Defensa de su bastéon. Puedes
cambiar el agarre de tu personaje una vez
por turno de forma refleja antes de realizar
una accion.

Golpear arma (¢): Tu personaje
golpea el arma de un oponente con la
punta de su baston. Puede Desarmar con
una tirada de Fuerza + Armamento
enfrentada por la Fuerza + Atletismo de un
oponente. Si tiene éxito, el oponente deja
caer su arma a sus pies. Con un exito
excepcional, tu personaje golpea el arma a
una cantidad de metros (o yardas) de
distancia igual a sus éxitos obtenidos.

Defensa de salto (e*¢): Tu personaje
sabe cOmo usar su baston para
reposicionarse rapidamente en una pelea.
Gasta un punto de Voluntad; tu personaje
puede agregar sus puntos de Armamento a
su Defensa contra un ataque por turno.

Golpe Tornado (se**): Tu personaje -
gira su baston répidamente en un circulo,
golpeando a los oponentes a su alrededor.
Trata tu ataque de baston como una rafaga
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medla de fuego automatico contra hasta
tres objetivos de su eleccion dentro del

alcance.
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para abrlrlo

x7

SALTO DEL PASTOR (ee)
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PASAJE OcuLTO (o)
Requisitos: Criatura capaz de abrir
portales al Seto.
El fugado ha aprendido mas de como las
hadas son capaces de entrar y salir del
Seto incluso desde lugares en donde no
hay nada que asemeje a una puerta.
Efecto: El fugado puede abrir
portales al Seto usando cualquier
superficie que esté delimitada por un
borde claramente visible, como un espejo,
un charco, unos troncos entrecruzados,
bocas de cuevas, el hueco de debajo de
una cama 0 una puerta dibujada en la
pared. Estos portales siguen las mismas
reglas que el resto de portales al Seto, con
la salvedad de que en lugar de hacer el
gesto de abrirlos, simplemente es
necesario atravesar el marco que
representa el portal, pudiendo ser abierto
posteriormente por cualquier que conozca
la llave. Si un portal es dibujado o
construido con materiales efimeros,
volverlo a dibujar o construir en el mismo

Requisitos: Fuerza ¢, Destreza e,
Armamento oo
El personaje usa para desplazarse una vara
de madera llamada lanza, astia, lata o
garrote de pastor, dependiendo de la isla
gue mide entre 250 y 400 cm de longitud
con forma troncoconica de unos 3 cm de
diametro en su punta superior y 4,2 cm en
la inferior donde va una punta metalica de
unos 20 cm que se usa pinchar el terreno.

Efecto: Cuando el personaje use
Destreza + Atletismo para saltar ayudado
de la lanza de pastor, tu personaje obtiene
éxito automatico y afiade su puntuacién de
Fuerza al umbral de dafio por caida que
puede ser eliminado a través de esta tirada,
pero no mitiga los dafios de una caida a
velocidad terminal. Ademas, si se usa la
lanza de pastor para escalar, te permite
superar automaticamente tantos metros de
altura como la longitud de la lanza, pero
no puedes realizar tiradas de trepar usando
esta herramienta, por lo que debes
encontrar lugares seguros en donde puedas
estar de pié entre saliente y saliente.

sitio formara parte de la llave necesaria
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Prendas
C ARROTE DEL. MAESTRO

. G)

El Garrote del Maestro parece ser
un simple palo de madera, de unos 90
centimetros de largo, pero para aquellos
que lo ven realmente muestra un brillo
tenue y palpitante, seguido de pulsaciones
regulares similares al latido de un corazon.
El Garrote del Maestro puede agrandarse y
encogerse como accion refleja, siguiendo
la voluntad de su portador, manteniéndose
con la nueva forma de forma indefinida,
permitiendo que su portador pueda usarlo
tanto para lucha como para el salto y
facilitando su ocultacion si fuera
necesario, debiendo volver a activar el
Garrote para poder cambiarlo nuevamente
de forma. El arma hace dafio 1 Letal.

Truco: El usuario se encuentra
girando a un gripo de animales o0 personas.

Inconveniente: Al cambiar, el palo
lacera la piel del usuario, aunque este esté
protegido por guantes o no lo esté
sosteniendo en ese momento, ocasionando
1 punto de dafio contundente automatico.
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MANTA DE PASTOR (eee)
Esta sencilla manta de lana no
parece tener nada de particular, pero
aquellos que percibir su verdadera forma
veran complicados tramados de maltiples
colores en lugar de verla simplemente
blanca. Cuando la manta es activada, su
portador se transformara en una roca, una
pared, un arbol u otro elemento propio del
entorno en el que se encuentre. No podra
moverse en ese estado, pero estara
protegido de los elementos y sera un
objeto del entorno a todos los efectos,
teniendo la misma apariencia y resistencia
al dafio que pudiera tener el objeto en el
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que se ha transformado aunque podra
escuchar y ver aquello gue se encuentre a
su alrededor. Permanecera en este estado
hasta que desee salir de él, pudiendo
dormir o incluso pasarse dias en ese
estado, aunque sigue necesitando comer o
beber habitualmente.

Truco: El usuario se encuentra en el
territorio de una criatura hostil o es
perseguido por una.

Inconveniente: Tras terminar el
efecto, el usuario tarda en disponer de
todas sus capacidades, sufriendo Ila
Condicion  Entumecido  durante la
siguiente Escena.

4“’ 23 =

NAIFE DE APARCERO (es0)

El Naife parece la hoja de un viejo
cuchillo oxidado que ha perdido el mango,
pero su verdadera forma muestra una hoja
resplandeciente y un mango fabricado con
elegantes tramados de hueso y metal.

Cuando es activado, el cuchillo sera
capaz de cortar cualquier objeto
independientemente de lo duro que pueda
ser. A efectos de juego, ignora la Dureza
de cualquier objeto durante un turno.
Activar el Naife es una accion refleja. Si
se usa para el combate el Naife hace dafio
1 letal, pero no afade ningln otro
beneficio.

Truco: El usuario se corta con la
hoja del cuchillo, sufriendo un punto de
dario letal.

Inconveniente: Cuando estd fuera
de su funda, el brillo del naife llama la
atencion de los duendes cercanos, si los
hay, que intentaran adquirir el cuchillo, ya
sea comprandolo o robandolo.

ZURRON DEL GOFIO (ees)
El zurron parece ser un simple

pellejo de baifo algo estropeado por el

paso del tiempo. Para aquellos que pueden
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ver su forma verdadera, parecera una bolsa
de piel lustrosa en donde se ven multitud
de colores que danzan sutilmente de forma
hipnotica. Si el portador bate el zurron y lo
activa gastando un punto de Glamour, los
objetos que hubiera en su interior se
licuaran, transforméandose en una bebida
inocua y nutritiva que saciara la sed y el
hambre, obteniendo 2 dosis por punto de
Wyrd de su poseedor, pero que contara
con el sabor de los elementos
introducidos. Si en el interior de la
coctelera hay una o mas frutas goblin en el
momento de ser activada, las dosis
resultantes, ademas de saciar la sed,
proporcionaran los efectos de las frutas
contenidas. Si el liquido se deja en el
zurron durante al menos una hora tras
haber activado el efecto, este se
transformara en una masa similar al queso,
que puede transportarse sin necesidad de
recipiente, como si se tratara de una fruta
goblin.

Truco: El usuario sacude el zurron
durante al menos un minuto.

Inconveniente: Al sacudir la prenda
para activarla, el portador sufre la
Condicion Intoxicado hasta el final de la
escena, tanto si finalmente bebe el liquido
resultante como si no.

Recursos

Canarias  siempre  ha  sido
relacionada con el jardin de las
Hespérides, lo que no suelen contar las
leyendas es que no solo habia manzanas
en ese jardin, maltiples plantas y frutos
maravillosos pueden encontrarse en el
Malpais de las Canarias y algunos incluso
han llegado a cruzar sus umbrales y han
crecido en el mundo mortal, como es el
caso del conocido arbol Garoé, el arbol
que emanaba agua de sus hojas.
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I_ECHE DE JAIRA

La leche de jaira tiene un aspecto
similar a la leche de una cabra comun,
aunque con un tono algo méas azulado. Su
sabor es algo picante pero agradable y es
muy valorada, sobretodo, para la
elaboracion de quesos.

Aguellos que beben un vaso de esta
leche 0 un trozo de queso realizado con
ella sufren un efecto sutil pero importante,
de alguna manera se reafirman en su
conocimiento y sus capacidades, siendo
capaces de llegar a cotas mas altas de
competencia. Durante una escena, tener 3
éxitos contara como éxito excepcional en
una Especializacion concreta de habilidad,
a eleccion del personaje. De modo que si
un personaje esta especializado en
Supervivencia (Rastrear), obtener 3 éxitos
en las tiradas de Supervivencia contara
como exito excepcional si estas se realizan
para Rastrear.

‘?.’ -

MANZANAS DE HERA

No hay nada exdtico o extrafio en
estas frutas, quizds son mas amarillas y
pulidas que las manzanas comunes, lo que
podria haberle dado su nombre, pero estas
frutas recuerdan a las manzanas doradas
de la leyenda por algo mas, sanan
completamente una enfermedad, sea cual
sea.

Consumir una sola manzana librara
a la persona de una enfermedad fisica a su
eleccion, aunque no las enfermedades
metales, pero obtener esta fruta es
peligroso. Segun cuentan, nacen de los
dragones del Malpais cuando estos estan
en forma de arbol, por lo que solo pueden
adquirirse cuando este estd dormido o
cuando es derrotado, momento en el que
Su cuerpo muta a una mezcla de arbol y
dragon.
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Todos los intentos de replantar este
< arbol han sido infructuosos, algunos dicen
que realmente son huevos de dragén y que
habria que incubarlos para poder obtener
mas manzanas, pero es algo que nadie ha
conseguido hasta ahora.

Tu~No PEL MEANDICO (s0)

El tuno o higopico del mendigo es
una fruta con espinas que crece de las
pencas de unos enormes cactus similares
al cardon comun. Es una fruta habitual en
las mesas de las Taifas locales debido a su
delicioso sabor, pero no es habitual
encontrarla en mercados debido a lo
peligroso que es manipularlas, aunque sea
relativamente facil encontrarla en las
zonas soleadas del Malpais.

Manipular estas frutas o caminar
entre sus cardones requiere superar
chequeos de Destreza + Pericias 0
Destreza + Supervivencia
respectivamente, sufriendo 1 punto de
dafio contundente en caso de fallo y un
efecto alucinatorio que te hace revivir el
recuerdo mas feliz del afectado, haciendo
que recupere un punto de Voluntad
perdida. Este estado de ensofiacion dura
apenas unos segundos, en los cuales el
personaje estd indefenso e inmovil,
incapaz de percibir el mundo actual ni de
sentir ningun dolor o sensacion. Debido a
esto cualquiera podria pensar que seria
habitual encontrar perros del Malpais u
otros depredadores acechando en las
cercanias para dar buena cuenta de los
incautos, pero, por alguna razon, estas
criaturas suelen mantenerse alejadas de
estas plantas. Una vez terminada la
ensofiacion, el afectado deberd tirar
Resistencia + Aplomo, perdiendo un
circulo de Voluntad permanente en caso
de fallar el chequeo y adquiriendo la
Condicion “Mendigo” si no la tenia ya.
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Esta planta fue una verdadera plaga
durante los afios 70 y principio de los 80,
donde muchos fugados se dejaron
embriagar con  sus  ensofiaciones,
provocando que desde entonces las cortes
ordenaran destruir todas las tuneras del
mendigo que nacieran en las lindes de los
Pasos.

NUEVA CONDIGION':
MEANDICO

Un personaje afectado por esta
Condicion tiene una pua de tunera del
mendigo en su sistema circulatorio que le
provoca a su vez la Condicion Adicto (Pua
de Tuno del Mendigo).

Esta pla avanza lentamente hasta
llegar al corazon de la victima, en donde
se encapsula y espera a germinar. La
germinacion se produce cuando la
Voluntad del afectado llega a cero, ya sea
porque haya perdido toda su Voluntad
permanente o se haya gastado todos sus
puntos de Voluntad. En ese momento el
afectado perdera toca capacidad de
raciocinio y buscara instintivamente un
lugar soleado y seco en el Malpais, para
acostarse y esperar a que la germinacion
finalice, muriendo en el proceso.

En el caso de no estar en el Malpais
en el momento de la germinacion, el
instinto lo dirigird hasta el portal mas
cercano que se abrird automaticamente
para permitirle entrar, incluso cuando la
criatura no tiene normalmente la
capacidad de abrir portales al Malpais.

El unico remedio conocido para este
mal es introducir limaduras de hierro frio,
en el torrente sanguineo, algo que puede
resultar peligroso y es tremendamente
doloroso para un fugado.

b o

L\J

)




& /L1

A

_'=/ﬂ[’5"

—-

A AN

F

o
L |

-
o

T

-

s
oL
|
7t
s

N ALIATY \MQ\:“SL\&

‘a\

% ,“’fv
! ‘”!J” v

mMMAHﬂmmmym

i i S|

E oI '|.}!lJ-:‘\ n.rl‘ M, LY .!y

"UVAS DE MAREA

Estas bayas redondas y oscuras, se
parecen bastante a los arandanos o a las
uvas negras, pero nacen de un tipo de
algas que crecen cerca de las costas del
Malpais. Si estas uvas se consumen
frescas no tienen ningln tipo de efecto,
aunque su mezcla entre dulces y saladas
hacen que sean bastante apreciadas en las
mesas de las Taifas. Pero si se dejan secar,
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sus pasas adquieren un sabor rancio y

desagradable, pero cada una de esas bayas :

permite respirar dentro del agua durante
10 minutos. Pese al su evidente beneficio
para un territorio islefio, esto tiene una
pega, durante el tiempo que la criatura
este afectada, no sera capaz de respirar
fuera del agua, por lo que los fugados que
las usan deben calcular bien las bayas que
han de consumir.
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