BIELIN. PEQUENOS SERES ALBINOS DE GRAN FUERZA
RQUE SIRVEN A LOS ICHAR DESDE HACE SIGLOS.

RDT FUERZA: B 15D
RDT DESTREZA: B 5D
RDT MENTE: B 2D

RDT MAGIA:

RDT PODER:

PUNTOS DE VIDA: 25
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f <R A b lamada de s trompetas, un enorme rugido resuena sobre las cumbres de las montafas, mientras gue fas puertas se abren a los ca-

)

O

LA CAIDA DE Los BLIOR.
La inmensa mole de | fortaleza se recortata imponente sobre la arena refa.

Las montafias, el desierto de roca y piedras, fluminades por la luz refiza de s vieja estrells, alargaban su sombra sobre el camine, cientos

de metros mas abajo, en el desfiladere gue conducia hasta su dnica puerta.

Los negros muros de /a fortaleza del Reducto, como asi lamaban sus habitantes a a,z;ue//a estructura, permanecian fneclumes a pesar de

todas las tormentas de arena que habran tenide gue scportar, y al calor gue ;Zuemaéa sus cfmfentos.

Ura hilera de ﬁ'guras se aproxima a fas puertas negras, adernadas con negras osamentas de gigantescos an/'ma/es, Y cuya /[orma recordapa >

vagamente a fas f’au:es de upa feroz festia hambrienta. La caravara estaha compuesta por uha decena de rarruajes labrades de /Jesaaés

ruedas, tirados por colosales animales, y por medio centenar de figuras, todas con aspecte de agotamiento extrero,

minantes gue llegan a los dominios de o Casa Elior Marik.

Una delgada figura surge de a fortaleza, y con un gesto de su lider, 2 caravana reanuda su avance, detenide ante el pirtice, pasande de
/aryo Frente a/ Iehar que les da la hienvenids.

(e

m).lg S‘Ql aP, eP}eg E‘-‘]

- Venganza, Noble Salgrilen, Regente de la Fortaleza Calvinion.

- Venganza, Vatricio Cral, gracias por abrir fas puertas de su ﬁogar en estos tiempos de desgracia para nuestra casa.

- Sea como sea, el destine gue nos espere b Casa Blior Tesaf deberd afrontarle unida,

" Auﬂque sea en /2 derrota, Cral. /i propia fortaleza ha side asaltada por huestes de tres casas combinadas, la Casa Derrian, /2 Casa

ASoar y los usureros La/'n,

~ Lo sé, noble regente, las noticias de vuestra desgracia se ban propagade incluso hasta este recindito lugar, traiths en muches casos por

otros grupos también ex/vafr/'aé/os, Al parecer, e/ momento gue tanfo temfamos tras 2 traicicn del Impfo Taliachar ba //ejaé/c>, ahora gee Siciones.



nadie lo impide, debide a los problemas a que se enfrentan los /(’eneyaé/os, el resto de las casas se vuelve contra nosotros como tiburones
ﬁam&rienfos, esperanc'/o re/)am'rse nuestras r/’,7uezas y nuestro /Joc'/er.

~ Wo solo lo esperan, va lo estin haciende, Cral. Las éltimas noticias eran que habian sagueado la sede Central en Seren Gardfar, fa Ciu-
dad de ha Guerra,

- S7 lo sé. La mayorfa de nuestros [ileres sucumbieron al atague de las fuerzas de /2 Ciudad Y Varfas casas y gremjos. Selo unos pocos
exiliados han lograde escapar del cerco. [ero los atagues se estdn produciende, como temfamos, a lo large de todos nuestros dominios.
Nuestras Marcas estin siendo sahajemente devastadss, y toda la gleria de la Casa Elior pende de un hile.

- Lo sientes dverdad? — difo el recien llegade a su anfitricn, mientras miraba al distante firmamento,

S fa@rf/on, Tothas las miradas se veelven a este punte, hacia el reﬁfj/'o final de nuestra casa caita en desqracia, Srento que el destine
de todos nosotros se decidira Jpronto, a;;u/f Pero Jpasa, ho hos /amenfemos, somos Zrﬁar, Somos supremos, y muramos o ho, seremoS por

siempre recordades. Yo me guedaré a recibir a los siguientes.

O

.y =5 ’ , ; e , . = -
= Sin mirar atrds, la cansaca figura del refugiade, continué su camino, mientras gue el [atricio regente de la fortale=a miraba consternade

;'5 hacia el fondo del destiladere rofizo contemplaba como en 2 distancia, otra caravana desvencifada recorria /2 distancia gue les separapa
RUZe, Y 4 2 Ui g p

\E_ del iltimo refuyfo de los Elor.
(o)

O COLONIA Nivus.

CONSTELACION DE ORIAN.
FORTALEZA pEL REDuUcTO, CASA BLIOR TESAK.

SUMERGIR A TODA SU RAZA, Y AL RESTO DEL Cosmos,
EN UNA ERA SIN FIN DE SUFRIMIENTO ETERNO EN LA 0OS-
CURIDAD.

AHORA, LA CASA BLIODR MARIK, sU CASA, SE ENFRENTA
AL DESTINO RUE NINGUNO DE ELLOS HA BUSCADO. SU

EL ULTIMO DIA DE LOS BLIOR
LA PRESENTE AVENTURA TRANSCURRE TRAS LA PRIMERA
DE LAS NOVELAS DE ICHAR.

EN ELLA, EL JOVEN TALIADAR TRAICIONO A LOS ICHAR
POR SU AMBICIGON DE PODER, Y ESTUVO A PUNTO DE

CRECIMIENTO DEN PODER Y RIQUEZAS SE HA VISTO RE-
TENIDO POR UNA TRAICION DE LA QUE NINGUNO SABIA
NADA, PERO LOS ICHAR SON DESPIADADOS Y MALVA-
DOS, Y SOLO PRIMARCAR HABIA IMPEDIDO GLLLESWEESRE =
STO DE LAS CASAS, GREMIOS Y CIUDADES LES CASTIGA-
SEN, MAS POR ARREBATARLES SU PODER FHLLE PEIRFILLSS
TICIA.

mug S‘Ql aP ep)?.f_) 27
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AHORA, CON LOS PROBLEMAS EN NUMEROSOS FRENTES
A LOS QUE SE ENFRENTAN LOS RENEGADOS, PRIMARCAR
Y SUS ALIADOS CONTEMPLAN IMPOTENTES COMO CASA
TRAS CASA ATACA A LOS BLIOR ALLI DONDE PUEDE SA-
CAR PROVECHO, ALIANDOSE CON OTRAS CASAS O GRE-
MIO, Y EN MUCHOS CASOS REPARTIENDOSE LOS DESPO-
Jas.

LOs BLIOR SE ESTAN RETIRANDO AL UNICO PUNTO EN
EL QUE TODAVIA PUEDEN SOBREVIVIR, LA FORTALEZA
DEL REDUCTO, EN LA CONSTELACION DE DRIIfIN, aESE
PERAN AGRUPAR FUERZAS PARA SOBREVIVIR AL ULTIMO
ASALTO RQUE SUS ETERNOS RIVALES ESTA, SIN DUDA,
PLANEANDO.

EL ULTIMDO REFUGIO

CUANDO COMIENZA LA HISTORIA, EL ULTIMO DE LOS

. BLIODR PENETRA POR LAS NEGRAS PUERTAS DE LA FOR-

\a— TALEZA, Y ESTAS SE CIERRAN A SUS ESPALDAS,

SEE

£ LLANDO EL DESTINO DE LA CASA.

©

O

LOS PERSONAJES, SON ICHAR DE CLASE BAJA, O FIELES
ESCLAVOS DE LOS ASUR, Y CONTEMPLAN cOMO EL HORI-
ZONTE SE OSCURECE ESA NOCHE, CON LA CAIDA DE LA
ESTRELLA ROJA SOBRE LA LINEA DEL HORIZONTE, PRE-
SAGIANDO UNA LARGA NOCHE DE LA QUE TAL VEZ NIN-
GUNO SOBREVIVA.

VIENDOSE ACORRALADOS POR FUERZAS ENEMIGAS, N(
TRAICIONADO POR SU PROPIO HIJO, EL PATRICIO DE MAS
ALTO RANGO SUPERVIVIENTE, CRAL DE LA FORTALEZA
DEIE=REDEET.D, CONMINARA A LOS PERSONAJES A PO-
NER A SALVO LA ULTIMA ESPERANZA PARA LA CASA.
LOS TRES REGENTES NO NATOS. DENTRO DE LA MISMA
ESFERA DE ROCA NEGRA, LA ESENCIA ENGENDRADA DE
TRES GEMELOS BLIOR ESTA APUNTO DE VENIR AL MUN-

DO. SEGUN LOS VIDENTES Y ARCANOS DE LA CASA,
ELLOS SERAN LOS ARTIFICES DEL RESURGIMIENTO DE LA
CASA ASUR, SI LOGRAN PONERLOS A SALVO.

EL ATAQUE SE PRODUCIRA DE IMPROVISO Y LOS PERSO-
NAJES, TENDRAN QUE EMPRENDER UNA CARRERA HACIA
LOS NIVELES INFERIORES DEL CASTILLO MIENTRAS LOS
ULTIMOS BLIOR MUEREN A SU ALREDEDOR.

c'.L:lI_IIé PELIGROS LES DEPARARA EL VIAJE A LAS PROFUN-
DIDADES, POR PASADIZOS PERDIDOS EN LA ANTIGUE-
DAD, Y OLVIDADOS POR TODOS EXCEPTO POR SUS MO-
RADORES? ADELANTE, LA INTRIGA, EL TERROR Y LA
AVENTURA OS ESPERAN, MIENTRAS CONTEMPLAIS LA CAi-
DA DE UNA CASA ICHAR.

EsSceENA UNO: LA ULTIMA CENA.

REUNIDOS EN EL SALON CENTRAL DE LA FORTALEZA,
ICHAR DE TODA CLASE Y CONDICION SE ENCUENTRAN,
SENTADOS O EN PIE, ALREDEDOR DE UNA HILERA DE
MESAS QUE LOS ESCLAVOS ESTAN LLENANDO DE COMI-
DA, BEBIDA Y UNGUENTOS.

TODOS ELLOS PARECEN AGOTADOS POR LOS CONFLIC-
TOS Y LAS LUCHAS DE LAS SEMANAS ANTERIORES, Y
TODOS, SIN EXCEPCIAON, CHARLAN DECAIDOS SOBRE EL
DESTINO QUE LES AGUARDA A ELLOS, Y A SU CASA. PoO-
COS DUDAN RUE DEBEN ENCONTRAR UNA SALIDA NEGO-
CIADA, PUES SUS ENEMIGOS SON MUCHO Y AMBICIOSOS,
COMO HAN PODIDO COMPROBAR, PERO LA GRAN MAYOR-
iA SABEN QUE LA TREGUA ES SOLO MOMENTANEA, Y GQUE
SEGURAMENTE, SUS RIVALES YA ESTEN INTENTANDO
HACER CAER EL ULTIMO BASTIAN DE LOS BLIOR.

LA CENA SE SIRVE ENSEGUIDA, MIENTRAS LOS PERSONA-

“’H%‘} so-‘ ap, ep)eg e‘;
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= Venganza, nobles Asur. Triste es el momento en el que se encuentra nuestra otrera org&x”osa casa. Hog,
e IS tal vez, sea el Wtimo dia de existencia de la casa Rlior N‘ank, pues este es nuestro dltimo re‘fugw, Yy hoso-~
BROS DEL BANRUETE, tros somes los dnices supervivientes a la gran traicién.
0O COMO SIRVIENTES O
GUARDIAS DE [=E).5
ICHAR, PUEDEN ESCU- Lo fue de vosctros se pide, es que, unides por el destino comin, decidamos cémo queremos terminar nuestros

CHAR A MUCHOS [2)=
Los seres was pooe- 42s. Cada uno de nosotros es miembro de nuestra gloriosa casa, y por lo tanto, libre de decidir el destine

ROSOS DE  SU  CASA Je ella en votacién, Y asi se hard, esta noche, ahora, decidiremos si la casa de los Klicr se extingue por la
HABLAR SOBRE LA TRAI-

CIAN QUE HA SUFRIDO dEStTUCCi(‘)Y\, o Pbr e’ esc]avismo,

SU CASA, Y SOBRE EL

DESTIND RUE Eo=

RRERAN TODOS ELLOs. Cada uno de nosotros tiene que decidir %Ué destino nos espera, la muerte, o la verguenza eterna. Votemos.

S A RN silencio sepulcra] cay6 sobre la sa!a, hasta que un Tchar de la mesa pr?r\cipa! JU"

MIEMBROS SUPERVI-
VIENTES MAS IMPOR-
TANTES DE _LA" CASA
DISCUTEN ENTRE
HECESY CRAL YRS 18]
HIJO, DOLARNION, PA-
RECEN INTENTAR CON- prefirié callar, gritaron sus preferencias de morir antes fue rendirse por una traicion,
VENCER AL RESTO DE
LOS BLIOR DE QRUE LA
UNICA SALIDA ES LA
RENDIEIIfIN, PERO NO
PARECEN LOGRAR su pues. Disfrutemos entonces de nuestra dltima cena, y Vivames estos momentos a mayor gloria de la Casa

PROPOASITO. Bhor Marik.

HABLA EL ULTIMO GRAN
PATRICIO BLIOR

- Mejor la muerte fue la condenacién. Muerte eterna a los traidores.

El rugir de la sala hizo suyas sus palabras, y todes los Tehar presentes a una, excepto alguna excepeién que

- Silencio, nobles. — Les hizo callar su arfitricn — el destine de nuestra casa queda sellade esta neche

49}/87 59| 3p eplen &

Dicho esto, todos los presentes se sentaren, y continvaren con sus acaloradas 'cIiScusiohes, unos entre risas,

otres, sumidos en una melancelia eterna, afierande lo gue pude haber sido.

AL FIN, EL HIJO DE CRAL SE LEVANTA, Y HACE CALLAR A LOS MIEMBROS ASISTENTES A ESTA CENA SERAN DETA-
LOS ASISTENTES. i LLADOS EN EL ANEXO DE PERSONAJES DEL MIfIDULI:I,

1CHAR es un Jueqo de 1ol gratuite eserite por Francisco Aﬂenio Yy puH'xca'c’o por Tvasgofauyo Ediciones.
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PERO TODOS ELLOS COINCIDEN EN VARIAS COSAS, sdLo
QUEDAN LOS RESTOS DE LO QUE ANTES FUESE UNA DE
LAS CASAS MAS IMPORTANTES EN EL IMPERIO ICHAR, Y
EN QUE NINGUND SOBREVIVIRA A ESTA NOCHE SI EL
ENEMIGO CONSIGUE FORZAR LAS PUERTAS.

CRAL, LIDER DEL REFUGIO, ORDENA TRIPLICAR LA VIGI-
LANCIA EN LOS MUROS, Y MIENTRAS ESCLAVOS Y GUAR-
DIAS VIGILAN LAS CUMBRES DE LAS MONTANAS, Y EL
DESFILADERO, LOS PRESENTES EN LA CENA DISFRUTAN
DE LOS PLACERES QUE SU ANFITRION PUEDE PROPOR-
CIONARLES.

ULTIMAS HORAS DE PLACER ENTRE LOS SUYOS

TRAS LA CENA, UNA MUSICA SUAVE COMIENZA A REVER-
BERARSENSE L EALE,]N, Y LOS ICHAR ABANDONAN EN PA-
REJAS O TRIOS LA ESTANCIA, DIRIGIENDOSE A SUS APO-
SENTOS PRIVADOS. S| ALGUNDO DE LOS PERSONAJES ES
ICHAR, OTRO MIEMBRO DE ESTA RAZA DEL SEXO

Q_‘EIF'LIESTEI SE LE ACERCARA Y LE INVITARA A PASAR LA
N NOCHE CON ELLA (O EL).

O

=“NOBLE BLIOR,-ME GUSTARIA COMPARTIR CONTIGO LOS
ULTIMOS MOMENTOS DE LIBERTAD Y VIDA (=M= J(mlll)[==
DAN, PUES SOLO UN MIEMBRO DE NUESTRA CASA MERE-
CE GOZAR DE LA CERCANIA DE LOS suyos, Y SOLO UNI-
DOS, PODREMOS AFRONTAR LA MUERTE CON DIGNIDAD.

LA MIRADA DE ELLA ES ANHELANTE, SABE QUE ES LA
ULTIMA OPORTUNIDAD QUE TENDRAN DE GOZAR DE LA
VIDA Y LOS PLACERES QQUE AHORA TAN LEJOS QUEDA EN
LA ETERNIDAD, Y DESEA VIVIR CON PASION CADA SE-
GUNDO. DONDE HACE UNOS MESES sSOLO HABIA AMBI-
CION Y MALDAD, AHORA HAY BELLEZA, DESEO Y UN FA-
TALISMO SENTIMIENTO DE PERDIDA.

S| EL/LOS PERSONAJE/S ACEPTA/N, ELLA LE CONDUCIRA
HACIA LAS LUJOSAS HABITACIONES RUE CRAL HA MAN-
DADO PREPARAR PARA SUS CONGENERES, Y EN ELLA,
GOZAN DEL PLACER RUE SOLO PUEDE PROPORCIONAR
UN ICHAR DE MIL ANOS DE ANTIGUEDAD. AMBOS TERMI-
NAN EXHAUSTOS, Y EL PERSONAJE RUE SUCUMBA LA
TENTACION, PERDERA HASTA QUE DESCANSE DOS DA-
DOS COMPLETOS DE FUERZA, DEBIDO A LA PASION Y A
LAS ENERGIAS CONSUMIDAS.

ESCENA SEGUNDA: LA CAIDA.

LOS PERSONAJES SON DESPERTADOS DE REPENTE POR
LOS CRIADOS. FUERA, EN EL PATIO, PUEDEN DiR LOS
SONIDOS DE UNA EDNFRDNTAEIIfIN, CON LOS METALES
CHOCANDO, Y LOS GRITOS DE GUERRA MEZCLANDOSE
CON LOS GEMIDOS DE DOLOR DE LOS HERIDOS Y LOS
MORIBUNDOS.

S1 MIRAN POR LA VENTANA, VERAN LAS ENORMES PUER-
TAS DE ENTRADA COMPLETAMENTE ABIERTAS, Y UNA MA-
SA DE BESTIAS, ESCLAVOS E ICHAR PRECIPITANDOSE AL
PATIO INTERIOR DE LA FORTALEZA DESDE LAS MONTA-
NAS. ENORMES BESTIAS VOLADORAS DESCIENDEN SO-
BRE LAS TORRES DE ROCA NEGRA, Y LAS MURALLAS
ESTAN SIENDO ARRASADAS POR ENORMES DESCARGAS
DE MAGIA Y PODER.

= 1A las armas, nebles Blier! La hora que tanto temiamos ha lle-
gaJO, - GRITA ALGUIEN EN EL PASILLO.
S| SE ASOMAN A EL, PODRAN VER COMO SUS COMPANE-

ROS DE CASA SURGEN DE SUS HABITACIONES, INVESTI-
DOS EN TODO SU PODER, ATAVIADOS CON ARMADURAS

“’H%‘} so-‘ ap, ep)eg e‘;
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DE GUERRA, CON LOS 0OJOS EBRIOS DE MUERTE. UNO
TRAS OTRO, VAN ABANDONANDO TODA EL ALA, EN DI-
RECCION A LAS DIFERENTES ZONAS DE CONFLICTO.
ATRAE‘:, saLo QUEDA CRAL, QUIEN PERMANECE MIRANDO
UNA ANTIGUA ESTATUA QQUE SE ELEVA EN MEDIO DE UNA
LUJOSA SALA.

- AMIGOS, - DICE VOLVIENDOSE A LOS PERSONAJES- EN
ESTE INFAUSTO DIiA, LA OCASA BLIOR TESAK MUERE.
NUESTRO DESTINO, ESCRITO EN UN TAPIZ DE TRAICIO-
NES Y SANGRE, NOS HA ENCONTRADO INCLUSO ARUI, EN
EL ULTIMO REDUCTO. TRISTE ES RUE FUESE UNO DE
NUESTRA CASA, EL INFAME TALIADAR RUIEN TRAJESE
SOBRE NOSOTROS TAN NEGRO DESTINO, PERO MAS LO
ES AUN, QUE MI PROPIO HIJO, UN JOVENZUELO ARRO-
GANTE, HAYA ECHO UN PACTO CON LOS ENEMIGOS PARA
ENTREGAR A SUS CONGENERES. EL HA ABIERTO LAS
PUERTAS, DEJANDO ENTRAR LA MUERTE EN ESTOS ETER-
NOS SALONES.

‘2 TRISTE DESTINO

)

O

LA TRISTEZA PARECE EMBARGAR SU vOZz, Y SU PUNO SE
APRIETA EN UNA MEZCLA DE FURIA E IMPOTENCIA.

- Pero no todo estard perdido, - pice — si acudis conmigo rapida-

mente,

SIN DECIR MAE‘., CAMINA RAUDO POR EL PASILLO DE EN-
FRENTE, MIENTRAS SUS ROPAJES ONDEAN POR LA PRISA
DE SUS MOVIMIENTOS.

S| LOS PERSONAJES NO LE SIGUEN, PRONTO TODAS LAS
ALAS DEL CASTILLO ESTARAN OCUPADAS POR PODERO-
S0OS ICHAR QUE DESEEN UNICA Y EXCLUSIVAMENTE LA
MUERTE DE TODOS LOS OCUPANTES DE LA FORTALEZA Y

ARREBATARLES SUS RIQUEZAS Y SU PODER.

SIN EMBARGO, S| LOS PERSONAJES LE SIGUEN, DE-
BERAN ENFRENTARSE, ANTES DE ALCANZARLE, A UN
GRUPO INCURSOR COMPUESTO POR DOS ICHAR DE CLA-
SE BAJA Y MEDIA DOCENA DE ESGCLAVOS DARMORIAN.
S| EL GRUPO ES DEMASIADO PODEROSOS, REDUCE EL
NUMERO DE ENEMIGOS A UN ICHAR Y CINCO ESCLAVOS,
SIESHSIC]Es E‘pIéNDEILEI, BUENO, TAL VEZ EL DESTINO DE
LOS PERSONAJES ERA MORIR CON EL RESTO DE SU CA-
SA.

S| LOGRAN ESCAPAR DE ESTE ATARUE, LOS PERSONA-
JES ALCANZARAN A CRAL JUSTO A LA ENTRADA DE UN
PASADIZO SECRETO. éSTE, LES CONMINARA A IR TRAS
EL HACIA LAS PROFUNDIDADES DEL CASTILLO, Y CE-
RRARA, CON MAGIA Y PODER, LA ENTRADA SECRETA
TRAS ELLOS.

EL DESCENSO AL FONDO DEL PRESTIGIO

LAS ESCALERAS DESCIENDEN DURANTE LO QUE PARE-
CEN KILIfIMETREIE‘n, HASTA LLEGAR A UNA ENORME SALA
CIRCULAR. ALREDEDOR DE ESTA CAVERNA EXCAVADA EN
LA ROCA, UNA SERIE DE BALCONES DE PIEDRA NATURA-
LES CIRCUNVALAN TODO SsU F'ERI’METRD, A UNOS CUA-
TRO METROS DE ALTURA.

ABAJO, EN EL SUELO DE ROCA Y ARENA, VARIAS FOR-
MAS NATURALES REPOSAN COMO DORMIDAS. ESTATUAS
DE ROGCA SEMEJANTES A UN ICHAR, ENORMES PIEDRAS
QUE SE RESQUEBRAJAN DESDE DENTRO, COMO UN HUE-
VO EGCLOSIONANDO. COLUNMAS DE PIEDRS PREGCIOSAS
EN CUYO INTERIOR SE ADIVINAN FORMAS HUMANOIDES,
CORRESPONDIENTES A LOS ICAHR NO NATOS, DEJADOS
ALLI POR SUS MADRES PARA QUE LA TIERRA LES ENGEN-
DRE.

“’H%‘} so-‘ ap, ep)eg e‘;
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- ESTOS, NOBLES BLIOR, SON LOS DESCENDIENTES DE
LO QUE QUEDA DE NUESTRA CASA. PRONTO SUS VIDAS
SERAN SEGADAS ANTES DE NACER, PERO NO TODOS DE-
BEN SUFRIR EL MISMO DESTINO. ESTOS SON LOS REGIS,
- DICE SENALANDO UN ENORME HUEVO DE OBSIDIANA
QUE PARECE REFULGIR CON TRES COLORES QUE SE
ARREMOLINAN EN INTRINCADAS FORMAS.

- SON LOS QUE LOS PROFETAS DICEN QRUE TRAERAN
NUESTRO DESTINO HASTA NOSOTROS, AHORA SON LA
UNICA ESPERANZA DE NUESTRA CASA, Y VOSOTROS LO
SOIS DE ELLOS. — HACE UNA PAUSA, PARA DEJARLES
PENSAR — VOSOTROS DEBEIS LLEVAROS EL HUEVO DE
LOS REGIS, Y PONERLO A SALVO.

DEBEIS SALIR POR AQUEL PASADIZO QUE CONDUCE A
LAS PROFUNDIDADES, Y SALIR DE ESTA TRAMPA MOR-
TAL. LUEGO, EN EL EXTERIOR, EL HUEVO DEBERA SER
PUESTO A SALVO DONDE PODAIS. DE VOSOTROS DEPEN-
DE LA UNICA POSIBILIDAD DE SUPERVIVENGCIA DE NUES-
TRA CASA.

YO ME QUEDARE A@RUI, SELLARE LA SALIDA, Y DEFEN-
DERE A NUESTROS HIJOS RUE NO PUEDEN PONERSE A
SALVO. AL MENOS DARE MI SANGRE POR ELLOS.

S| LOS PERSONAJES DUDAN, EL SONIDO DE LA PUERTA
SECRETA CEDIENDO A LOS GOLPES LLEGARA DESDE
ARRIBA, Y LA SITUACION SE VOLVERA MUCHO MAS APRE-
MIANTE.

S| ACEPTAN, DEBERAN INTRODUCIRSE CON EL HUEVO DE
LOS REGIS EN LOS PASADIZOS NATURALES QUE SERPEN-
TEAN BAJO LAS MONTANAS HASTA ENCONTRAR UNA SA-
LIDA O SU MUERTE.

ESCENA TERCERA: HEGIRA

LOS PERSONAJES, CARGADOS CON EL HUEVO DE LOS
REGIS, SE ADENTRARON EN LA ESCENA ANTERIOR EN
LOS LABERINTICOS PASAJES BAJO LA FORTALEZA DE
LOS BLIOR. UNO DE ELLOS, QUIEN LLEVE EL HUEVO, NO
PODRA COMBATIR DEBIDO AL TAMARNO DE éSTE, A ME-
NOS QUE LO DEJE EN EL- SUELO. SIN EMBARGO, si
PODRA UTILIZAR SUS PODERES, SU MAGIA O EL PODER
DEL EGO S| LO TUVIESE.

LA ESCENA COMIENZA CON LOS RUGIDOS Y LAS EXPLO-
SIONES DEL COMBATE QUE PENETRAN POR EL SITIO QUE
HAN VENIDO. CRAL ESTA DEFENDIENDO LA SALA DE
DRI’A, Y AL TIEMPO OCULTANDO SU HUIDA.

DE REPENTE, TODO PARECE VENIRSE ABAJO, PRIMERO
CON UN CRECIENTE RUMOR QUE RECORRE LA ROCA DES-
DE TODOS LADOS, Y LUEGO, CON UN ENSORDECEDOR
CRUJIDO QUE INDICA QUE PARE DE LA CUMBRE DE LA
MONTANA SE HA DERRUMBADO POR LOS IMPACTOS DE
LOS COMBATES, SEPULTANDO EL CAMINO DE REGRESO.

A PARTIR DE Al:\lUi, LOS PERSONAJES TENDRAN @U= [F==
NETRAR MAS Y MAS EN LAS PROFUNDIDADES DE LA TIE-
RRA, A SU PASO EXTRANAS SALAS SE ABREN ANTE
ELLOS, REVELANDO SECRETOS MILENARIOS QUE DORM-
AN EN ESPERA DE QUE ALGUIEN LLEGASE A DESENTE-
RRARLOS, O DE VICTIMAS.

PELIGROS BAJO TIERRA EXTRANA

A E:EINTINLJAEIE’!N, DESCRIBIMOS ALGUNA DE LAS ESCE-
NAS QUE PUEDEN TENER LUGAR BAJO TIERRA.

LOS OSCUROS PASILLOS DE LA MARCA ESTAN REPLETOS
DE CRIATURAS QUE CONVIVEN, CAZAN Y MUEREN EN

“’H%‘} so-‘ ap, ep)eg e‘;
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LA OSCURIDAD. COGE CGCUALQUIER GRIATURA DEL
COMPENDIO DE MONSTRUOS QUE PUEDA SOBREVIVIR
EN ESTAS CONDICIONES Y UTILIZALA COMO MONS-
TRUOS ERRANTES.

LOS PERSONAJES LLEGAN A UNA EXTRANA SALA, CU-
BIERTA DE HOLLIN. EN ELLA VIVE UN ANTIGUD
HESHIZESEE EREEINVIERIFESSES HOLLIN EN UNA MAREA
VIVIENTE, EN UN HURACAN DE OXIDO ASFIXIANTE.
S| LOS PERSONAJES NO LOGRAN IMPEDIR EL CONJU-
RO QUE ANIMA LA MAREA METALIDA, TODOSZELIEE'S
MORIRAN PRESAS DE UNA MORTAJA DE HIERRO.

CRIATURAS RENEGADAS. VARIOS ESGCLAVOS DARMORIAN
HABITAN EN UNA CAVERNA. SE TRATA DE RENEGA-
DOS DE LA OCASA BLIODR, QUE, HUYENDO DE SUS
AMOS, HAN DESCENDIDO HASTA AQUII PARA OCUL-
TARSE. AHORA, CREEN RUE LOS BLIOR LES HAN EN-
CONTRADO Y VENDERAN CARAS SUS VIDAS SI NO
LES CONVENCEN DE QUE LES DEJEN PASAR.

CEMENTERIO. DOCENAS DE HUESOS SE APILAN EN EL
SUELO Y EN TORNO A LOS NICHOS EXCAVADOS POR
ALGUNA CIVILIZACION DE LAS PROFUNDIDADES YA
EXTINTA. UNA CRIATURA DE HUESOS Y ESPIRITUS
HABITA AQLII’. ES UNA ENORME AMALGAMA QRUE ATA-
CA TANTO DE FORMA FIiSICA COMO MAGICA. RDT
FUERZA: 25, RDT DESTREZA: 25, RDT MENTE: 3,
RDT MAGIA: 10.

CIUDAD PERDIDA.

NADIE SE IMAGINABA QUE ESTO ESTABA AQUII. UNA ClU-
DAD COMPLETA, ABANDONADA POR SUS MORADORES
POR NADIE SABE L_\]Llé MOTIVO, A POCOS KILOMETROS
POR DEBAJO DEL ULTIMO REFUGIO DE LA CASA BLIOR
TESAK.

S| LOS PERSONAJES REVISAN E INVESTIGAN EL LUGAR,
PODRAN DESCUBRIR CUALQUIER OBJETO QUE EL DIREG-
TOR DE GUERRA DESEE, COMO POR EJEMPLO, ARMAS
MAGICAS, EXTRANOS ARTEFACTOS DE GUERRA, O RIQUE-
ZAS Y JOYAS QUE LES PUEDEN SERVIR SI LOGRAN SALIR
AL EXTERIOR.

SIN EMBARGO, NUMEROSOS FANTASMAS, ESF‘I,RITUS, Py
MUERTOS VIVIENTES GUARDAN LOS SECRETOS DE ESTA
CIUDAD PERDIDA, ASI COMO EXTRANOS GOLEMS DE GUE-
RRA.

GOLEMS: LOS GOLEMS DE GUERRA SON CREACIONES
MAGICAS DE GRAN TAMANO. SON PRODUCTO DE ARCAI-
CAS TECNEILEIGI’AS, Y SUS ENORMES CUERPOS GUARDAN
FUERZAS TODAVIA POR DESCUBRIR.

POSEEN UN ATAQUE ESPECIAL, CONSISTENTE EN DES-
CARGA DE METRALLA A GRAN DISTANCIA. ACTUA cCOMO
UN ATAQUE A DISTANCIA, CON ARMA DE FUEGO, Y EL
DANO ES DE 3 PUNTOS MAS LOS PUNTOS DE EXITO DE
LA TIRADA.

UN GOLEM DE GUERRA RECUPERA 1 DADO DE SU RDT
DE DESTREZA POR MINUTO, A MEDIDA RUE LOS FLUIDOS
QUE LE DAN FUERZA VUELVEN A CARGARSE CON LAS
ARCANAS ENERGIAS. ASI’, POR CADA ATARUE QUE HAGA,
EL GOLEM RECUPERARA UN DADO COMPLETO GASTADO,
NUNCA PUDIENDO SUPERAR SUS 25D INICIALES EN NI-
GUNA DE LAS CUATRO CATEGORIAS DE DADOS (b20,

2

D12, D10 o D4).
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RDT FUERZA: B 30D
RDT DESTREZA: B 25D
RDT MENTE: B 4D
RDT MAGIA:
RDT PODER:
PUNTOS DE VIDA: 70
O PTATATATATATAATHTHH O

EL VERDADERO MOTIVO DE QUE LA CIUDAD ESTE ABAN-
DONADA, ES QUE UNA BESTIA DE SOMBRA, SURGIDA DE
UNA PROFUNDA SIMA ABIERTA POR UN TERREMOTO,
HACE MILENIOS, DEVORO A TODOS SUS OCUPANTES.

ﬂ’ul-o 8

Q_‘PDR CADA HORA RQUE LOS PERSONAJES PASEN EN LA

‘S CIUDAD, TIRA UN DADO DE 20. S| EL RESULTADO ES DE

1T A 5, LA BESTIA SURGIRA DE NUEVO, SINTIENDO LA

O VIDA DE ESTOS. LEELES A LOS PERSONAJES ESTE PASA-
JE:

Os encontriis frente a una sima gue podéis ver en la lefania. Todo a

veestro alrededor parece silenciose, fncluso mas gue antes, y con

vuestros propios cjos confem/)/a’is como una enorme cosa de oscuridad

sélida trepa por el borde de la grieta, aferrindese al abismo, y un
gemido como de afre a presiin, ruge mientras se arza en yvuestra

direccion.

BESTIA DE OSCURIDAD: LA OSCURIDAD CONVERTI-
DA EN HAMBRE, ESTA BESTIA QUE HABITA EN LAS PRO-
FUNDIDADES DE UNA GRIETA, A LOS PIES DE UNA CIU-
DAD PERDIDA EN LA COLONIA ICHAR, LLEVA SIGLOS SIN
ALIMENTARSE.

POSEE UN PODER LLAMADO. SOMBRA NEGRA. DIFICUL-
TAD 100. CoN EL, PUEDE PARALIZAR A CUALRUIER
CRIATURA QUE TOQUE CON SU MASA DE NEGRURA.

Asi MISMO, POSEE OTRO PODER LLAMADO SANGRE DE
SOMBRA: DIFICULTAD 500. CUALRQUIER PERSONAJE
TOCADO POR ELLA, DEBERA TIRAR UNA TIRADA DE FUER-
ZA PARA SUPERAR EL RESULTADDO QUE HAYA SACADO LA
CRIATURA. SI1 NO, SU SANGRE COMENZARA A CONVERTIR-
SE EN NEGRURA PURA, Y SRA DEVORADO POR DENTRO,
CONVIRTIENDOSE EN UN ESPECTRO AL SERVICIO DE LA
BESTIA DE OSCURIDAD.

O PO
RDT FUERZA: 25D
RDT DESTREZA: 15D
RDT MENTE: 1D
RDT MAGIA:
RDT PODER: SOM- 10D
BRA NEGRA
RDT PODER: SANGRE | 25D
DE SOMBRA
PUNTOS DE VIDA: 100
E] IAAAALAAA A E]

194 59| 9p epie) ©]
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pe— EXTRANA LUZ MULTICOLOR,

S

\a— DEL PASADIZO,

EPiLOGO: EL PRIMER DIA DEL
RESTO DE SU VIDA

S| LOS PERSONAJES SUPERAN TODOS ESTOS PELIGROS,
TANTO S| EL HUEVO REGIS SOBREVIVE COMO SI NO, LLE-
GARAN A UN TUNEL EN CUYO FONDO PUEDEN PERCIBIR
UNA LUZ. DE REPENTE, EL HUEVO COMENZARA A PUL-
SAR, COMO S| UNA ENERGIA IMPRESIONANTE ESTUVIESE
DESATANDOSE EN SU INTERIOR, Y LOS COLORES DE SU
SUPERFICIE SE ARREMOLINARAN COMO UN HURACAN DE
ENERGIAS MisSTICAS.

S| EL PORTADOR DEL HUEVO NO LO SUELTA, SUFRIRA
1D4+3 PUNTOS DE DANO.

EL HUEVO, YA EN EL SUELO, COMIENZA A EMITIR UNA
Y TODO EL PASADIZO SE VE
INUNDADO POR UN FULGOR CEGADOR. CUANDO LA OS-
CURIDAD VUELVE A OCUPAR SU LUGAR, EN EL CENTRO
SE YERGUEN TRES ALTAS FIGURAS
CHAR. SON LOS TRES REGIS NACIDOS, CADA UNO DE

N ELLOS, UN ICHAR COMPLETAMENTE DESARROLLADO QRUE

O

EMANAN PODER POR CADA PODO. SUS PIELES, DE LOS
TRES COLORES PRIMARIOS, ROJO, AZUL Y AMARILLO DO-
RADO, REFLEJAN LA POSIBILIDAD DE QUE JUNTOS LO-
GREN CUMPLIR SU MISION.

SIN DECIR UNA PALABRA, EL REGIS FEMENINO SE ACER-
CA A LOS PERSONAJES, Y LES MIRA ANALIZANDO SI LE
SON DE ALGUNA AYUDA O ALGUNA AMENAZA, Y SIN DE-
CIR PALABRA TAMPOCO, SE DAN LA VUELTA Y PARTEN
HACIA LOS NIVELES DERRUIDOS DE LA FORTALEZA.

LO QUE HAGAN ALLI YA NO SERA CUESTION DE LOS PER-
SONAJES, PUES ELLOS NO RUIEREN SER SEGUIDOS, Y
DEJAN MUY CLARO, CON SU ACTITUD, QUE ESA NOGCHE
LA CASA BLIOR HA MUERTO, Y QUE LOS REGIS SERAN EL

ORIGEN DE UNA NUEVA CASA, S| LO LOGRAN, QUE NO
ACEPTARA A NINGUNO DE LOS SUPERVIVIENTES. SuU UNI-
CA HERENCIA SERA, LA VENGANZA.

LOS PERSONAJES PODRAN SALIR DE LA COLONIA SIN
MAS PROBLEMAS, PUES DURANTE LOS DiAS QUE HAN
ESTADO FUERA, LAS CASAS ICHAR HAN DESTRUIDO TO-
DO LO QUE NO HAN PODIDO LLEVARSE, Y DESPUES HAN
PARTIDO A TRAVES DE LOS ENORMES PORTALES.

AHORA SE ABRE UNA NUEVA VIDA PARA ELLOS, SIN UNA
CASA A LA QUE SERVIR, PERDO TAMBIEN SIN QUE NADIE
LES PROTEJA, LOS PERSONAJES, ICHAR, ESCLAVOS O
ALIADOS HUMANDOS, TENDRAN QUE ABRIRSE PASO EN LA
VIDA EN BUSCA DE SU DESTINO. PERO SEA COMO SEA,
SABEN QUE NO ES LA ULTIMA VEZ QUE OYEN HABLAR DE
LOS REGIS, NI DEL NUEVO PODER QUE SURGIRA DE LOS
RESTOS DE LA CASA BLIOR TESAK.

“’H%‘} so-‘ ap, ep)eg e‘;
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ANEXO DE PERSONAJES DISPUTAS ENTRE MIEMBROS QUE SE ACUSAN DE LOS
MALES DE LA CASA.

NO SE MUESTRAN LAS CARACTERISTICAS DE ALGUNOS SuUS ENORMES PODERES SOBRE LA ROCA HAGEN PEN-
PERSONAJES DEBIDO A QUE SU FODER ES INMENSO, Y SAR GUE ES UNO DE LOS MAS ANTIGUOS MAESTROS DE
ENFRENTARSE A ELLOS SERIA SINONIMO DE MUERTE. SI LA CASA.

LOS PERSONAJES RETAN A ALGUNO DE ELLOS, ASEGU-

RATE DE RUE MUEREN O RUE RECIBEN UNA LECCION DE DOLARNION.

HUMILDAD RUE NO OLVIDEN.
Hiuo DE CRAL, ES UN JOVEN ARROGANTE, COMO CASI
LA ULTIMA CENA. TODOS LOS ICHAR, DE MENOS DE MIL ANOS DE EDAD. A
PESAR DE SU “JUVENTUD” NO DUDA EN RETAR A SUS
MAYORES, LOS CUALES LE RESPETAN SOLO PORQUE SE
ENCUENTRAN PROTEGIDOS POR SU PADRE EN ESE LU-
GAR. INTENTA CONVENCER A LOS MIEMBROS DE LA
ASAMBLEA DE QRUE LA UNICA SALIDA ES RENDIRSE Y
ACEPTAR SU DISOLUCIAON COMO CASA Y SU INTEGRACIAN
DENTRO DE ALGUN GREMIO O DE LAS FUERZAS DE ALGU-
NA CIUDAD.

LADY ALAR.

PODEROSA ICHAR DE CLASE ALTA, UNO DE LOS POCOS

MIEMBROS DE LA CASA SUPERVIVIENTES DEL CERCO DE
o=  SOREN-GARCIAR.

P SU ESBELTO CUERPO ESTA MUY ESTILIZADO, Y SU ROS-

TRO DORADO CONTRASTA CON UNOS 0OJOS AZUL OSCU-
Q“RDS HA REALIZADO UN PACTO SECRETO MEDIANTE EL CUAL,

SUELE VESTIR CON TUNICAS HASTA LOS RIESE
MUY HOLGADAS Y ELABORADAS, Y CON MANGAS DONDE A CAMBIO DE ABRIR LAS PUERTAS DE LA FORTALEZA é
PUEDE ESCONDER SUS MANDOS Y SUS BRAZOS. LOS ENEMIGOS QUE ESPERAN ,FLIERA, SuU VIDA SERA
RESPETADA Y SE LE INTEGRARA COMO APRENDIZ DEL

SuU PODER PRINGCIPAL CONSISTE EN LLAMAR A LA ROCA, T o N == Ve

PERO TAMBIEN ES INICIADA EN LOS PODERES DEL Eco,

“’H%‘} so-‘ ap, ep)eg e‘;

POR LO QUE NO ES FACIL ENGANARLA NI OCULTARLE NA- ASIMOW.
DA.

MAESTRO DE LA CASA BLIOR, ESTUVO INFILTRADO DU-
CRet RANTE SIGLOS DENTRO DEL GREMIO DE TRANSPORTIS-

TAS. AHORA RUE SU TAPADERA HA DAI’DD, HA TENIDO
QUE DEJAR SU PUESTO EN EL GREMIO PARA VENIR A
REFUGIARSE CON SUS HERMANDOS A ESTE LUGAR. ANO-
RA SUS VIAJES POR EL COSMOS, DONDE ACTUABA DIRI-
GIENDO LOS DESTINOS DE LAS CARABANAS, Y MARCAN-
DO LAS RUTAS MAS SEGURAS AL MANDO DE LOS DES-
TACAMENTOS DEL GREMIO.

CRAL ES EL PATRICIO AL CARGOD E LA FORTALEZA DEL
REDUCTO, ULTIMO REFUGIO DE LA CASA BLIOR. COMOD
ANFITRIIfIN, INTENTA QUE SUS HUESPEDES PASEN SUS
ULTIMAS NOCHES DE LA FORMA MAS LUJOSA Y TRAN-
QUILA POSIBLE. A MENUDO, TIENEN QUE LIDIAR CON

TCHAR es un juego de rol gratuito eserite por Francisco Aqenio y publicade por Trasqotaure Edicicnes,
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SALANDRIA.

SALANDRIA ES UNA JOVEN ICHAR DE CLASE MEDIA.
PROVENIENTE DE LOS TERRITORIOS MAS ALEJADOS DE
LA CASA EN LAS MARCAS EXTERNAS, ES LA UNICA QUE
SOBREVIVIO EN SU COLONIA AL ATAQUE DE LOS ENEMI-
GOS DE LOS BLIOR. ES TREMENDAMENTE HERMOSA,
PUES SU PODER ES SEDUCIR A CUALQUIERA, ICHAR,
HUMANDO 0O DE CUALQUIER RAZA, QUIENES INSTINTIVA-
MENTE SE VEN ATRAIDOS POR ELLA.

ANORA LOS TIEMPOS DE SEGURIDAD EN LOS QUE CREC-
iA APRENDIENDO COMO DOMINAR SUS P EYEERESH ="
AUNQUE PODRIA POSEER A CUALQUIERA DEL SEXO
OPUESTO DE LA SALA, ES MUY INEXPERTA Y ESTA MUY
ASUSTADA.

SU PIEL, QUE EN ALGUNOS LUGARES ESTRATEGICOS
ESTA CUBIERTA POR BELLAS ESCAMAS AZULES, LE PER-

\a— MITEN A SU PIEL, COMO PODER SECUNDARIO, ADOPTAR
Q_‘TDNDE AZULES PARA OCULTARSE ENTRE LA VEGETA-

)

CION DEL LUGAR EN EL QUE SE CRIO.

O AT-ARM-ASAK.

ENORME, ESTA OBESA MUJER ICHAR POSEE UNA PRE-
SENCIA FiSICA APABULLANTE, LITERALMENTE. SUS MAS
DE TRESCIENTOS KILOGRAMOS DE PESO, SUS ENORMES
PODERES DE INTUICION PRECOGNITIVA, Y SU ENORME
EDAD LA CONVIERTEN EN UNO DE LOS LIDERES NATU-
RALES DE LOS SUPERVIVIENTES DE LA CASA.

A PESAR DE QUE SABE LO RUE VA A OCURRIR, ESTA
MUY ANIMADA, HA VIVIDO LO SUFICIENTE COMO PARA
SABER QUE LA MUERTE NOS LLEGA A TODOS, TARDE O
TEMPRANO, Y NO TEME EL DiA QUE LE LLEGUE A ELLA
ENFRENTARSE A SU DESTINODO.

JILION.

LIDER DE LOS SOLDADOS SUPERVIVIENTES, AHORA ESTA
AL MANDO DE UN PAR DE CENTENARES DE ICHAR, NI
UNA CENTESIMA PARTE DE LAS FUERZAS QRUE UNA VEZ
DIRIGIO.

ES UN PODEROSO Y ARROGANTE ICHAR, PERO SU EXPE-
RIENCIA EN EL COMBATE, Y SU PODER DE CREAR DUPLI-
CADOS FisSICOS DE sI MISMO, CON SUS MISMOS PODE-
RES Y HABILIDADES LE CONVIERTEN EN UN COMANDANTE
QUE PUEDE ESTAR EN TODOS SITIOS A LA VEZ, TANTO
EN LAS MURALLAS COMO EN LAS SALAS DE ESTRATEGIA.
SU FUERZA Y SU PODER SON TAMBIEN LEGENDARIOS.

“’H%‘} so-‘ ap, ep)eg e‘;
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GLOSARIO

PERSONAJES:

ATAR (TENIENTE GEMA GALINDO): HIJA DE PRIMARCAR,
EL PRIMER ICHAR Y DE EVA, LA PRIMERA MUJER. CoMO
DESCENDIENTE DIRECTA DE UNO DE LOS MAS PODERO-
S0OS ICHAR, POSEE GRANDES PODERES, ENTRE LOS QUE
SE ENCUENTRA GENERAR UNA ENERGIA IN LIMITES, CA-
PAZ DE RIVALIZAR CON UN VOLCAN.

MAS HUMANA QQUE MUCHOS HOMBRES ESTA MUJER DE-
SEAN ANTE TODO ENCONTRAR UN DESTINO QUE UNA
SUS DOS PUEBLOS, Y NO DUDARA SACRIFICAR U VIDA
POR ELLO.

p
RAUL TORRES: TENIENTE DE LAS FUERZAS GLOBA-
LES. ENCABEZA LA MISION DE ESPIONAJE E INFILTRA-

\a— CION QUE DISPARARA TODOS LOS ACTOS DE ESTA EPICA
Q_.\GESTA. HUERFANO POR UN ATENTADO TERRORISTA SE

©

O

ALISTO EN EL EJERCITO PARA IMPEDIR QUE TODO AQUE-
Bl aee =L ((a) (qil]= CREIA FUESE DESTRUIDO POR LOS RE-
CIEN LLEGADOS ICHAR. DESCUBRIRA QUE SUS PODERES
LATENTES, NACIDOS DE SU HERENCIA ICHAR PUEDEN
SER UNA CARGA QUE NO QUIERE LLEVAR.

JEAN LUC SAINTRAIS: FRANCES TAIMADO Y CON UN
CORAZON DE HIELO. COMIENZA LA AVENTURA CON EL
RESTO DEL GRUPO, PARA DESAPARECER EN EL SEGUNDO
LIBRO AL DESCUBRIRSE GUE ERA UN ESPIA DE LILITH.
EN EL TERCER LIBRO SE DESCUBRIRA GUE EN REALIDAD
SE TRATA DE SAMUD-EL-KAR, EL HERMANO OSCURO DEL
CREADOR DE LAS RAZAS DE LA TIERRA.

PRIMARGCAR: ADAN. EL PRIMER ICHAR. CASADO CON

LILITH SE ENAMORO DE UNA HUMANA, EVA Y SU DES-
CENDENCIA ENGENDRO A LOS HUMANOS, QUE HEREDA-
RON DE SU PADRE LOS PODERES LATENTES QUE sOLO
AHORA ALGUNOS HAN EMPEZADO A DESCUBRIR. PRI-
MARCAR DESEA LA PAZ ENTRE LAS RAZAS TANTO, QUE
NO DUDARA EN IMPONERLA CON SU PODER Y EL DE SUS
ALIADOS RENEGADOS.

LOCHAR: JOVEN ICHAR DE “SOLD” UNDOS POCOS MILE-
NIOS. SU PODER SOBRE EL FUEGO Y LA TIERRA, ASi co-
MO EL DE VOLAR Y SEDUCIR A CUALRUIER MACHO ICHAR
LE HICIERON DESTACAR ENTRE SUS HERMANAS DE LA
CASA CROKAN. FUE ELEGIDA PARA UNIRSE A LAS HIJAS
DE LILITH, UN GRUPO SECRETO RUE PLANEA EL REGRE-
SO DE LA MADRE OSCURA, AL MISMO TIEMPO QUE LA
ENTREGAN EL PODER DE LAS TRECE CIUDADES Y EL
MUNDO.

LILITH: LA PRIMERA MUJER DE ADAN
SUS PODERES ORIGINALES INCLUIAN LA SEDUCCION DE
CIUDADES Y EL CONTROL ABSOLUTO DE AGUA. SUS
CONSPIRACIONES DESTRUYERON LA CIUDAD DE ATLAN-
TIS HACE MILES DE ANOS Y TERMINARON CON LA CO-
EXISTENCIA PACIFICA DE LOS HUMANOS Y LOS ICHAR.
POR LOS PODERES RUE DESATIfI, LAS DOCE CIUDADES
RESTANTES TUVIERON QUE EXILIARSE A LAS PROFUNDI-
DADES DOCEANICAS.

(PRIMARCAR).

TALIADAR: ICHAR DE GRAN AMBICION GUE ENTRA A
FORMAR PARTE DEL ALTO CONSEJO DE LAS MAREAS.
SE EMBARCA EN UNA CRUZADA DE AMBICIAON PERSONAL
PARA OBTENER PODER PARA EL Y PARA SU CASA. LO-
CHAR LE SEDUCIRA PARA RUE PORTE EL DOR-MALION,
EL ARMA RUE LAS HIJAS DE LILITH ARREBATARON A

9

Q}1es9
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UNA ANTIGUA RAZA EN UNA DE LAS GUERRAS DE CON-
QUISTA.

CRILIAN: LA HERMANA MENOR DE ATAR. SUS PODERES
SON INFERIORES A LOS DE SU HERMANA MAYOR, PUES
ELLA NO ES HIJA DIRECTA DE PRIMARCAR Y EVA, SINO
QQUE ES FRUTO DE LA UNION DE ESTE CON UNA HUMANA
DE LA ANTIGUA GRECIA. VISTE CON UN TRAJE BLANCO,
CON FALDA CORTA DE TABLAS GRIEGAS QQUE DEJA A LA
VISTA SUS PIERNAS. PORTA UNA ESPADA CORTA QRUE
MANEJA CON GRAN DESTREZA.

SATH-WEIR: ES EL ICHAR RENEGADO ENCARGADO DE
LAS LEGIONES DEFENSIVAS. ES UNA MUJER DE PIEL OS-
CURA CUBIERTA DE TATUAJES Y MIRADA FEROZ. SIN EM-
BARGO, A PESAR DE SU APARIENCIA TERRIBLE Y SU DU-
REZA EN EL COMBATE ES UNA GRAN AMIGA Y COMPANE-
RA.

ICHAR

ADMUN OCHAR: MARISCAL RENEGADO INFILTRA-

Q."DI:I EN LAS FUERZAS GLOBALES DE DEFENSA. EL Y suU

N HERMANO DE SANGRE HUMANO,

EL COMANDANTE GA-
LINDO, ELIGEN A TORRES PARA ENCABEZAR LA MISIAN.
ADMUN OCHAR ES HERMANO DE PRIMARCAR Y SU HERMA-
NO DE SANGRE ES A SU VEZ HERMANO DE EVA, MANTE-
NIDO CON VIDA DURANTE MILES DE ANOS GRACIAS A
LOS PODERES ICHAR.

SIBILIAN: EL DUQUE OScURrRO, EL SENOR DE LOS
ABISMOS. ES UNO DE LOS MIEMBROS DE LOS ALTOS
PROFUNDOS, EL ORGANDO DIRECTIVO DEL ALTO CONSE-
JO DE LAS MAREAS. JUuNTO A PRIMARCAR, CENIT, NA-
DIR Y TERSIN-GAROK DIRIGEN EL MAS GRANDE CONSEJO
ICHAR EN LA CIUDAD DE SHERIAN-DRAGON. LA LEAL-
TAD DE SIBILIAN SE DEBATE ENTRE SU ANSIA DE PODER
Y SU ODIO A LOS HUMANOS Y EL AMOR A U PUEBLO,

ENCARNADO EN EL RESPETO QUE TIENE A SU HERMANO
PRIMARGCAR.

RANER-THAN. MARISCAL DE SOREN-GARDIAR. AMBI-
ClIOSO COMO POCOS ICHAR PROVIENE DE UNA FAMILIA
DE ANTIGUA NOBLEZA CAIDA EN DESGRACIA. SUS ESCA-
SOS RECURSOS FAMILIARES LE HICIERON OPTAR POR LA
VIDA MILITAR, EN LUGAR DE LA POLITICA QUE LA MAYOR-
iA DE LOS ICHAR PREFIERE. EN LAS LEGIONES, RANER-
THAN SE GANDO FAMA DE DURDO Y CRUEL COMO POCOS, Y
ASCENDIA GRACIAS A SUS SANGRIENTAS VICTORIAS CON-
TRA LOS REGENTS. LLEGO A SER EL MARISCAL PRINCI-
PAL DE LA LEGIAN SUR, AQUELLA GUE CONTROLA SO-
REN-GARDIAR, LA CIUDAD DE LA GUERRA. NO HA PER-
DIDO EL TIEMPO, HA CONSTRUIDO UNA BASE DE PODER
POLITICO UTILIZANDO LAS MISMAS SANGRIENTAS TRETAS
RUE EN LA GUERRA, Y EXHORTA CONTINUAMENTE A SUS
HERMANDOS A INICIAR UNA VAINAR PARA LIMPIAR EL UNI-
VERSO DE TODA FORMA DE VIDA QUE NO SEA SU ESCLA-
VA.

LAS TRES BRUJAS. HUMANA RUE DESDE ANTIGUO
CONECTARON CON SUS PODERES, SON LAS VIGILANTES
DE LAS ESTEPAS RUSAS, ALLI DONDE SOLO LOS VALIEN-
TES LLEGAN, LAS TRES HUMANAS DESCENDIENTES DI-
RECTAS DE LOS ICHAR OFRECEN CONSEJOS Y PODER
SECRETO A RUIENES LES DEMUESTREN RUE VIAJAN A
FAVOR DE LA HUMANIDAD. SIN ALGUNA PERSONA MAL-
VADA CAE PRESA DE SUS GARRAS, SU FIN EN EL FONDO
DE UN ASADO ESTA CERCA.

CENIT Y NADIR: HERMANOS GEMELOS NACIDOS DE LA
MISMA MADRE |ICHAR, PERO DE DISTINTO PADRE. SON
COMO EL DIA Y LA NOCHE, PERO TAMBIEN POSEEN PO-
DER CAPAZ DE DESTRUIR A LA MAYORIA DE LOS ICHAR
S| TRABAJAN JUNTOS, ALGO RUE OCURRE MUY POCAS
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VECES.

NECROXIAN: DE LAS PROFUNDIDADES OSCURAS. SE-
NOR DE NINGUNA CIUDAD, MAESTRO DE ARMAS DE VA-
RIAS FORTALEZAS INDEPENDIENTES. ESTE OSCURDO
ICHAR, QUE NO MIDE MAS DE UN METRO Y MEDIO, EXU-
DA HABILIDAD DE COMBATE POR TODOS SUS POROS. A
COORDINADO LA DEFENSA DE VARIAS FORTALEZAS Y
ASENTAMIENTOS EN LAS MARCAS EXTERIORES, GANAN-
DOSE FAMA DE DURO Y MORTAL. LO CUAL LE HA CONSE-
GUIDO UN ASIENTO EN EL ALTO CONSEJO DE LA MAREA
NEGRA.

CHACRON: ES UN ICHAR MUY PODEROSO, PODRIA SER
DESCENDIENTE DIRECTO DE LOS SEIS PRIMEROS, DE
ASPECTO DELGADO Y FIBROSO, PIEL COMPLETAMENTE
NEGRA COMO LA OBSIDIANA, Y OJOS COMPLETAMENTE
AZUL OSCUROS SIN PUPILA. SU CUERPO SOLO POSEE
PELO EN LA LARGA BARBA, ATADA EN APELMAZADAS

&~ TRENZAS, COMO LOS ANTIGUOS MONGOLES. SUS DIEN-

ES, TAMBIEN NEGROS Y AFILADOS, PARECEN SONREIR

N CON UNA SONRISA INTERESADA, COMO UN PADRE QUE
‘ , VE A SUS DISCOLOS HIJOS EQUIVOCARSE.

POR OTRO LADO, CHACRON NO POSEE SEXO DE NINGUN
TIPO, Y AUNQRUE SU CUERPO ES DECIDIDAMENTE DE
VARON, EL INCLUIRLO EN UN GENERO U OTRO SERIA UN
ATREVIMIENTO QUE NADIE SE HA ATREVIDO A LLEVAR A
CABO.

APARECIO SOLO, LA NOGCHE DEL ANO NUEVO CHINO, EN
PEKIN. Y TRAS EL LLEGO EL INFIERNO. HASTA EL MO-
MENTO, LOS ICHAR NO HABIAN ATACADO ESA CIUDAD, A
PESAR DE LA DEVASTACION QUE SE EXTENDIA POR TODO
EL SUDESTE ASIATICO. PERO ESO CAMBIO ESE DIA.

CHACRON ROBABA SIN APARENTE

A SU PASO, INTEN-

CION, LAS ALMAS DE LOS SERES HUMANOS RUE SE EN-
CONTRABAN DEMASIADO CERCA DE EL. MILES PERDIE-
RON SUS ALMAS, MIENTRAS SUS CUERPOS LANGUIDEC-
iAN Y MORIAN DE INANICION. OTROS, LOS MENOS AFOR-
TUNADOS, FUERON RESCATADOS Y MANTENIDOS CON
VIDA POR LOS MEDICOS. SIN MENTE Y SIN ESPERANZA
DE SALIR DEL ESTADO VEGETAL EN EL RUE EL ICHAR
LES suMid. RAPIDAMENTE COMENZO A LLAMARSELE,
CHACRON, EL OSARIO.

A SU PASO, UNA LEGION DE ESPIRITUS EN PENA LE AN-
TECEDE Y LE RODEA, LLAMANDO A TODOS ARUELLOS
QUE SE ACERCAN LO SUFICIENTE PARA DiRLOS. SuU
CUERPO OSCURO, EN EL CENTRO DEL PANDEMONIUM ES-
PIRITUAL QUE SU PODER CREA, PARECE REFULGIR CON
UNA LUZ NEGRA, MIENTRAS QQUE TODO A SU ALREDEDOR
ADQRUIERE UN TONO MORIBUNDO Y MACILENTO. CoMO Si
EL MISMO INFIERNO DE LOS FANTASMAS SE HUBIESE RE-
ENCARNADO EN EL NUESTRO. PERO LO PEOR SUCEDE
CUANDO EL LLEGA. TRAS ESE INFIERNO DE COLOR ACRE,
EL MUNDO A SU ALREDEDOR ADQRUIERE UNA TONALIDAD
FANTASMAL, Y TODO LO QUE LAS CAMARAS ABANDONA-
DAS PUEDEN VER ES UN MUNDO DE PESADILLA HECHDO
REALIDAD DURANTE LOS MINUTOS U HORAS EN QUE
CHACRON OCUPA ESE LUGAR. DESPUES DE SU PASO,
TODO VUELVE A LA NORMALIDAD, PRIMERO ADRQUIRIEN-
DO EL TONDO OSCURO Y AL MISMO TIEMPO ARDIENTE, Y
DESF‘UéE‘:, LAS SILENCIOSAS CALLES OCUPAN OTRA VEZ
SU LUGAR, DEJANDO SOLO TRAS DE Si LOS CUERPOS
INERTES DE MILES DE PERSONAS.

S| ESTO ES SOLO LA MANIFESTACION RESIDUAL DEL PO-
DER DE ESTE ICHAR, SUS PODERES DESATADOS PODR-
AN CONDENAR AL MUNDO A UN DESTINO PEOR QUE LA
MUERTE O LA ESCLAVITUD A MANOS DE SUS HERMANOS.
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DICURION: ESTE MAGNIFICO ICHAR. POSEE UN TRE-
MENDO PODER. SU PERTENENCIA AL ALTO CONSEJO DE
LA MAREA NEGRA ESTA EN ENTRE DICHO, PUES HACE
SIGLOS RUE NO ACUDE A LAS REUNIONES. PERO NADIE
DE SUS HERMANDOS REUNE EL VALOR PARA IR A EX-
PONERSELO. TODOS RECUERDAN CUANDO DESTROZO LA
TORRE CENTRAL DE LA FORTALEZA DE UN RIVAL EN UN
ACCESO DE FURIA. ADEMAS DE DESMENUZAR SUS EJER-
CITOS.

SU FORMA BICEFALA CON UNA CABEZA NEGRA DE EX-
PRESION MALIGNA Y OTRA AZULADA DE GRAN BELLEZA
DEMUESTRA SU CARACTER INESTABLE. POSEE RASGOS
RUE EN UN HUMANDO SERIA SINTOMA DE ESQUIZOFRENIA,
Y UNA PERSONALIDAD DUAL.

SUS DOS PODERES PRINCIPALES SON TOTALMENTE CON-
TRAPUESTOS, Y UN SINTOMA DE SU DICOTOMIA INTERNA.
POR UN LADO ES CAPAZ DE IRRADIAR VIDA. Taobpo LO
RUE EL TOCA ADRUIERE VIDA, LOS OBJETOS INANIMA-
DOS COBRAN MOVIMIENTO, ENORMES BOSQRUES DE AL-
CRECEN A SU PASO EN MILLAS A LA REDONDA.

Q_.\FDRMAS DE VIDA INCREIBLES SURGEN DE SUS PENSA-

©

O

MIENTOS. POR OTRO LADO POSEE UN TORUE MORTAL,
CORROMPE LAS COSAS INANIMADAS, Y ARREBATA LA VI-
DA DE LOS SERES VIVIENTES. SEGUN SU ESTADO DE
ANIMO SUS PODERES ACTUAN DE UNA FORMA U OTRA.
POSEE UNA FORTALEZA-MANSION OCULTA BAJO EL MAR
MUERTO. CONSTRUIDA POR UN LADO CON SAL ENNE-
GRECIDA Y CARBONIZADA UNA DE SUS ALAS ES UN MO-
NUMENTO A LA MUERTE. LA OTRA, CREADA CON MATE-
RIAS VIVAS QUE TOMAN MIL Y UNA FORMAS ES UNA
EXALTACION DE LA VIDA.

BESTIAS

KRAKEN. ENORMES OCTOPODOS ABISALES DE MAS DE

CIEN METROS DE LONGITUD DESDE LA CABEZA A LA
PUNTA DEL TENTACULO. SON CRIATURAS DE LEYENDA,
QUE VIVEN EN LAS CAVERNAS DE LAS PROFUNDIDADES
DEEANIEAS, ALLIi DONDE NO LLEGAN NI LA LUZ NI EL
HOMBRE. SE ALIMENTAN DE GRANDES PECES Y MAMIFE-
ROS MARINOS Y SUS OCHO TENTACULDE, ASi comMO sus
BOCAS ASERRADAS LES HACEN MORTALES Y TERRIBLES.

SERTIAN. ENORMES CRIATURAS CON FORMA DE MANTA
RAYA, PERO DE CIENTOS DE METROS DE DIAMETRO. SuU
SUPERFICIE ESTA PLAGADA DE BESTIAS MENORES DEL
TAMANO DE UN HOMBRE QUE VIVEN COMO PARASITOS DE
LOS DESPOJOS QUE LA SERTIAN DEJA EN SUS ATA-
RNES=ERSEIEHARS ADEMAS DE COMO TRANSPORTE DE
TROPAS LAS UTILIZAN COMO DESTRUCTORES PUES PUE-
DEN TRITURAR CON SU COLA EL CASCO DE UN ACORAZA-
DO Y HUNDIRLO.

TLIAN. ENORMES CRIATURAS CON FORMA DE OSO BIPE-
DO DE CUATRO METROS DE ALTO. SU FEROCIDAD, SU
PIEL ESCAMADA DE COLOR AZULADO QQUE LES PROPOR-
CIONA CIERTA F’REITEDDIE’]N, Y LOS TENTACULDOS PRENSI-
LES QUE LE SURGEN DE LA ESPALDA LE HACEN UN LU-
CHADOR PELIGROS0O EN EL CUERPO A CUERPO.

CLAWS. ENORMES SERES ACUATICOS CON FORMA DE
GRANDES ANGUILAS DE MAS DE SEIS METROS DE LAR-
GO. SuU PRINCIPAL DARADTERiSTIDA, DE LA QUE TOMAN
SU NOMBRE ES SU ENORME Y DESPROPORCIONADA CA-
BEZA REDONDEADA, QUE ESTA PLAGADA DE DIENTES
QUE SURGEN DE UNA BOCA DESCOMUNAL.

CRAKOAN. SERES TERRESTRES DE FORMA SIMILAR A
UN ARMADILLO, SU TAMANO ES DE MAS DE DIEZ ME-
TROS DE ALTO, SUPERANDO LOS TREINTA CON FACILI-
DAD. SU PIEL ACORAZADA Y F’éTREA, SUS ENORMES GA-
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RRAS, CAPACES DE DEMOLER UN EDIFICIO ¥ SU HAMBRE
NATURAL LES HACEN TEMIBLES PARA LAS FORMACIONES
DE TROPAS ENEMIGAS, QUE SIN SABER cAiMO PUEDEN
VERSE ENVUELTAS EN UNA PELEA QUE NO PUEDEN GA-
NAR CON SUS ARMAS.

SERES TOTALMENTE COMPUESTOS DE AGUA.
LA MAGIA ICHAR LES HA CONVERTIDO EN ENORMES
MAQLIINAE DE MATAR. EXISTEN DOS VARIEDADES, LOS
LIQUINS VAL, ESTILIZADOS Y MUY RAF’IDDS, DE TAMANO
HUMANO QUE ATACAN CONGELANDO SsSUS GOLPEANDO
CON SUS EXTREMIDADES COMO LATIGOS. Y LOS LiQUID
SAR, ENORMES MOLES DE AGUA, CON FORMAS MONS-
TRUOSAS DE VARIAS TONELADAS DE PESO. MIDEN MAS
DE TRES METROS DE ALTURA Y SUS ENORMES BOCAS
ACUOSAS VOMITAN LI’I:]LIIDCIS MARINOS.

ATACANDO EN GRUPOS AMBOS TIPOS SON MORTALES,
LOS ENORMES SAR ATACAN LAS GRANDES CONGCENTRA-
CIONES DISPERSANDO LAS FORMACIONES ENEMIGAS, A

LIQUINS:

\&a— CONTINUACION LOS VAL DESTROZAN LOS GRUPUSCULOS
Q_.\DE RESISTENCIA.

©

O

DARMORIAN. EL NOMBRE "DEMONIOS"' DERIVA DEL AR-
CAICO NOMBRE DE ESTA RAZA. ESCLAVOS DESDE LOS
COMIENZOS DE LA CIVILIZACIAN ICHAR, EN TIEMPOS AN-
TIGUOS SIRVIERON COMO PERROS DE PRESA DE LOS
ESTOS. CAZANDO DINOSAURIOS PRIMERO, DIENTES DE
SABLE DESPUES Y POR ULTIMO PASTOREANDO REBANOS
DE HUMANOS, SE GANARON SU FAMA DE MALVADOS.
FORMA DEMONIACA DE DOS METROS, CON ALAS CO-
RREOSAS DE MURCIELAGO, SIN PELO Y DE PIEL ESCAMO-
SA UTILIZAN SU INTELIGENCIA PARA MATAR Y SERVIR A
SUS MILENARIOS AMOS.

ESPECIES DE LAS MARCAS INTERIORES:

BRILLIAN. SERES SIMILARES A GUSANOS DE LAS PRO-
FUNDIDADES, BLANCOS Y TRASLUCIDOS. SU TAMANO DE
MAS DE DOS Y TRES METROS NO LES IMPIDE SER MUY
RAPIDOS. CUANDO UNO MUERE, SU CUERPO SE DIVIDE
EN DOS DE MENOR TAMANO, QUE CONTINUAN LA LUCHA.
UTILIZAN EL PODER DE CONVOCAR LA PIEDRA PARA LU-
CHAR. DOMINAN SERES PETREOS DE GRAN FUERZA, Y
CONSTITUYEN UNA AMENAZA PARA LOS ICHAR EN SU
DOMINIO TOTAL DEL MUNDO SUBTERRANEO. COMBATEN
CON ELLO POR SOBREVIVIR MIENTRAS QRUE LOS ICHAR
DESEAN EXTENDER SU SUPREMACIA TANTO EN LA SU-
PERFICIE DE LA TIERRA COMO EN LAS PROFUNDIDADES
DE ELLA, LA MISMA QUE YA TIENEN EN LOS OCEANOS.

TROLLS. LOsS TROLLS SON SERES RUE DESDE HACE
CIENTOS DE AROS VIVEN EN LOS FIORDOS Y BOSGUES
NORUEGOS, EN PEQUENAS TRIBUS. SE RESISTEN A CE-
DER SU TERRITORIO A LOS ICHAR, QUIENES LO UTILIZAR-
{AN COMO CABEZA DE PLAYA PARA LANZAR MAS ATA-
RUES CONTRA LOS HOMBRES. Y SE RESISTEN NO POR
AMOR AL HOMBRE, SINO PORRUE NO TIENEN OTRO SITIO
A DONDE IR. POR ELLO, ATACAN PARTIDAS DE CAZA
ICHAR, Y CARAVANAS DE LA CIUDAD DE ILIARTH, EN EL
ODCEANO ARTICO.

ESPECIES DE LAS MARCAS EXTERIORES:

LA RELlGllle. SERES MISTERIODSOS QUE VAN ENVUEL-
TOS EN ROPAJES GRISES Y HARAPIENTOS PERO QUE LU-
CHAN CON GRAN FEROCIDAD. HASTA EL MOMENTO NIN-
GUNO DE ELLOS HA SIDO CAPTURADO CON VIDA, Y
CUANDO MUEREN SE DISUELVEN IN DEJAR RASTRO, Y NI
LOS MAGOS ICHAR PUEDEN MANTENER SU ESTADO
CORPOREO. NADIE SABE DE DONDE VIENEN, PERO SE
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CREE QUE DE ENTRE LAS PROFUNDIDADES SIDERALES.
SuUS MOTIVACIONES Y OBJETIVOS SON DESCONOCIDOS.

SERPIAN. ENORMES HOMBRES DRAGHON DE GRAN SABI-
DURIA Y CONOCIMIENTOS MAGICOS. HABITAN EN EL SEC-
TOR SIDERAL DE ORIAON, DONDE ESTAN PERDIENDO TE-
RRITORIOS, SIN EMBARGO ESTAN HACIENDO PAGAR CARA
SU DERROTA TEMPORAL, YA QUE OBLIGAN A SUS ENEMI-
GO0S ICHAR A SACRIFICAR LAS VIDAS DE MILES DE ES-
CLAVOS.

VERMITS. SERES INSECTOIDES CON UN METABOLISMO
QUE LES PERMITEN EXPANDIRSE COMO ENORMES COLME-
NAS QUE ABSORBEN LOS RECURSOS DE LOS MUNDOS
.I:!LIE COLONIZAN. MIDEN DE UN METRO Y MEDIO A OS
METROS, Y SON SERES BIPEDOS CON CUERPOS DE IN-

e SECTO Y ALAS MEMBRANOSAS.

4—4 REGENTS. SERES REPTILOIDES DE ASPECTO LIGERAM-

NETE HUMANOS RUE VIVEN UNA EXTRANA FILOSOFIA EN
- ORNDO AL VALOR Y LA MUERTE. SON ORGULLOSOS LU-

CHADORES Y LETALES EN EL CUERPO A CUERPO.

CASAS DE IMPORTANCIA:

CASA DERRIAN. TRISTEMENTE ESTA CASA HA CAiDO
EN DESGRACIA POR UNA SERIE DE COSTOSAS VICTORIAS.
MUCHOS DE SUS SOLDADOS Y BESTIAS MURIERON COM-
BATIENDO A LOS SERPIAN Y A OTRAS RAZAS, POR LO
RQUE SE VIERON OBLIGADOS A CEDER LA MAYOR PARTE
DE LOS TERRITORIOS GANADOS A OTRA CASA ( LA BLIOR
-TESAK) A CAMBIO DE REFUERZOS PARA SUS LEGIONES.
LEGIONES QUE RESULTARON MUY DANADAS EN LA GUE-
RRA CIVIL.

CASA CROKAN. LA CASA CROKAN BASA SU INFLUEN-
CIA EN LA SEDUCCIAN Y EN LA GRAN VARIEDAD DE PO-
DERES DE SUS MIEMBROS. AL SER UNA CASA DE CLASE
MEDIA HA DESARROLLADO UNA SERIE DE PODERES MUY
VARIADOS, PUES SOBREVIVIR MUCHO TIEMPO DE FORMA
INDEPENDIENTE SIN SER ABSORBIDOS RERUIERE MUCHA
ADAPTABILIDAD. RECIENTEMENTE, SU REPRESENTANTE
EN EL ALTO CONSEJO HA DESAPARECIDO, PERO EL UNI-
CO QUE CONOCE EL MOTIVO REAL, PRIMARGCAR, NO PARE-
CE DISPUESTO A REVELARLO. SIN EMBARGO, SE DICE
HUE SE HABIA ASOCIADO A UN GRUPO CLANDESTINO Y
SECRETO, LAS HIJAS DE LILITH.

LAS TRECE CIUDADES:

SHERIAN-DRAGON, CAPITAL DEL IMPERIO

ICHAR. (OCEANO PACiFIcO NORTE)

LA JOYA ICHAR, LA CAPITAL DE TODOS LOS ICHAR. SUS
ENORMES TORRES NEGRAS, SUS CcUPULAS VERDES Y
AZULES SE ELEVAN CIENTOS DE METROS SOBRE EL FON-
DO OCEANICO. EN LAS CAVERNAS QUE HORADAN LA TIE-
RRA DEL FONDO MARINO, EN LAS SALAS CRISTALINAS
DE LAS MAS ALTAS TORRES, EN LOS PALACIOS DE 0OBSlI-
DIANA, DE FORMAS RETORCIDAS, LAS OCASAS ICHAR Y
SUS REPRESENTANTES SE ENFRASCAN EN UNA CRUENTA
GUERRA INTERNA PARA CONSEGUIR MAS REDIE RS E
PLANIFICAN ESTRATEGIAS PARA DIRIGIR LA GUERRA.

ES LA SEDE DEL ALTO CONSEJO DE LAS MAREAS Y DE
SUS LIDERES LOS ALTOS PROFUNDOS, QUIENES ACUDEN
DESDE SUS ESCONDITES O FORTALEZAS A PRESIDIR LAS
SESIONES QUE RIGEN EL MUNDO DE LOS ICHAR.

Su TORRE DEL Juliclo, GAR-LEIRA, ES LA MAYOR DE TO-
DAS. EN LOS PRIMEROS DIAS REPRESENTABA EL DESTI-
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4_4 BLACIAN,

N ESTAN DEDICADOS A PRODUCIR MUERTE. SUS LEGIONES

NO FINAL DE LOS ICHAR, AHORA, sOLO ES UN MONU-
MENTO AL PODER. A DIFERENCIA DE SUS HERMANAS DE
LAS OTRAS ONCE CIUDADES, GAR-LEIRA NO ES UNA
AGUJA DE ROCA NEGRA, PULIDA Y RETORCIDA QUE SE
ELEVA SOLITARIA HACIA LA SUPERFICIE DEL MAR, AME-
NAZANDO A TODO EL MUNDO EXTERIOR. LA TORRE DEL
JUICIO DE SHERIAN-DRAGON SE DIVIDE EN SuU cCUSPIDE
EN CINCO PINACULOS MENORES, COMO UNA MANO QUE
DESEA AFERRAR SU DESTINO.

SOREN-GARDIAR, LA COCIUDAD DE LA GUERRA.

(OcéaNo iNDICO)

SI BIEN ES EN SHERIAN-DRAGON LA CIUDAD DESDE
. DONDE LOS MARISCALES, LLORES, GENERALES Y PATRI-
ClI0OS DE LAS CASAS PLANIFICAN LA GUERRA CONTRA
SUS ENEMIGOS, ES EN SOREN-GARDIAR DESDE DONDE
SALEN LAS LEGIONES MAS NUMEROSAS. TODA SuU PO-
SUS CASAS Y CLASES, Y SUS ESCLAvVOS

ON FAMOSAS, Y LAS OTRAS ONCE CIUDADES DEBEN

N ABONAR UNA CUOTA DE CIUDADANOS, ESCLAVOS, BES-

TIAS Y MAQUINARIA PARA MANTENER LA MAI;\UINA D=
GUERRA ICHAR EN FUNCIONAMIENTO.

Sus clUPULAS VERDES, ALBERGAN CAMPOS DE ENTRE-
NAMIENTO DONDE LOS RECIEN LLEGADOS PIERDEN TO-
DOS LOS ESCRUPULOS RUE PODIAN TENER Y SE CON-
VIERTEN EN MAGRUINAS DE MATAR AL SERVICIO DE LA
RAZA MAS TERRIBLE QUE JAMAS SE CREO, LOS ICHAR.

NUEVA ATLANTIS (OCEANO ANTARTICO)

LA TREGEAVA GCIUDAD, LA CIUDAD DE LOS RENEGADOS
SE SITUA BAJO LA DESEMBOCADURA DEL MAS GRANDE
GLACIAR DE LA ANTARTIDA. ALLII, EN LOS MARES HELA-

DOS, LAS CORRIENTES DE HIELO EMPUJAN LOS IMPENE-
TRABLES MUROS DE NUEVA ATLANTIS, ROMPIENDOSE AL
CHOCAR CONTRA ELLOS. ENORMES CRUJIDOS RESUENAN
EN LA MULTITUD DE PASADIZOS HELADOS Y CRISTALI-
NOS CUANDO UNA DE ESAS MASAS DE HIELO SE ROMPE
CONTRA LAS TORRES SUPERIORES.

AL NORTE DE LA CIUDAD, COMPLETAMENTE CONSTRUIDA
CON METALES BLANCOS, HIELO MILENARIO Y CRISTAL
DURO COMO EL DIAMANTE, SE ENCUENTRA LA EXPLANA-
DA DE LOS HERDES. ALLI’, ENORMES ESTATUAS DE LOS
HEROES RENEGADOS CONTEMPLAN EL FONDO DEL MAR,
COMO UN MONUMENTO A LO QUE LA CAUSA DE LOS sO-
LITARIOS PUEDE LOGRAR S| PERSEVERAN.

CiubAD CASIOPEA (PACiIFICO SUR)

LA CONSTELACION DE CASIOPEA BRILLA SOBRE LA ClU-
DAD CADA VEZ QQUE EL FIRMAMENTO PASA SOBRE ELLA.

LAS ALTAS TORRES AZULADAS, TERMINADAS EN CONS-
TRUCCIONES SIMILARES A CAPULLOS DE FLOR SIN FLO-
RECER SON RECORRIDAS POR LOS GLOBOS DE PLATA
HUE TRANSPORTAN DOCENAS DE ICHAR HACGIA ARRIBA O
ABAJO, COMO BURBUJAS SUMERGIDAS EN UN MAR DE
ENERGIA.

CASIOPEA ES LA CIUDAD MAS HERMOSA DE LOS ICHAR
SEGUN LOS ESTANDARES HUMANOS, EXCEPTO TAL VEZ
NUEVA ATLANTIS. ENORMES HACES DE LUZ SURGEN
HACIA ARRIBA, ROMPIENDO LA SUPERFICIE DEL MAR, LO
QUE HA DADO LUGAR A HISTORIAS COMO LOS FUEGOS
FATUOS Y EL FUEGO VERDE ENTRE LOS MARINOS.

EN SU CENTRO, SE YERGUE LA SOR-NOVA, UNA ENORME
ESFERA AZUL SEMIENTERRADA DONDE LOS ICHAR DE
LAS ALTAS CASAS DE ESTA CIUDAD VAN A MORIR, SU-
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MERGIENDO SU MENTE EN LA CONSCIENCIA DE TODOS
SUS ANTEPASADOS MUERTOS. LA SOR-NOVA ES EL AL-
MA DE CASIOPEA, Y MUCHOS ICHAR LA CONSIDERAN EL
UNICO DIOS ACEPTABLE.

iLIARTH (OcéaNO ARTICO).

LA CIUDAD DE LOS HIELOS DEL NORTE ES EL PRINCIPAL
CENTRO DE MAGIA Y PODER ARCANO DE LOS ICHAR.
SuUS BRUJOS Y ARTESANOS DEL PODER ABREN PORTA-
LES POR TODO EL MUNDO, SECUESTRANDO LA ESENCIA
DE LA VIDA DE LA TIERRA PARA LOGRAR AUMENTAR EL
PODER DE SU RAZA Y EL SUYO PROPIO. LAS AVENIDAS
SE ENCUENTRAN CASI SIEMPRE ABANDONADAS, PUES EL
CONCILIO RECTOR EN NUMEROSAS OCASIONES DEGRETA
EL ESTADO DE ALERTA PARA ACOMETER UN NUEVO EXPE-
RIMENTO. LA ROCA ANTIGUA, LAS CALLES PAVIMENTA-
DAS CON BLOQUES DE GRANITO O MARMEIL, LAS TORRES
DE PIEDRA Y SUS CASAS ANTIGUAS DAN LA IMPRESION

\ae— DE ENCONTRARNOS EN UNA CIUDAD DE NA ANTIGUA
Q_.\GREEIA SUMERGIDA Y CONGELADA PARA SIEMPRE. PERO
N EL MAR NO TOMARA LAS CALLES DE ILIARTH PUES EL

O

PODER DE SUS AMOS ES ABSOLUTO, Y LA MANTIENEN A
RAYA SIN NINGUNA CUPULA O MURDO. EL AGUA, COMO LA
MUERTE, FLOTA SOBRE LAS CABEZAS DE LOS VISITANTES
DE LA CIUDAD DE LOS MAGOS.

SALES-DISBUR, LA CIUDAD DE LOS PARTICOS.
(ATLANTICO NORTE).

ENORMES PORTICOS CRUZAN LA CIUDAD. PUERTAS A

OTROS PLANOS Y DIMENSIONES CONDUCEN AL VIAJERO
DESDE CUALRUIER PUNTO DE SALES-DISBUR. LOS MA-
YORES DE ELLOS, CREADOS POR LOS ARTESANOS DEL

REDER _DIE TLIARTH, RECUERDAN A ENORMES RUEDAS DE

PIEDRA DE MAS DE CUARENTA METROS DE ALTURA, CU-
YA SUPERFICIE ROCOSA ESTA GRABADA CON RUNAS AR-
CANAS DE PODER. LOS PRINCIPALES ARCOS, LLAMADOS
LOS SIETE, PUEDEN VERSE DESDE CUALRUIER PUNTO DE
LA CIUDAD Y ALCANZAN LOS CIEN METROS DE ALTURA.
ESTOS SON:

GAR-GORON: CONSTRUIDO DE OBSIDIANA NEGRA ESTE
PORTAL LLEVA A CUALRUIER PUNTO DE LAS MARCAS
EXTERIORES, LAS PROVINCIAS EXTERNAS DEL IMPE-
RIO ICHAR.

CITRIN-MELEIK: DE MARMOL BLANCO. LLEVA A TODO EL
QDUE TRASPASE SU SUPERFICIE A LAS MARCAS INTE-
RIDRES, LAS FRONTERAS DE LA GUERRA DE LOS
ICHAR EN LAS PROFUNDIDADES DE LA TIERRA.

BARBOT, EL GRAN HERMANO, GRABADO EN ORO ANTI-
Guo. COMUNICA TODAS LAS CIUDADES ICHAR CON
SALES-DISBURG Y ES EL PORTAL QUE UTILIZAN LAS
TROPAS PARA LLEGAR A ESTA CIUDAD, PUNTO DE
PARTIDA PARA TODAS LAS EXPEDICIONES DE GUERRA
QUE SALEN HACIA LAS LINEAS DE BATALLA.

BATOR-MERCHAN: COMUNICA LA TIERRA CON EL ESPACIO
PROFUNDO. ES UTILIZADO COMO PUNTO DE SALTO
PARA REALIZAR ATAGUES EN LOS TERRITORIOS ENE-
MIGOS, LA CONSTELACIAON DE ORIAON, LA NEBULOSA
DE ANDROMEDA, LAS PLEYADES. ESTA FORJADO EN
HIERRO Y ACERO.

VENTREL, EL MALIGNO. NADIE SABE A DONDE LLEVA,
PUES NADIE HA PODIDO TRASPASARLO. PERO DE
VEZ EN CUANDO ALGUN ENGENDRO ATRAVIESA LA
CREPITANTE SUPERFICIE ATACANDO A LA GUARDIA
PERMANENTE DE ESCLAVOS RUE LO CUSTODIA. EN-
TRE LOS JOVENES ICHAR CIRCULA EL RUMOR,
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QLIIZAS NO TAN FALSO COMO LOS MIEMBROS DE LAS
CLASES ALTAS QLIERRI'AN HACER CREER, QUE CON-
DUCE AL MISMiISIMO INFIERNO. ESTA FORJADO DE
ROCAS MAGMATICAS Y PIEDRA VOLCANICA ROJA Y
NEGRA.

CRISTAL-VIDRIL: TOTALMENTE CONSTRUIDO DE OCRISTAL
ENDURECIDO ESTE PORTAL LLEVA A CUALQUIER PUN-
TO DE LA TIERRA. ASi ES EL QUE UTILIZAN ALGUNOS
ICHAR PARA DESPLAZARSE Y NO CONSUMIR SU PRO-
PIO PODER DESPLAZANDOSE.

MARMOL NEGRO Y JOYAS NEGRAS COMO LA
MUERTE ENGASTADAS EN SU ARCO. LA SUPERFIGIE
DE LA CIRCUNFERENCIA INTERIOR ES, POR AMBAS
CARAS, UNA MASA DE SOMBRA. A DIFERENCIA DE SU
HERMANO DE ROCA VOLCANICA NIILITH Si PUEDE
SER TRASPASADO, PERO NADIE NI NADA REGRESA
DE SU INTERIOR. LEGIONES ENTERAS HAN DESAPA-
RECIDO SIN QUE VUELVA A DOIRSE HABLAR DE ELLAS
Y LOS MAGOS Y ARCANOS MAS PODEROSOS DE LOS
ICHAR HAN FRACASADO TANTO EN SU INTENTO DE
SELLARLO COMO EN EL DE OTEAR EN SU INTERIOR.

NIILITH:

LA CIUDAD DE LOS PORTICOS ES UTILIZADA A MODO DE
PUERTO DE EMBARQUE DE LAS LEGIONES QUE VAN A LA
GUERRA, Y EL AMBIENTE OPRESIVO FLOTA CONTINUAMEN-
TE EN EL AMBIENTE.

YLIERTIAN, LA TERRIBLE (MAR MEDITERRANEDO).

LA CIUDAD MAS ANTIGUA DE LAS TRECE, LA PRIMERA
FUNDADA. CREADA BAJO LAS AGUAS ANTES DE LA
GRAN CATASTROFE DE ATLANTIS, RUE OBLIGO A LOS
ICHAR A ABANDONAR LA SUPERFICIE DEL PLANETA, PA-
RA EXILIARSE EN LAS PROFUNDIDADES.

YLIERTIAN ES UNA CIUDAD DE MUERTE. SUS ALTAS CA-
SAS Y SUS ESCLAVOS MANTIENEN UNA APARIENCIA DE
MUERTE EN VIDA, LOS ICHAR ORIGINARIOS DE ARU{ sON
PALIDOS Y DELGADOS, DE MULTIPLES FORMAS, Si, CO-
MO SUS HERMANOS, PERO PARECEN HABER CONTEMPLA-
DO LA MUERTE EN NUMEROSAS OCASIONES Y SE COM-
PORTAN COMO SI LA VIDA O LA MUERTE NO PUDIESEN
DETENER SU VOLUNTAD, Y TAL VEZ AS|{ SEA.

SuUS ESCLAVOS Y BESTIAS RECUERDAN A MUERTOS, E
INCLUSO ALGUN MARISCAL HA LEVANTADO CRIATURAS
MUERTAS DE LA ANTIGUEDAD PARA IR A LA GUERRA. SU
PODER SOBRE LA MUERTE RIVALIZA CON LAS ARTES DE
LOS MAGOS MAS PODEROSOS DE LOS ICHAR.

MUROS NEGROS RUE RECORREN LA CIUDAD COMO UN
LABERINTO, CON CASAS APOSTADAS EN CADA ESQUINA,
DONDE PUEDES PERDERTE Y NO VOLVER A SALIR NUN-
CA. EN ESTOS MUROS, INSCRIPCIONES ANTIGUAS NA-
RRAN LA HISTORIA DE LAS CIVILIZACIONES EXTINTAS QUE
LOS ICHAR HAN DESTRUIDO, ASi COMO LAS MAYORES
ATROCIDADES DE SU RAZA, COMO UN RECORDATORIO
QQUE NO PUEDE OLVIDARSE.

LOs CRISTALES NEGROS MUESTRAN LOS PELIGROS DE
CONVERTIRSE EN LO QUE MAS TEMEN LOS HUMANOS, UN
ICHAR DESENCADENADO EBRIO DE PODER Y 0ODIO, Y
GRABADAS EN U SUPERFICIE LAS MAYORES GESTAS DE
LOS ICHAR SON UN MONUMENTO A LA DESTRUCCION.

CRISTAL-TIR (OCEANO ARTICO)

LA CIUDAD DE OCRISTAL. A DIFERENCIA DEL TERMINO
HUMANO CRISTAL EN LA ANTIGUA LENGUA DE LOS ICHAR
HACE REFERENCIA AL S0OL, PUES LOS ARTESANOS DE
PODER DE ESTA RAZA DESTILAN MEDIANTE SUS PODE-
RES UN CRISTAL DE TAL DUREZA QUE RESISTE EL CALOR
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SOLAR Y EL IMPACTO DE UN COMETA. LRIST SIGNIFICA
EL QUE DESAFIA Y 5TAL ES SINONIMO DE ESTRELLA. LA
CIUDAD DE CRISTAL-TIR, COMO SU PROPIO NOMBRE INDI-
CA, ESTA COMPLETAMENTE CONSTRUIA DE CRISTAL EN-
DURECIDO, DE DIFERENTES COLORES Y PODERES. LAS
GRANDES AVENIDAS ESTAN SURCADAS POR ENORMES
MONOLITOS DE CRISTAL DE PODER, QUE ACUMULAN LA
ENERGIA DE CIENTOS DE ICHAR. SOBRE LAS CABEZAS
DE LA CIUDAD, UNA CUPULA SEPARA A SUS HABITANTES
DE LAS HELADAS AGUAS DEL OCEAND ARTIDU, = D)
LOS HIELOS RUE LAS CUBREN. COMO UN CIELO DE HIE-
LO, ESTOS HIELOS DISPERSAN LA LUZ QUE LOS ATRAVIE-
SA DANDO A CRISTAL-TIR UN ASPECTO CAMALEOGNICO
QUE VARIA DEL BLANCO FANTASMAL EN VERANO, AL
AZUL MARINO EN INVIERNO.

MIRILLA-WAILAR: (CABO DE LA ESPERANZA)

MIRILLA-WAILAR ES LA CIUDAD DE LA DEPRAVACION

\a— ICHAR. EN ELLA LAS WERIAS DEL PLACER, LOS ESPECTA-
Q_.J:LILEIE DE LUCHAS Y COMBATES DE ESCLAVOS Y BES-

©

O

TIAS CONVIVEN CON RITOS NEGROS Y SANGRIENTOS DES-
TINADOS A OBTENER PODER DE LAS EMOCIONES IMPIAS
RUE RODEAN LA CIUDAD. TODA ELLA ESTA ENCLAVADA
EN UN VALLE SUBMARINO, EN LA LADERA DE UN MONTE
SUBMARINO. ALL{, EN LA LADERA SUR, SE ENCUENTRA
DION 'BASHOPTET, EL GRAN CIRCO DE MAS DE UN KILO-
METRO DE ANCHO, DONDE LAS BESTIAS MAS ENORMES
LUCHAN CONTRA LOS GUERREROS MAS FIEROS PARA SA-
TISFACER A LOS DEPRAVADOS LORES DE LAS ALTAS CA-
SAS. ALREDEDOR DE ELLA HAN SURGIDO CIENTOS DE
EDIFICIOS, CADA UNO DEDICADO A LOS PLACERES QUE
UNOS SERES DE MILENIOS DE ANTIGUEDAD NECESITAN
PARA NO ABURRIRSE. NADIE PUEDE IMAGINAR LO QUE
OCURRE DENTRO DE ESOS MUROS, PERO NUMEROSAS
CORRIENTES MARINAS Y HURACANES INTENTAN TRASPA-
SAR, SIN LOGRARLO, LAS CUPULAS Y BARRERAS GQUE

LOS ICHAR HAN ERIGIDO, COMO S| DE SoboMA Y GoMO-
RRA SE TRATASE.

CIUDAD CIcLOPS (ATLANTICO SUR).

LAS BESTIAS DE CICLOPS SON LAS MAS FEROCES DE LA
RAZA ICHAR, Y SUS SENORES DE LAS BESTIAS CREAN Y
DIRIGEN UNA COHORTE DE SALVAJISMO QUE NINGUN MU-
RO PUEDE DETENER. LA CIUDAD DE LAS BESTIAS TIENE
ENORMES CORRALES DE CRIANZA Y CAMPOS DE DOMES-
TICAMIENTO DE LAS BESTIAS. LAS PROFUNDIDADES DE
LA CIUDAD SON RECORRIDAS POR PASILLOS Y CAVERNAS
ARCANOS EN LOS QUE SE CRIAN MILES DE CRIATURAS, Y
POR DONDE VAGAN EXPERIMENTOS FALLIDOS.

MARNE-SINAY, CilubDAD ENTERRADA.

(GoLFO PERSICO)

LA

LA BIBLIDTECA Y MUSEO ARCANO DE LOS ICHAR. ENTE-
RRADA BAJO CAPAS DE ARENA RQUE LOS RiOS TIGRIS Y
EUFRATES HAN LLEVADO DURANTE MILENIOS AL MAR,
YACE LA CIUDAD ENTERRADA, ENORMES SIMAS ROMPEN
LOS SUELOS BAJO LA SUPERFICIE DE LA TIERRA, Y ALLI’,
EN LAS GRUTAS ILUMINADAS POR LOS PODERES ICHAR,
0O EN LAS NEGRAS SIMAS OLVIDADAS, LOS MAS SABIOS
DE LOS ICHAR GUARDAN TESOROS, GRIALES, ARGCAS Y
PERGAMINOS, DONDE ESTA ESCRITA LA HISTORIA OCUL-
TA DEL PLANETA.

CONDENACIAON: (FRENTE A LAS ISLAS GALAPA-
G0OSs)

LA GRAN PRISION DE CONDENACION ES LA CIUDAD MAS
TERRIBLE PARA VISITAR, PUES POCOS QRUE NO SEAN
ICHAR LOGRAN ESCAPAR DE SUS MUROS. ENTERAMENTE
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SUMERGIDA, SU MOLE NEGRA, SIMILAR A UNA PRISION
HUMANA, SE LLENA DE BLOQUES Y NIVELES EN LOS QUE
LOS PRISIONEROS DE GUERRA |ICHAR, O QRUIENES HAN
CAIDO EN DESGRACIA FRENTE A UN PATRICIO O MARIS-
CAL, SUFREN MIL TORTURAS Y TRABAJOS ESCLAVOS.
ALLII, LOS MAGOS SON DRENADOS DE PODER, LOS HOM-
BRES CONVERTIDOS EN POLVO DE HUESOS PARA HACER
ARTEFACTOS, LOS BRILLIAN SECADOS PARA ARRANCAR-
LES LA PIEL. NADIE QUERRI’A VISITAR ESTA CIUDAD,
DONDE LOS CARCELEROS ESTAN TAN PRESOS COMO SUS
PRISIONEROS, Y LOS BARRACONES DE LOS NOBLES
ICHAR, SE CIERNEN SOBRE AMBOS, GUARDIANES Y PRE-
S0O0S, COMO LOS CHACALES SOBRE UN CONEJO INDEFEN-

® sS0O.

G

\

Q9
>

HILOIN-DESPEIR: Ecua-

DOR).

(DcEaANO PAciFicO,

4_4 FRENTE A LAS COSTAS DE LAS GALAPAGOS ESTA CluU-
&— DAD ICHAR, LA MAS PERQUENA DE LAS TRECE CIUDADES,

ESAFIA TODO LD QUE LOS ENEMIGOS DE LOS ICHAR

‘G CREEN POSIBLE SOBRE EL PODER. ENORMES AGUJAS

NEGRAS RASGAN LA SUPERFICIE DE LOS MARES, 0OCUL-
TAS A LA VISTA POR PODEROSOS HECHIZOS DE INVISIBI-
LIDAD, QUE ALEJAN DE SU RUMBO A QUIEN SE ACERQUE
LO SUFICIENTE. NI LOS SATELITES MAS POTENTES NI LAS
EXPEDICIONES MAS MINUCIOSAS PODRAN JAMAS DESCU-
BRIR LOS CIENTOS DE EDIFICIOS QUE SURGEN DE LOS
MARES, COMO UN BOSQUE DE ARBOLES SIN COPA, DE-
SAFIANDO EL SECRETO DE LOS ICHAR, Y RIENDOSE DE
LA FALTA DE PODER Y VISION DE LOS HOMBRES.

OTROS PUNTOS DE INTERES.
NUEVA CARTAGO, LA CIUDAD LIBRE.

LA CIUDAD DE NUEVA CARTAGO ESTA FUNDADA, SIN
QUE NINGUN ICHAR LD SEPA, POR HUMANOS QUE HAN
DESARROLLADO PODERES ESPECIALES DEBIDO A LA
SANGRE ICHAR RUE CORRE POR SUS VENAS, DERIVADA
DE SU ANTECESOR PRIMARCAR (ADAN). DENTRO DE ES-
TE HETEROGENED GRUPO DE HUMANDOS SE ENCUENTRAN
MAGOS, VIDENTES, SERES DE GRANDES PODERES Y
ALGUN QUE OTROS EXPATRIADO HUMANO, EXILIADO DE
SU PAIS Y ACOGIDO EN LA CIUDAD LIBRE.

DESPERION, EL PORTAL A LOS MUNDOS.

EL ENORME PORTAL DE LOS MUNDOS ES UNA ESTRUC-
TURA MILENARIA SITUADA EN LOS DESIERTOS ASIATICOS.
SE ASIENTA SOBRE UN TERRENO CUBIERTO COMPLETA-
MENTE DE CENIZA, EMITIDA POR SU PROTECTOR UNA GI-
GANTESCA CRIATURA QUE OCULTA ASi EL PORTAL A LOS
0OJOS DE LOS INTRUSOS. DESPERION PUEDE SER UTILI-
ZADO COMO PORTAL PARA VIAJAR A CUALQUIER TERRITO-
RIO DONDE LA PRESENCIA ICHAR SE MANTENGA, AUN-
QUE SEA DE FORMA MODERADA.

CRAIDON-TORIAN, FORTALEZA DEL SENOR DE
LOS ABIsSMOS. (FOsSA DE LAS MARIANAS)

LA OMINOSA Y COLOSAL MOLE DE CRAIRDON-TORIAN SE
ELEVA OSCURA Y SOLITARIA EN LOS ACANTILADOS SUPE-
RIORES DE LA FOSA DE LAS MARIANAS. ES LA GRAN
LINEA DE DEFENSA DE LOS ICHAR FRENTE A LOS CON-
TRAATAQUES BRILLIAN, ADEMAS DEL HOGAR DE SIBI-
LIAN, EL DUQUES OsScuURrRO. SUS MUROS NEGROS cOMO
LA OBSIDIANA, SE PUEDEN CONTEMPLAR DESDE EL FON-
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ASCENSION MENTAL. DIFICULTAD 300.

CON ESTE PODER, UN MAESTRO DE EGO MASS, PUEDE
INVERTIR PUNTOS DE SU RESERVA DE DADOS TACTICA
DE ESTE PODER PARA AUMENTAR PERMANENTEMENTE SU

C INTELIGENCGIA. PARA ELLO, EMPLEARA (Y PERDERA PER-
MANENTEMENTE) TANTOS DADOS COMPLETOS DEL PO-

UwDER DEL EGO cOMO RUIERA. ASi, S| DECIDE UTILIZAR 4
DADOS, PERDERA 4D20, 4D12, 4D10 v 4D4, BAJAN-
DO SU PUNTUACION 4 DADOS EN ESTE PODER.

—

Q) ENTONCES, SU RDT DE MENTE SE VERA AMPLIADA EN

- TANTOS DADOS CcoMO HAYA INVERTIDO, DE FORMA PER-
MANENTE.

P
.t; EL PODER DE LAS MASAS. DIFICULTAD 600. EGO
o MASsS

CON ESTE PODER, UN MENTALISTA PUEDE AMPLIFICAR
UN HECHIZO,
TAL FORMA GUE AFECTE A MAS PERSONAS DE LAS QUE
LO HARIA NORMALMENTE. ASi, POR CADA PUNTO DE
EXITO, AFECTARA A UNA PERSONA MAS.

ALCANCE. DIFICULTAD 500. EGO MASS.

MEDIANTE ESTE PODER SE PUEDE AMPLIAR EL AREA DE
EFECTO DE UN CONJURO. ASI,, POR CADA PUNTO DE

JURO O PODER HUBIESE OBTENIDO UN PUNTO DE EXITO
MAS.

Arexo 2. Bl P

TOTUM EGO SuM.

RIORES, MEZCLALAS CON LA MAGIA, LOS PODERES Y LAS
HABILIDADES DE LOS ICHAR, EL RESULTADO SERA UNA
VARIEDAD DE FUERZAS DESATADAS IMPRESIONANTE Y
MULTIFORME. CON TOTUM EGO SUM SE PODRAN REUNIR
LOS EFECTOS DEL EGO Y COMBINARLOS, CREANDO APLI-
CACIONES MENTALES NUNCA VISTAS, Y MEZCLANDOLAS
CON LOS EFECTOS ARCANOS EN EXTRANOS CONJUROS Y
BEIRDERES.

PARA UTILIZAR ESTE PODER DEL EGO, QUE COMBINA
LAS FUERZAS DE LOS DEMAS PODERES, ES NECESARIO
RUE UN MAESTRO DEL EGO POSEA, AL MENOS, TANTOS
DADOS EN SuU RDT DE CADA UNO DE LOS PODERES RUE
COMBINA COMO EN ESTA RDT DE PODER TOTuM EGO
SuM.

Veamos un ejemp!o,

terfa lo encuentren devastado.

todos los dfas.

REUNE LAS FUERZAS DE TODAS LAS ESCUELAS ANTE-

n_}o‘L

POBER O PUDER BPEL EGO-PROPIO.-O £ NCamesw ejemp]o: Primarear, cansado de que las fuerzas rebeldes de Sirrion
presicnen las marcas externas pretende darles un escarmiento, arrasando un

asteriode donde tienen su base, para que de regreso de su expedicién de pira-

Decide utilizar Mucleesis. Con dificultad 2500, Su RDT del Peder del Eq0 -7
EXITO, EL RADIO DE EFECTO GREGERA COMO SI EL CON- tum Ego Sum es de 250 en ese momento. Para combinar los poderes de Eqo
Atom y Cqo Enerqum, deberd poseer al menos 250 dades en la RDT de ambos
Poderes del Ego. Asi es, y aungue Primarcar séle utilizard su RDT de Totum

eqo Sum en la tirada, el nivel del efecto qarantiza gue no sea a]go que se vea
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COMBINACIAN ETERNA. DIFICULTAD: 200+ DIFICULTAD
DEL PODER O HECHIZO A COMBINAR..

POR CADA PUNTO DE EXITO QQUE SE SUPERE LA DIFICUL-

JA DESESTE-HECHIZO, " SE PODRA SUMAR UN MINUTO A
C LA DURACION DEL HECHIZO, PODER O PODER DEL EGO
mI_ITILIZADEI A CONTINUACION.

COMBINAR MENTE SOBRE BESTIA (PODER DE DOMINIO
#~— BESTIAL) CON ENERGETIZAR (PODER DE EGO ENER-
QJ GUM). DIFICULTAD: SUMA DE LAS DIFICULTADES DE AM-

3 BAS DIVIDIDA ENTRE DOS.

b CON ESTE PODER DE COMBINAR, UN PERSONAJE QRUE

) DOMINE A UNA BESTIA CON SU MENTE (VER PODER CO-

—.URRESF'DNDIENTE), PODRA ADEMAS IMBUIR A ESTE SER,

o INCLUSO EN LA DISTANCIA, CON ENERGIA EXTRATERRE-
Q\‘ NA, EXACTAMENTE COMO EL PODER ENERGETIZAR.

AsSi, PEQUENAS CRIATURAS PODRAN ACTUAR, PRIMERO
. | j como ESPIAS DEL ICHAR, Y DESPUES, CARGADAS DE
EXTRANOS PODERES, ATACAR A LOS ENEMIGOS DE ESTE

= SIN QUE SU AMO SE EXPONGA.

N E:I:IMBINAE:IIfIN PODDER DE LAS MASAS-ALCANCE. DIFI-
CULTAD: LA SUMA DE AMBOS DIVIDIDA ENTRE DOS
Q (550).
.
CON ESTE PODER, SE PUEDE LOGRAR EL MISMO EFECTO
QUE CON EL PODER DE LAS MASAS PERO PARA CONJU-
|: ROS, PODERES O PODERES DEL EGO PROPIOS.

vl::ADENA DE BESTIAS. DIFICULTA 605.

ESTA COMBINACION DE EFECTOS DE EGO ENERGUM,
EGO ATOM Y EGO BESTAL, PERMITE AL MENTALISTA RE-

MODELAR LAS FORMAS DE LAS BESTIAS QQUE POSEA CER-
CA. AE‘ni, PUEDE COMBINAR LAS APTITUDES FISICAS Y
MAGICAS DE VARIAS CRIATURAS A RAZON DE UN PUNTO
DE VIDA POR CADA PUNTO DE EXITO. LA AMALGAMA LO-
GRADA POR ESTE EFECTO, UNIDA PERMANENTEMENTE
POR LAS ENERGIAS MENTALES DEL ICHAR, CONSERVARA
LA SUMA DE TODOS LOS PODERES, CONJUROS Y CARAC-
TERISTICAS Y HABILIDADES DE SUS CRIATURAS BASE.

EvVOLUCIAN: DIFICULTAD 510. CON ESTA HABILIDAD,
UN PERSONAJE PUEDE HACER QUE UNA CRIATURA EVO-
LUCIONE O INVOLUCIONE FiSICA Y MENTALMENTE, GRA-
CIAS A UNA COMBINACION DE EGO MASS Y EGO ENER-
GUM.

Asi, POR CADA 25 PUNTOS DE EXITO, LA CRIATURA O
CRIATURAS OBJETIVO PERDERAN O GANARAN UN DADO
EN CUALRUIER RDT, 0 BIEN 10 PUNTOS DE SU PUNTUA-
CIAN DE VIDA.

CON ESTE CONJURO, LOS MAESTROS GENETISTAS QUE
DOMINAN EL PODER DEL EGO, LOGRAN HACER QUE LAS
BESTIAS BAJO SU MANDO EVOLUCIONEN HASTA ALCAN-
ZAR SU MAXIMO POTENCIAL, CONVIRTIENDOLAS EN TE-
RRIBLES MAQLIINAS DE MATAR. ESTE PODER PERMITE
SALTARSE ALGUNA DE LAS REGLAS DE LA EVOLUCIOGE-
NES/5 DE LOS MAESTROS GENETISTAS, PERO ES MUCHO
MAS COMPLICADO QUE EL USO DE ESTE PODER DEL GRE-
MIO DE GENETISTAS.

N g 063 um}ol

NUCLEOSIS. DIFICULTAD 2500.

CON ESTE PODER, COMBINACION DE Eso ATOM Y EcO
ENERGUM, PODRA DISGREGAR ATOMOS EN SUS PARTICU-
LAS ESENCIALES. LA ENERGIA ATAMICA RESULTANTE
PODRA SER MANEJADA EN TODOS SUS AMBITOS POR EL
MENTALISTA. DESDE LA RADIACION RUE EMITE LA EX-
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F'LDEIE,IN, SEA DE NEUTRONES 0O DE PROTONES, HASTA

DIRIGIR EL IMPACTO Y EL AREA DE EFECTO. LA ENERGIA

PODRA HACER UN DANO DE 100 PUNTOS DE VIDA POR

CADA PUNTO DE éXITEI, Y EL MENTALISTA PODRA AUMEN-

TAR EL ALCANCE DE LA EXPLOSION A UN METRO POR
C CADA PUNTO DE EXITO GASTADO.

| ' {NVONUCLEOSIS. DIFICULTAD 2200.

EL EFECTO CONTRARIO DEL ANTERIOR PODER. CON éL,
#—— EL MENTALISTA SERA CAPAZ DE COMPACTAR LOS ATO-
Q) MOS A NIVEL ATC,IMIED, CREAR PROCESOS DE FUSION O
o F'EI:]LIEI(JEIS AGUJEROS NEGROS. CREARA MATERIALES
TAN DENSOS QUE NI EL DIAMANTE NI EL ATRIUM PODRAN

L AFECTARLES.

Arexo 2. Bl Pode

N g 063 ,umJo_L
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Nombre del juga'clor:

Nombre del persor\aje:

’
'
Raza: Sexo: ! 1 [
|
Tdad: Nivel

Caracterfsticas Basicas.

Reserva de Dados Tactica de D20 "2 N0 D4
Reserva de Dados Tactica de D20 by "0 D4
Reserva de Dados Tactica de D20 "2 N0 D4

Caracterfisticas Secundarias.

Reserva de Dados Tactica de D20 "2 "0 D4
Reserva de Dados Tactica de D20 "2 "0 D4
Reserva de Dados Tactica de D20 "2 "0 D4
Reserva de Dados Tactica de D20 "2 N0 D4

Puntes de vida Totales:

Eq{uipo y Armas,

Arma Principal: Dafio: Puntos de vida Actuales:
Arma Secundaria: Dafo:
Amadura: Pro’recciér\: Puh‘[’bs t{e Supervi\(entia.
Casco: Proteccién: Fuerza:
Escudo: Proteccién: Destreza:
Mente:
Otras Armas: Magia:

Pot{er:

Tesoros y dinero:

Eﬂ,‘*i'f"’ Variado:

TCHAR es un jueqo de rol gratuite eserito por Francisco Ager.jo y puHicado por Tvasgotauw Ediciones.



Nombre del juga'clor:

Nombre del persor\aje:

R’AZB: gexu: ! 1
L]
Edad: Nivel
d
Caracterfsticas Basicas. o)e .
Reserva de Dados Tactica de D20 D12 n10 D4 M
Reserva de Dados Tactica de D20 D12 n10 D4 Fuerz‘a:
Reserva de Dados Tactica de D20 D12 n10 D4
Destreza:
Caracterfsticas Secundarias.
Reserva de Dados Tactica de D20 12 10 D4 Mente:
Reserva de Dados Tactica de D20 12 10 D4
Reserva de Dados Tactica de D20 p12 no D4 Magial
Reserva de Dados Tactica de D20 12 n10 D4
Puder 'c{e] Esbi
Caracterfsticas del poder del Ego
Reserva de Dades Tctica de Ego Dominum D D20 D12 p10 D4 Poderes:
Reserva de Dados Tactica de Tgo Restal Dominum D D20 D12 n10 D4
Reserva de Dades Tactica de Ego Atom D D20 n2 D10 D%
Reserva de Dades Tactica de Ego Energum D D20 D12 D10 D4 Puntes de vida Tota]es:
Reserva de Dades Tactica de Tgo Mass D D20 "2 D10 D4
Reserva de Dades Tctica de Totum Ego Sum D D20 12 "o D4

Puntos de vida Actuales:

Eq'uipb y Armas, Puntos de Supervivencia.

Arma Principal: Dafo: Fuerza:
Arma Secundaria; Dafio: Destreza:
Armadura; Proteccion: Mente:
Casco: Proteccién: Magia:
Escudo: Proteccion: Peder:

esoro inero:
Otras Armas: Tesoros y Jm r

Eﬂ,‘*i'f"’ Variado:

TCHAR es un jueqo de rol gratuite eserito por Francisco Ager.jo y puH'zcado por Tvasgorauw Ediciones.



El Hombre siempre ha creido que los Heraldos del Poder
vivian entre nosotros. Magos, Vampiros, Fantasmas, De-
monios...

Sin embargo, el verdadero Poder ha surgido de los mares
de nuestro pasado. Los Ichar hacen temblar al cosmos, con
el poder de sus mentes, con la fuerza de sus legiones y la
ambicion de sus corazones.

La Humanidad ha conocido su poder, y ahora se enfrenta
a la extincion.

Ellos han llegado, siempre estuvieron aqui, y hasta la
Muerte les teme.

1CHAR es un Jueqo de 1ol gratuite eserite por Francisco

Adenio Y ’puH‘rca'c,o por Trasqotaure Edicione






