
Bielin. Pequeños seres albinos de gran fuerza 
que 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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La Caída de Los Blior. 

La inmensa mole de la fortaleza se recortaba imponente sobre la arena roja. 
 
Las montañas, el desierto de roca y piedras, iluminados por la luz rojiza de la vieja estrella, alargaban su sombra sobre el camino, cientos 
de metros más abajo, en el desfiladero que conducía hasta su única puerta. 
 
Los negros muros de la Fortaleza del Reducto, como así llamaban sus habitantes a aquella estructura, permanecían incólumes a pesar de 
todas las tormentas de arena que habían tenido que soportar, y al calor que quemaba sus cimientos. 
 
Una hilera de figuras se aproxima a las puertas negras, adornadas con negras osamentas de gigantescos animales, y cuya forma recordaba 
vagamente a las fauces de una feroz bestia hambrienta. La caravana estaba compuesta por una decena de carruajes labrados de pesadas 
ruedas, tirados por colosales animales, y por medio centenar de figuras, todas con aspecto de agotamiento extremo. 
 
A la llamada de las trompetas, un enorme rugido resuena sobre las cumbres de las montañas, mientras que las puertas se abren a los ca-
minantes que llegan a los dominios de la Casa Blior Marik. 
 
Una delgada figura surge de la fortaleza, y con un gesto de su líder, la caravana reanuda su avance, detenido ante el pórtico, pasando de 
largo frente al Ichar que les da la bienvenida. 
 
- Venganza, Noble Salgrilon, Regente de la Fortaleza Calvinion. 
- Venganza, Patricio Cral, gracias por abrir las puertas de su hogar en estos tiempos de desgracia para nuestra casa. 
- Sea como sea, el destino que nos espere la Casa Blior Tesak deberá afrontarlo unida.  
- Aunque sea en la derrota, Cral. Mi propia fortaleza ha sido asaltada por huestes de tres casas combinadas, la Casa Derrian, la Casa 
Asoar y los usureros Lain. 
- Lo sé, noble regente, las noticias de vuestra desgracia se han propagado incluso hasta este recóndito lugar, traídas en muchos casos por 
otros grupos también expatriados. Al parecer, el momento que tanto temíamos tras la traición del Impío Taliadar ha llegado, ahora que 



Colonia Nivus. 
Constelación de Orión. 
Fortaleza del Reducto, Casa Blior Tesak. 
 
 

El último día de los Blior 
 
 
La presente aventura transcurre tras la primera 
de las novelas de Ichar.  
 
En ella, el joven Taliadar traicionó a los Ichar 
por su ambición de poder, y estuvo a punto de 

sumergir a toda su raza, y al resto del Cosmos, 
en una era sin fin de sufrimiento eterno en la os-
curidad. 
 
Ahora, la casa Blior Marik, su Casa, se enfrenta 
al destino que ninguno de ellos ha buscado. Su 
crecimiento den poder y riquezas se ha visto re-
tenido por una traición de la que ninguno sabía 
nada, pero los Ichar son despiadados y malva-
dos, y sólo Primarcar había impedido que el re-
sto de las casas, gremios y ciudades les castiga-
sen, más por arrebatarles su poder que por jus-
ticia. 
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nadie lo impide, debido a los problemas a que se enfrentan los Renegados, el resto de las casas se vuelve contra nosotros como tiburones 
hambrientos, esperando repartirse nuestras riquezas y nuestro poder. 
- No solo lo esperan, ya lo están haciendo, Cral. Las últimas noticias eran que habían saqueado la sede Central en Soren Gardiar, la Ciu-
dad de la Guerra. 
- Sí, lo sé. La mayoría de nuestros líderes sucumbieron al ataque de las fuerzas de la Ciudad y varias casas y gremios. Sólo unos pocos 
exiliados han logrado escapar del cerco. Pero los ataques se están produciendo, como temíamos, a lo largo de todos nuestros dominios. 
Nuestras Marcas están siendo salvajemente devastadas, y toda la gloria de la Casa Blior pende de un hilo. 
- Lo sientes ¿verdad? – dijo el recién llegado a su anfitrión, mientras miraba al distante firmamento. 
- Sí, Salgrilon. Todas las miradas se vuelven a este punto, hacia el refugio final de nuestra casa caída en desgracia. Siento que el destino 
de todos nosotros se decidirá pronto, aquí. Pero pasa, no nos lamentemos, somos Ichar, somos supremos, y muramos o no, seremos por 
siempre recordados. Yo me quedaré a recibir a los siguientes. 
 
 
Sin mirar atrás, la cansada figura del refugiado, continuó su camino, mientras que el Patricio regente de la fortaleza miraba consternado 
hacia el fondo del desfiladero rojizo, y contemplaba como en la distancia, otra caravana desvencijada recorría la distancia que les separaba 
del último refugio de los Blior. 



Ahora, con los problemas en numerosos frentes 
a los que se enfrentan los Renegados, Primarcar 
y sus aliados contemplan impotentes cómo casa 
tras casa ataca a los Blior allí donde puede sa-
car provecho, aliándose con otras casas o gre-
mio, y en muchos casos repartiéndose los despo-
jos. 
 
Los Blior se están retirando al único punto en 
el que todavía pueden sobrevivir, la Fortaleza 
del Reducto, en la Constelación de Orión, y es-
peran agrupar fuerzas para sobrevivir al último 
asalto que sus eternos rivales está, sin duda, 
planeando. 
 
El último refugio 
 
Cuando comienza la historia, el último de los 
Blior penetra por las negras puertas de la for-
taleza, y estas se cierran a sus espaldas, se-
llando el destino de la Casa. 
 
Los personajes, son Ichar de clase baja, o fieles 
esclavos de los Asur, y contemplan cómo el hori-
zonte se oscurece esa noche, con la caída de la 
estrella roja sobre la línea del horizonte, pre-
sagiando una larga noche de la que tal vez nin-
guno sobreviva. 
 
Viéndose acorralados por fuerzas enemigas,  y 
traicionado por su propio hijo, el Patricio de más 
alto Rango superviviente, Cral de la Fortaleza 
del Reducto, conminará a los personajes a po-
ner a salvo la última esperanza para la casa. 
Los Tres Regentes no natos.  Dentro de la misma 
esfera de roca negra, la esencia engendrada de 
tres gemelos Blior está apunto de venir al mun-

do. Según los videntes y arcanos de la casa, 
ellos serán los artífices del resurgimiento de la 
Casa Asur, si logran ponerlos a salvo. 
 
El ataque se producirá de improviso y los perso-
najes, tendrán que emprender una carrera hacia 
los niveles inferiores del castillo mientras los 
últimos Blior mueren a su alrededor. 
 
¿Qué peligros les deparará el viaje a las profun-
didades, por pasadizos perdidos en la antigüe-
dad, y olvidados por todos excepto por sus mo-
radores? Adelante, la intriga, el terror y la 
aventura os esperan, mientras contempláis la caí-
da de una Casa Ichar. 
 
 

Escena Uno: La Última Cena. 
 
Reunidos en el salón central de la fortaleza, 
Ichar de toda clase y condición se encuentran, 
sentados o en pie, alrededor de una hilera de 
mesas que los esclavos están llenando de comi-
da, bebida y ungüentos. 
 
Todos ellos parecen agotados por los conflic-
tos y las luchas de las semanas anteriores, y 
todos, sin excepción, charlan decaídos sobre el 
destino que les aguarda a ellos, y a su casa. Po-
cos dudan que deben encontrar una salida nego-
ciada, pues sus enemigos son mucho y ambiciosos, 
como han podido comprobar, pero la gran mayor-
ía saben que la tregua es sólo momentánea, y que 
seguramente, sus rivales ya estén intentando 
hacer caer el último bastión de los Blior. 
 
La cena se sirve enseguida, mientras los persona-
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jes, sea como miem-
bros del banquete, 
o como sirvientes o 
guardias de los 
Ichar, pueden escu-
char a muchos de 
los seres más pode-
rosos de su casa 
hablar sobre la trai-
ción que ha sufrido 
su casa, y sobre el 
destino que co-
rrerán todos ellos. 
 
Sobre la tarima, los 
miembros supervi-
vientes más impor-
tantes de la Casa 
discuten entre 
ellos, Cral  y su 
hijo, Dolarnion, pa-
recen intentar con-
vencer al resto de 
los Blior de que la 
única salida es la 
rendición, pero no 
parecen lograr su 
propósito. 
 
Habla el último gran 
patricio Blior 
 
 
 
 
Al fin, el hijo de Cral se levanta, y hace callar a 
los asistentes. 

Los miembros asistentes a esta cena serán deta-
llados en el Anexo de personajes del módulo, 
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- Venganza, nobles Asur. Triste es el momento en el que se encuentra nuestra otrora orgullosa casa. Hoy, 
tal vez, sea el último día de existencia de la casa Blior Marik, pues este es nuestro último refugio, y noso-
tros somos los únicos supervivientes a la gran traición. 
 
Lo que de vosotros se pide, es que, unidos por el destino común, decidamos cómo queremos terminar nuestros 
días. Cada uno de nosotros es miembro de nuestra gloriosa casa, y por lo tanto, libre de decidir el destino 
de ella en votación. Y así se hará, esta noche, ahora, decidiremos si la casa de los Blior se extingue por la 
destrucción, o por el esclavismo. 
 
Cada uno de nosotros tiene que decidir qué destino nos espera, la muerte, o la vergüenza eterna. Votemos. 
– un silencio sepulcral cayó sobre la sala, hasta que un Ichar de la mesa principal dijo. 
 
- Mejor la muerte que la condenación. Muerte eterna a los traidores. 
 
El rugir de la sala hizo suyas sus palabras, y todos los Ichar presentes a una, excepto alguna excepción que 
prefirió callar, gritaron sus preferencias de morir antes que rendirse por una traición. 
 
- Silencio, nobles. – Les hizo callar su anfitrión – el destino de nuestra casa queda sellado esta noche 
pues. Disfrutemos entonces de nuestra última cena, y vivamos estos momentos a mayor gloria de la Casa 
Blior Marik. 
 
Dicho esto, todos los presentes se sentaron, y continuaron con sus acaloradas discusiones, unos entre risas, 
otros, sumidos en una melancolía eterna, añorando lo que pudo haber sido. 



pero todos ellos coinciden en varias cosas, sólo 
quedan los restos de lo que antes fuese una de 
las casas más importantes en el Imperio Ichar, y 
en que ninguno sobrevivirá a esta noche si el 
enemigo consigue forzar las puertas. 
 
Cral, líder del Refugio, ordena triplicar la vigi-
lancia en los muros, y mientras esclavos y guar-
dias vigilan las cumbres de las montañas, y el 
desfiladero, los presentes en la cena disfrutan 
de los placeres que su anfitrión puede propor-
cionarles. 
 
Últimas horas de placer entre los suyos 
 
Tras la cena, una música suave comienza a rever-
berar en el salón, y los Ichar abandonan en pa-
rejas o tríos la estancia, dirigiéndose a sus apo-
sentos privados. Si alguno de los personajes es 
un Ichar, otro miembro de esta raza del sexo 
opuesto se le acercará y le invitará a pasar la 
noche con ella (o él). 
 
- Noble Blior, me gustaría compartir contigo los 
últimos momentos de libertad y vida que me que-
dan, pues sólo un miembro de nuestra casa mere-
ce gozar de la cercanía de los suyos, y sólo uni-
dos, podremos afrontar la muerte con dignidad. 
 
La mirada de ella es anhelante, sabe que es la 
última oportunidad que tendrán de gozar de la 
vida y los placeres que ahora tan lejos queda en 
la eternidad, y desea vivir con pasión cada se-
gundo. Donde hace unos meses sólo había ambi-
ción y maldad, ahora hay belleza, deseo y un fa-
talismo sentimiento de pérdida. 
 

Si el/los personaje/s acepta/n, ella le conducirá 
hacia las lujosas habitaciones que Cral ha man-
dado preparar para sus congéneres, y en ella, 
gozan del placer que sólo puede proporcionar 
un Ichar de mil años de antigüedad.  Ambos termi-
nan exhaustos, y el personaje que sucumba  la 
tentación, perderá hasta que descanse dos da-
dos completos de fuerza, debido a la pasión y a 
las energías consumidas. 
 
 

Escena Segunda: La Caída. 
 
 

Los personajes son despertados de repente por 
los criados. Fuera, en el patio, pueden oír los 
sonidos de una confrontación, con los metales 
chocando, y los gritos de guerra mezclándose 
con los gemidos de dolor de los heridos y los 
moribundos. 
 
Si miran por la ventana, verán las enormes puer-
tas de entrada completamente abiertas, y una ma-
sa de bestias, esclavos e Ichar precipitándose al 
patio interior de la fortaleza desde las monta-
ñas. Enormes bestias voladoras descienden so-
bre las torres de roca negra, y las murallas 
están siendo arrasadas por enormes descargas 
de magia y poder. 
 

- ¡A las armas, nobles Blior! La hora que tanto temíamos ha lle-
gado, - grita alguien en el pasillo.  
 
Si se asoman a él, podrán ver cómo sus compañe-
ros de casa surgen de sus habitaciones, investi-
dos en todo su poder, ataviados con armaduras 
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de guerra, con los ojos ebrios de muerte. Uno 
tras otro, van abandonando toda el ala, en di-
rección a las diferentes zonas de conflicto. 
Atrás, sólo queda Cral, quien permanece mirando 
una antigua estatua que se eleva en medio de una 
lujosa sala. 
 
- Amigos, - dice volviéndose a los personajes- en 
este infausto día, la Casa Blior Tesak muere. 
Nuestro destino, escrito en un tapiz de traicio-
nes y sangre, nos ha encontrado incluso aquí, en 
el último Reducto. Triste es que fuese uno de 
nuestra casa, el Infame Taliadar quien trajese 
sobre nosotros tan negro destino, pero más lo 
es aún, que  mi propio hijo, un jovenzuelo arro-
gante, haya echo un pacto con los enemigos para 
entregar a sus congéneres. Él ha abierto las 
puertas, dejando entrar la muerte en estos eter-
nos salones. 
 
Triste destino 
 
La tristeza parece embargar su voz, y su puño se 
aprieta en una mezcla de furia e impotencia. 
 

- Pero no todo estará perdido, - dice – si acudís conmigo rápida-
mente. 
 
Sin decir más, camina raudo por el pasillo de en-
frente, mientras sus ropajes ondean por la prisa 
de sus movimientos. 
 
Si los personajes no le siguen, pronto todas las 
alas del castillo estarán ocupadas por podero-
sos Ichar que deseen única y exclusivamente la 
muerte de todos los ocupantes de la fortaleza y 

arrebatarles sus riquezas y su poder. 
 
Sin embargo, si los personajes le siguen, de-
berán enfrentarse, antes de alcanzarle, a un 
grupo incursor compuesto por dos Ichar de Cla-
se Baja y media docena de esclavos Darmorian. 
Si el grupo es demasiado poderosos, reduce el 
número de enemigos a Un Ichar y cinco esclavos, 
si sigue siéndolo, bueno, tal vez el destino de 
los personajes era morir con el resto de su ca-
sa. 
 
Si logran escapar de este ataque, los persona-
jes alcanzarán a Cral justo a la entrada de un 
pasadizo secreto. Éste, les conminará a ir tras 
él hacia las profundidades del castillo, y ce-
rrará, con magia y poder, la entrada secreta 
tras ellos. 
 
El descenso al fondo del prestigio 
 
Las escaleras descienden durante lo que pare-
cen kilómetros, 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 su perímetro, a unos cua-
tro metros de altura. 
 
Abajo, en el suelo de roca y arena, varias for-
mas naturales reposan como dormidas. Estatuas 
de roca semejantes a un Ichar, enormes piedras 
que se resquebrajan desde dentro, como un hue-
vo eclosionando. Colunmas de piedrs preciosas 
en cuyo interior se adivinan formas humanoides, 
correspondientes a los Icahr no natos, dejados 
allí por sus madres para que la tierra les engen-
dre. 
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- Estos, nobles Blior, son los descendientes de 
lo que queda de nuestra casa. Pronto sus vidas 
serán segadas antes de nacer, pero no todos de-
ben sufrir el mismo destino. Estos son los Regis, 
- dice señalando un enorme huevo de obsidiana 
que parece refulgir con tres colores que se 
arremolinan en intrincadas formas. 
 
- Son los que los profetas dicen que traerán 
nuestro destino hasta nosotros, ahora son la 
única esperanza de nuestra casa, y vosotros lo 
sois de ellos. – Hace una pausa, para dejarles 
pensar – Vosotros debéis llevaros el huevo de 
los Regis, y ponerlo a salvo.  
 
Debéis salir por aquel pasadizo que conduce a 
las profundidades, y salir de esta trampa mor-
tal. Luego, en el exterior, el huevo deberá ser 
puesto a salvo donde podáis. De vosotros depen-
de la única posibilidad de supervivencia de nues-
tra casa. 
 
Yo me quedaré aquí, sellaré la salida, y defen-
deré a nuestros hijos que no pueden ponerse a 
salvo. Al menos daré mi sangre por ellos. 
 
Si los personajes dudan, el sonido de la puerta 
secreta cediendo a los golpes llegará desde 
arriba, y la situación se volverá mucho más apre-
miante. 
 
Si aceptan, deberán introducirse con el Huevo de 
los Regis en los pasadizos naturales que serpen-
tean bajo las montañas hasta encontrar una sa-
lida o su muerte. 
 

Escena Tercera: Hégira 
 
Los personajes, cargados con el huevo de los 
Regis, se adentraron en la escena anterior en 
los laberínticos pasajes bajo la fortaleza de 
los Blior. Uno de ellos, quien lleve el huevo, no 
podrá combatir debido al tamaño de éste, a me-
nos que lo deje en el suelo. Sin embargo, sí 
podrá utilizar sus poderes, su magia o el poder 
del ego si lo tuviese. 
 
La escena comienza con los rugidos y las explo-
siones del combate que penetran por el sitio que 
han venido. Cral está defendiendo la sala de 
cría, 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 
montaña se ha derrumbado por los impactos de 
los combates, sepultando el camino de regreso. 
 
A partir de aquí, los personajes tendrán que pe-
netrar más y más en las profundidades de la tie-
rra, a su paso extrañas salas se abren ante 
ellos, revelando secretos milenarios que dorm-
ían en espera de que alguien llegase a desente-
rrarlos, o de víctimas. 
 
Peligros bajo tierra extraña 
 
A continuación, describimos alguna de las esce-
nas que pueden tener lugar bajo tierra. 
 
Los oscuros pasillos de la Marca están repletos 

de criaturas que conviven, cazan y mueren en 
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la oscuridad. Coge cualquier criatura del 
compendio de monstruos que pueda sobrevivir 
en estas condiciones y utilízala como mons-
truos errantes. 

 
Los personajes llegan a una extraña sala, cu-

bierta de hollín. En ella vive un antiguo  
hechizo que convierte el hollín en una marea 
viviente, en un huracán de óxido asfixiante.  
Si los personajes no logran impedir el conju-
ro que anima la marea metálica, todos ellos 
morirán presas de una mortaja de hierro. 

 
Criaturas renegadas. Varios esclavos darmorian 

habitan en una caverna. Se trata de renega-
dos de la Casa Blior, que, huyendo de sus 
amos, han descendido hasta aquí para ocul-
tarse. Ahora, creen que los Blior les han en-
contrado y venderán 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 civilización de las profundidades ya 
extinta. Una criatura de huesos y espíritus 
habita aquí. Es una enorme amalgama que ata-
ca tanto de forma física como mágica. RDT 
Fuerza: 25, RDT Destreza: 25, RDT Mente: 3, 
RDT Magia: 10. 

 
Ciudad perdida.  
 
Nadie se imaginaba que esto estaba aquí. Una ciu-
dad completa, abandonada por sus moradores 
por nadie sabe qué motivo, a pocos kilómetros 
por debajo del último refugio de la Casa Blior 
Tesak.  

Si los personajes revisan e investigan el lugar,  
podrán descubrir cualquier objeto que el Direc-
tor de Guerra desee, como por ejemplo, armas 
mágicas, extraños artefactos de guerra, o rique-
zas y joyas que les pueden servir si logran salir 
al exterior. 
 
Sin embargo, numerosos fantasmas, espíritus, y 
muertos vivientes guardan los secretos de esta 
ciudad perdida, así como extraños golems de gue-
rra. 
 
 
Golems: los golems de guerra son creaciones 
mágicas de gran tamaño. Son producto de arcai-
cas tecnologías, y sus enormes cuerpos guardan 
fuerzas todavía por descubrir.  
 
Poseen un ataque especial, consistente en des-
carga de metralla a gran distancia. Actúa como 
un ataque a distancia, con arma de fuego, y el 
daño es de 3 puntos más los puntos de éxito de 
la tirada. 
 
Un gólem de guerra recupera 1 dado de su RDT 
de Destreza por minuto, a medida que los fluidos 
que le dan fuerza vuelven a cargarse con las 
arcanas energías. Así, por cada ataque que haga, 
el gólem recuperará un dado completo gastado, 
nunca pudiendo superar sus 25D iniciales en ni-
guna de las cuatro categorías de dados (D20, 
D12, D10 ó D4). 
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El verdadero motivo de que la ciudad esté aban-
donada,  es que una bestia de sombra, surgida de 
una profunda sima abierta por un terremoto, 
hace milenios,  devoró a todos sus ocupantes. 
 
Por cada hora que los personajes pasen en la 
ciudad, tira un dado de 20. Si el resultado es de 
1 a 5, la bestia surgirá de nuevo, sintiendo la 
vida de éstos. Léeles a los personajes este pasa-
je: 

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 cualquier 
criatura que toque con su masa de negrura. 
 
Así mismo, posee otro poder llamado Sangre de 
Sombra: dificultad 500.  Cualquier personaje 
tocado por ella, deberá tirar una tirada de Fuer-
za para superar el resultado que haya sacado la 
criatura. Si no, su sangre comenzará a convertir-
se en negrura pura, y srá devorado por dentro, 
convirtiéndose en un espectro al servicio de la 
Bestia de Oscuridad. 
 

 
 

RDT Fuerza: B 30D 
RDT Destreza: B 25D 

RDT Mente: B 4D 

RDT Magia:   

RDT Poder:   

    
Puntos de Vida: 70 

RDT Fuerza: 25D 
RDT Destreza: 15D 

RDT Mente: 1D 

RDT Magia:   

RDT Poder: Som-
bra Negra 

10D 

RDT Poder: Sangre 
de Sombra 

25D 

Puntos de Vida: 100 
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Os encontráis frente a una sima que podéis ver en la lejanía. Todo a 
vuestro alrededor parece silencioso, incluso más que antes, y con 
vuestros propios ojos contempláis cómo una enorme cosa de oscuridad 
sólida trepa por el borde de la grieta, aferrándose al abismo, y un 
gemido como de aire a presión, ruge mientras se lanza en vuestra 
dirección. 



Epílogo: el primer día del  
resto de su vida 

 
Si los personajes superan todos estos peligros, 
tanto si el Huevo Regis sobrevive como si no, lle-
garán a un túnel en cuyo fondo pueden percibir 
una luz. De repente, el huevo comenzará a pul-
sar, como si una energía impresionante estuviese 
desatándose en su interior, y los colores de su 
superficie se arremolinarán como un huracán de 
energías místicas. 
 
Si el portador del huevo no lo suelta, sufrirá 
1D4+3 puntos de daño. 
 
El huevo, ya en el suelo, comienza a emitir una 
extraña luz multicolor,  y todo el pasadizo se ve 
inundado por un fulgor cegador. Cuando la os-
curidad vuelve a ocupar su lugar, en el centro 
del pasadizo, se yerguen tres altas figuras 
Ichar. Son los Tres Regis nacidos, cada uno de 
ellos, un Ichar completamente desarrollado que 
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 misión. 
 
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 allí ya no será cuestión de los per-
sonajes,  pues ellos no quieren ser seguidos, y 
dejan muy claro, con su actitud, que esa noche 
la casa Blior ha muerto, y que los Regis serán el 

origen de una nueva casa, si lo logran, que no 
aceptará a ninguno de los supervivientes. Su úni-
ca herencia será, la venganza. 
 
Los personajes podrán salir de la colonia sin 
más problemas, pues durante los días que han 
estado fuera, las casas Ichar han destruido to-
do lo que no han podido llevarse, y después han 
partido a través de los enormes portales. 
 
Ahora se abre una nueva vida para ellos, sin una 
casa a la que servir, pero también sin que nadie 
les proteja, los personajes, Ichar, esclavos o 
aliados humanos, tendrán que abrirse paso en la 
vida en busca de su destino. Pero sea como sea, 
saben que no es la última vez que oyen hablar de 
los Regis, ni del nuevo poder que surgirá de los 
restos de la Casa Blior Tesak. 
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Anexo de Personajes 
 
 

No se muestran las características de algunos 
personajes debido a que su poder es inmenso, y 
enfrentarse a ellos sería sinónimo de muerte. Si 
los personajes retan a alguno de ellos, asegú-
rate de que mueren o que reciben una lección de 
humildad que no olviden. 
 
La Última Cena. 
 
Lady Alar. 
 
Poderosa Ichar de clase alta, uno de los pocos 
miembros de la casa supervivientes del cerco de 
Soren-Garciar. 
 
Su esbelto cuerpo está muy estilizado, y su ros-
tro dorado contrasta con unos ojos azul oscu-
ros.  Suele vestir con túnicas hasta los pies, 
muy holgadas y elaboradas, y con mangas donde 
puede esconder sus manos y sus brazos. 
 
Su poder principal consiste en llamar a la roca, 
pero también es iniciada en los poderes del Ego, 
por lo que no es fácil engañarla ni ocultarle na-
da. 
 
Cral.  
 
Cral es el Patricio al cargod e la Fortaleza del 
Reducto, último refugio de la Casa Blior. Como 
anfitrión, intenta que sus huéspedes pasen sus 
últimas noches de la forma más lujosa y tran-
quila posible. A menudo, tienen que lidiar con 

disputas entre miembros que se acusan de los 
males de la casa.  
 
Sus enormes poderes sobre la roca hacen pen-
sar que es uno de los más antiguos maestros de 
la casa. 
 

Dolarnion. 
 
Hijo de Cral, es un joven arrogante, como casi 
todos los Ichar, de menos de mil años de edad. A 
pesar de su “juventud” no duda en retar a sus 
mayores, los cuales le respetan sólo porque se 
encuentran protegidos por su padre en ese lu-
gar. Intenta convencer a los miembros de la 
asamblea de que la única salida es rendirse y 
aceptar su disolución como casa y su integración 
dentro de algún gremio o de las fuerzas de algu-
na ciudad.  
 
Ha realizado un pacto secreto mediante el cual, 
a cambio de abrir las puertas de la fortaleza a 
los enemigos que esperan fuera, su vida será 
respetada y se le integrará como aprendiz del 
Gremio de Artesanos. 
 
Asimow.   
 
Maestro de la casa Blior, estuvo infiltrado du-
rante siglos dentro del Gremio de Transportis-
tas. Ahora que su tapadera ha caído, ha tenido 
que dejar su puesto en el gremio para venir a 
refugiarse con sus hermanos a este lugar. Año-
ra sus viajes por el cosmos, donde actuaba diri-
giendo los destinos de las carabanas, y marcan-
do las rutas más seguras al mando de los des-
tacamentos del Gremio. 
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Salandria.  
 
Salandria es una joven Ichar de clase media. 
Proveniente de los territorios más alejados de 
la casa en las Marcas Externas, es la única que 
sobrevivió en su colonia al ataque de los enemi-
gos de los Blior.  Es tremendamente hermosa, 
pues su poder es seducir a cualquiera, Ichar, 
humano o de cualquier raza, quienes instintiva-
mente se ven atraídos por ella. 
 
Añora los tiempos de seguridad en los que crec-
ía aprendiendo cómo dominar sus poderes, y 
aunque podría poseer a cualquiera del sexo 
opuesto de la sala, es muy inexperta y está muy 
asustada.  
 
Su piel, que en algunos lugares estratégicos 
está cubierta por bellas escamas azules, le per-
miten a su piel, como poder secundario, adoptar 
tonos azules para ocultarse entre la vegeta-
ción del lugar en el que se crió. 
 

At-arm-Asak. 
 
Enorme, esta obesa mujer Ichar posee una pre-
sencia física apabullante, literalmente. Sus más 
de trescientos kilogramos de peso, sus enormes 
poderes de intuición precognitiva, y su enorme 
edad la convierten en uno de los líderes natu-
rales de los supervivientes de la casa.  
 
A pesar de que sabe lo que va a ocurrir, está 
muy animada, ha vivido lo suficiente como para 
saber que la Muerte nos llega a todos, tarde o 
temprano, y no teme el día que le llegue a ella 
enfrentarse a su destino. 

Jilion.   
 
Líder de los soldados supervivientes, ahora está 
al mando de un par de centenares de Ichar, ni 
una centésima parte de las fuerzas que una vez 
dirigió. 
 
Es un poderoso y arrogante Ichar, pero su expe-
riencia en el combate, y su poder de crear dupli-
cados físicos 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 también legendarios. 
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La Ciudad de Marne-Sinay le había abierto sus secretos por fin. Durente cientos de años 
había intentado penetrar en las más profundas de sus bibliotecas, sobornando, comprando 
los favores de gente a la que los bibliotecarios debían favores a su vez. 
 
Intrigando, ayudando a quienes le podrían facilitar el acceso en el futuro, y mil cosas 
más. 
 
Ahora, allí, bajo la luz de las lámparas flotantes, animadas por los arcanos poderes de los 
Ichar que administraban las bibliotecas más importantes de todo el Imperio, ahora, podía 
contemplar los vastos pasillos oscuros repletos on inontables tomos repletos de secretos, ale-
jados de las manos de los Ichar normales. 
 
Tanta sabiduría, a su derecha, grimorios de magia se sucedían con tratados de nigroman-
cia que emanaban negro poder. A su derecha, recopilados en gastadas estanterías de made-
ra tallada de árboles extintos hacía millones de años, una sucesión de relatos de batallas 
de las más gloriosas legiones Ichar, contadas por sus comandantes, tratados de estrategia, y 
táctica. 
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Pero su verdadero objetivo se encontraba más adentro de allí, oculto como un simple tomo 
de historia. 
 
Con él, si los anales no se equivocaban, podría descubrir el mayor secreto de los Seis Prime-
ros, y esperaba, encontrar algo que utilizar contra ellos para oponerse al poder que incluso 
tras la muerte aún imponían a los demás Ichar. 
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Personajes: 
 
Atar (Teniente Gema Galindo): hija de Primarcar, 
el primer Ichar y de Eva, la primera mujer. Como 
descendiente directa de uno de los más podero-
sos Ichar, posee grandes poderes, entre los que 
se encuentra generar una energía in límites, ca-
paz de rivalizar con un volcán. 
 
Más humana que muchos hombres esta mujer de-
sean ante todo encontrar un destino que una 
sus dos pueblos, y no dudará sacrificar u vida 
por ello. 
 
Raúl Torres: Teniente de las Fuerzas Globa-
les. Encabeza la misión de espionaje e infiltra-
ción que disparará todos los actos de esta épica 
gesta. Huérfano por un atentado terrorista se 
alistó en el Ejército para impedir que todo aque-
llo en lo que creía fuese destruido por los re-
cién llegados Ichar. Descubrirá que sus poderes 
latentes, nacidos de su herencia Ichar pueden 
ser una carga que no quiere llevar. 
 
Jean Luc Saintrais: francés taimado y con un 
corazón de hielo. Comienza la aventura con el 
resto del grupo, para desaparecer en el segundo 
libro al descubrirse que era un espía de Lilith. 
En el Tercer libro se descubrirá que en realidad 
se trata de Samud-el-kar, el hermano oscuro del 
Creador de las razas de la Tierra. 
 
Primarcar: Adán. El primer Ichar. Casado con 

Lilith se enamoró de una humana, Eva y su des-
cendencia engendró a los humanos, que hereda-
ron de su padre los poderes latentes que sólo 
ahora algunos han empezado a descubrir. Pri-
marcar desea la paz entre las razas tanto, que 
no dudará en imponerla con su poder y el de sus 
aliados Renegados. 
 
Lochar: joven Ichar de “sólo” unos pocos mile-
nios. Su poder sobre el fuego y la tierra, así co-
mo el de volar y seducir a cualquier macho Ichar 
le hicieron destacar entre sus hermanas de la 
casa Crokan. Fue elegida para unirse a las Hijas 
de Lilith, un grupo secreto que 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 Adán (Primarcar). 
Sus poderes originales incluían la seducción de 
ciudades y el control absoluto de agua. Sus 
conspiraciones destruyeron la Ciudad de Atlán-
tis hace miles de años y terminaron con la co-
existencia pacífica de los humanos y los Ichar. 
Por los poderes que desató, las Doce Ciudades 
restantes tuvieron que exiliarse a las profundi-
dades oceánicas. 
 
Taliadar: Ichar de gran ambición que entra a 
formar parte del Alto Consejo de las Mareas. 
Se embarca en una cruzada de ambición personal 
para obtener poder para él y para su casa. Lo-
char le seducirá para que porte el Dor-Malion, 
el arma que las Hijas de Lilith arrebataron a 
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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 
que es fruto de la unión de éste con una humana 
de la antigua Grecia. Viste con un traje blanco, 
con falda corta de tablas griegas que deja a la 
vista sus piernas. Porta una espada corta que 
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 compañe-
ra. 
 
Admun Char: mariscal Renegado Ichar infiltra-
do en las Fuerzas Globales de Defensa. Él y su 
hermano de sangre humano, el Comandante Ga-
lindo, eligen a Torres para encabezar la misión. 
Admun Char es hermano de Primarcar y su herma-
no de Sangre es a su vez hermano de Eva, mante-
nido con vida durante miles de años gracias a 
los poderes Ichar. 
 
Sibilian: el Duque Oscuro, el Señor de los 
Abismos. Es uno de los miembros de los Altos 
Profundos, el órgano directivo del Alto Conse-
jo de las Mareas. Junto a Primarcar, Cenit, Na-
dir y Tersin-Garok dirigen el más 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 
Primarcar. 
 
Raner-Than. Mariscal de Soren-Gardiar. Ambi-
cioso como pocos Ichar proviene de una familia 
de antigua nobleza caída en desgracia. Sus esca-
sos recursos familiares le hicieron optar por la 
vida militar, en lugar de la política que la mayor-
ía de los Ichar prefiere. En las Legiones, Raner-
Than se ganó fama de duro y cruel como pocos, y 
ascendió gracias a sus sangrientas victorias con-
tra los Regents. Llegó a ser el Mariscal Princi-
pal de la Legión sur, aquella que controla So-
ren-Gardiar, la Ciudad de la Guerra. No ha per-
dido el tiempo, ha construido una base de poder 
político utilizando las mismas sangrientas tretas 
que en la guerra, y exhorta continuamente a sus 
hermanos a iniciar una Vaïnar para limpiar el Uni-
verso de toda forma de vida que no sea su escla-
va. 
 
Las Tres Brujas. Humana que desde antiguo 
conectaron con sus poderes, son las vigilantes 
de las estepas rusas, allí donde sólo los valien-
tes llegan, las tres humanas descendientes di-
rectas de los Ichar ofrecen consejos y poder 
secreto a quienes les demuestren que viajan a 
favor de la humanidad. Sin alguna persona mal-
vada cae presa de sus garras, su fin en el fondo 
de un asado está cerca. 
 
Cenit y Nadir: hermanos gemelos nacidos de la 
misma madre Ichar, pero de distinto padre. Son 
como el día y la noche, pero también poseen po-
der capaz de destruir a la mayoría de los Ichar 
si trabajan juntos, algo que ocurre muy pocas 
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veces. 
 
Necroxian: de las Profundidades Oscuras. Se-
ñor de ninguna ciudad, maestro de armas de va-
rias fortalezas independientes. Este oscuro 
Ichar, que no mide más 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, ganán-
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, podría 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 sólo posee 
pelo en la larga barba, atada en apelmazadas 
trenzas, como los antiguos mongoles. Sus dien-
tes, también negros y afilados, parecen sonreír 
con una sonrisa interesada, como un padre que 
ve a sus díscolos hijos equivocarse. 
 
Por otro lado, Chacron no posee sexo de ningún 
tipo, y aunque su cuerpo es decididamente de 
varón, el incluirlo en un género u otro sería un 
atrevimiento que nadie se ha atrevido a llevar a 
cabo. 
 
Apareció solo, la noche del año nuevo chino, en 
Pekín. Y tras él llegó el infierno. Hasta el mo-
mento, los Ichar no habían atacado esa ciudad, a 
pesar de la devastación que se extendía por todo 
el sudeste asiático. Pero eso cambió ese día. 
 
A su paso, Chacron robaba sin aparente inten-

ción, las almas de los seres humanos que se en-
contraban demasiado cerca de él. Miles perdie-
ron sus almas, mientras sus cuerpos languidec-
ían y morían de inanición. Otros, los menos afor-
tunados, fueron rescatados y mantenidos con 
vida por los médicos. Sin mente y sin esperanza 
de salir del estado vegetal en el que el Ichar 
les sumió. Rápidamente comenzó a llamarsele, 
Chacron, el Osario. 
 
A su paso, una legión de espíritus en pena le an-
tecede y le rodea, llamando a todos aquellos 
que se acercan lo suficiente para oírlos. Su 
cuerpo oscuro, en el centro del pandemonium es-
piritual que su poder crea, parece refulgir con 
una luz negra, mientras que todo a su alrededor 
adquiere 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 él llega. Tras ese infierno de color acre, 
el mundo a su alrededor adquiere una tonalidad 
fantasmal, y todo lo que las cámaras abandona-
das pueden ver es un mundo de pesadilla hecho 
realidad durante los minutos u horas en que 
Chacron ocupa ese lugar. Después de su paso, 
todo vuelve a la normalidad, primero adquirien-
do el tono oscuro y al mismo tiempo ardiente, y 
después, las silenciosas calles ocupan otra vez 
su lugar, dejando sólo tras de sí los cuerpos 
inertes de miles de personas. 
 
Si esto es sólo la manifestación residual del po-
der de este Ichar, sus poderes desatados podr-
ían condenar al mundo a un destino peor que la 
muerte o la esclavitud a manos de sus hermanos. 
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Dicurion: Este magnífico Ichar. Posee un tre-
mendo poder. Su pertenencia al Alto consejo de 
la Marea Negra está en entre dicho, pues hace 
siglos que no acude a las reuniones. Pero nadie 
de sus hermanos reúne el valor para ir a ex-
ponérselo. Todos recuerdan cuando destrozó la 
torre central de la fortaleza de un rival en un 
acceso de furia. Además de desmenuzar sus ejér-
citos. 
Su forma bicéfala con una cabeza negra de ex-
presión maligna y otra azulada de gran belleza 
demuestra su carácter inestable. Posee rasgos 
que en un humano sería síntoma de esquizofrenia, 
y una personalidad dual. 
Sus dos poderes principales son totalmente con-
trapuestos, y un síntoma de su dicotomía interna. 
Por un lado es capaz de irradiar vida. Todo lo 
que él toca adquiere vida, los objetos inanima-
dos cobran movimiento, enormes bosques de al-
gas crecen a su paso en millas a la redonda. 
Formas de vida increíbles surgen de sus pensa-
mientos. Por otro lado posee un toque mortal, 
corrompe las cosas inanimadas, y arrebata la vi-
da de los seres vivientes. Según su estado de 
ánimo sus poderes actúan de una forma u otra. 
Posee una fortaleza-mansión 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 
exaltación de la vida. 
 
 

Bestias 
 
Kraken. Enormes octópodos abisales de más de 

cien metros de longitud desde la cabeza a la 
punta del tentáculo. Son criaturas de leyenda, 
que viven en las cavernas de las profundidades 
oceánicas, allí donde no llegan ni la luz ni el 
hombre. Se alimentan de grandes peces y mamífe-
ros marinos y sus ocho tentáculos, así como sus 
bocas aserradas les hacen mortales y terribles. 
 
Sertian. Enormes criaturas con forma de manta 
raya, pero de cientos de metros de diámetro. Su 
superficie está plagada de bestias menores del 
tamaño de un hombre que viven como parásitos de 
los despojos que la Sertian deja en sus ata-
ques. Los Ichar, además de cómo 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 bípe-
do de cuatro metros de alto. Su ferocidad, su 
piel escamada de color azulado que les propor-
ciona cierta protección, y los tentáculos prensi-
les que le surgen de la espalda le hacen un lu-
chador peligroso en el cuerpo a cuerpo. 
 
Claws. Enormes seres acuáticos con forma de 
grandes anguilas de más de seis metros de lar-
go. Su principal característica, de la que toman 
su nombre es su enorme y desproporcionada ca-
beza redondeada, que está plagada de dientes 
que surgen de una boca descomunal. 
 
Crakoan. Seres terrestres de forma similar a 
un armadillo, su tamaño es de más de diez me-
tros de alto, superando los treinta con facili-
dad. Su piel acorazada y pétrea, sus enormes ga-
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rras, capaces de demoler un edificio y su hambre 
natural les hacen temibles para las formaciones 
de tropas enemigas, que sin saber cómo pueden 
verse envueltas en una pelea que no pueden ga-
nar con sus armas. 
 
Liqüins: seres totalmente compuestos de agua. 
La magia Ichar les ha convertido en enormes 
máquinas de matar. Existen dos variedades, los 
Liqüins Val, estilizados y muy rápidos, de tamaño 
humano que atacan congelando sus golpeando 
con sus extremidades como látigos. Y los Liqüid 
Sar, enormes moles de agua, con formas mons-
truosas de varias toneladas de peso. Miden más 
de tres metros de altura y sus enormes bocas 
acuosas vomitan líquidos marinos. 
Atacando en grupos ambos tipos son mortales, 
los enormes Sar atacan las grandes concentra-
ciones dispersando las formaciones enemigas, a 
continuación los Val destrozan los grupúsculos 
de resistencia. 
 
Darmorian. El nombre "demonios" deriva del ar-
caico nombre de esta raza. Esclavos desde los 
comienzos de la civilización Ichar, en tiempos an-
tiguos sirvieron como perros de presa de los 
éstos. Cazando dinosaurios primero, dientes de 
sable después y por último pastoreando rebaños 
de humanos, se ganaron su fama de malvados. 
Forma demoniaca de dos metros, con alas co-
rreosas de murciélago, 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 traslúcidos. Su tamaño de 
más de dos y tres metros no les impide ser muy 
rápidos. Cuando uno muere, su cuerpo se divide 
en dos de menor tamaño, que continúan la lucha. 
Utilizan el poder de convocar la piedra para lu-
char. Dominan seres pétreos de gran fuerza, y 
constituyen una amenaza para los Ichar en su 
dominio total del mundo subterráneo. Combaten 
con ello por sobrevivir mientras que los Ichar 
desean extender su supremacía tanto en la su-
perficie de la Tierra como en las profundidades 
de ella, la misma que ya tienen en los océanos. 
 
Trolls. Los Trolls son seres que desde hace 
cientos de años viven en los fiordos y bosques 
noruegos, en pequeñas tribus. Se resisten a ce-
der su territorio a los Ichar, quienes lo utilizar-
ían como cabeza de playa para lanzar más ata-
ques contra los hombres. Y se resisten no por 
amor al hombre, sino porque no tienen otro sitio 
a donde ir. Por ello, atacan partidas de caza 
Ichar, y caravanas de la ciudad de Ïliarth, en el 
océano Ártico. 
 

Especies de las Marcas Exteriores: 
 
La Religión. Seres misteriosos 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 
corpóreo. Nadie sabe de donde vienen, pero se 
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cree que de entre las profundidades siderales. 
Sus motivaciones y objetivos son desconocidos. 
 
Serpian. Enormes hombres dragón de gran sabi-
duría y conocimientos mágicos. Habitan en el sec-
tor sideral de Orión, donde están perdiendo te-
rritorios, sin embargo están haciendo pagar cara 
su derrota temporal, ya que obligan a sus enemi-
gos 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 
que colonizan. Miden de un metro y medio a os 
metros, y son seres bípedos con cuerpos de in-
secto y alas membranosas. 
 
Regents. Seres reptiloides de aspecto ligeram-
nete humanos que viven una extraña filosofía en 
torno 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 caído 
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 
que 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 dañadas en la gue-
rra civil. 
 

Casa Crokan. La Casa Crokan basa su influen-
cia en la seducción 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 requiere mucha 
adaptabilidad.  Recientemente, su representante 
en el Alto Consejo ha desaparecido, pero el úni-
co que conoce el motivo real, Primarcar, no pare-
ce dispuesto a revelarlo. Sin embargo, se dice 
que se había asociado a un grupo clandestino y 
secreto, Las Hijas de Lilith. 
 

Las Trece Ciudades: 
 
Sherian-Dragon, capital del Imperio 
Ichar. (Océano Pacífico Norte) 
 
La joya Ichar, la capital de todos los Ichar. Sus 
enormes torres negras, sus cúpulas verdes y 
azules se elevan cientos de metros sobre el fon-
do oceánico. En las cavernas que horadan la tie-
rra del fondo marino, en las salas cristalinas 
de las más altas torres, en los palacios de obsi-
diana, de formas retorcidas, las Casas Ichar y 
sus representantes se enfrascan en una cruenta 
guerra interna para conseguir más poder, y se 
planifican estrategias para dirigir la guerra.  
 
Es la Sede del Alto Consejo de las Mareas y de 
sus líderes los Altos profundos, quienes acuden 
desde sus escondites o fortalezas a presidir las 
sesiones que rigen el mundo de los Ichar. 
 
Su Torre del Juicio, Gar-leira, es la mayor de to-
das. En los primeros días representaba el desti-
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no final de los Ichar, ahora, sólo 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 su cúspide 
en cinco pináculos menores, como una mano que 
desea aferrar su destino. 
 
Soren-Gardiar, la Ciudad de la Guerra. 
(Océano Índico) 
 
Si bien es en Sherian-Dragon la ciudad desde 
donde los mariscales, llores, generales y patri-
cios de las casas planifican la guerra contra 
sus enemigos, es en Soren-Gardiar desde donde 
salen las legiones más numerosas. Toda su po-
blación, sus casas y clases, y sus esclavos 
están dedicados a producir muerte. Sus Legiones 
son famosas, y las otras Once Ciudades deben 
abonar una cuota de ciudadanos, esclavos, bes-
tias y maquinaria para mantener la máquina de 
guerra Ichar en funcionamiento. 
 
Sus cúpulas verdes, albergan campos de entre-
namiento donde los recién llegados pierden to-
dos los escrúpulos que podían tener y se con-
vierten en máquinas de matar al servicio de la 
raza más terrible que jamás se creó, los Ichar. 
 
Nueva Atlántis (Océano Antártico) 
 
La Treceava ciudad, la ciudad de los Renegados 
se sitúa bajo la desembocadura del más grande 
glaciar de la Antártida. Allí, en los mares hela-

dos, las corrientes de hielo empujan los impene-
trables muros de Nueva Atlántis, rompiéndose 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 Héroes. Allí, enormes estatuas de los 
Héroes Renegados contemplan el fondo del mar, 
como un monumento a lo que la causa de los so-
litarios puede lograr si perseveran. 
 
Ciudad Casiopea (Pacífico Sur) 
 
La constelación de Casiopea brilla sobre la ciu-
dad cada vez que 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 
que transportan docenas de Ichar hacia arriba o 
abajo, como burbujas sumergidas en un mar de 
energía. 
 
Casiopea es la ciudad más hermosa de los Ichar 
según los estándares humanos, excepto tal vez 
Nueva Atlántis. 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 
único dios aceptable. 
 
Ïliarth (Océano Ártico).  
 
La ciudad de los Hielos del Norte es el principal 
centro de magia y poder arcano de los Ichar. 
Sus 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 decreta 
el estado de alerta para acometer un nuevo expe-
rimento. La roca antigua, las calles pavimenta-
das con bloques de granito o mármol, las torres 
de piedra y sus casas antiguas dan la impresión 
de encontrarnos en una ciudad de ña antigua 
Grecia sumergida y congelada para siempre. Pero 
el mar no tomará las calles de Ïliarth pues el 
poder de sus amos es absoluto, y la mantienen a 
raya sin ninguna cúpula o muro. El agua, como la 
muerte, flota sobre las cabezas de los visitantes 
de la Ciudad de los Magos. 
 
 
Sales-Disbur, la ciudad de los Pórticos. 
(Atlántico Norte).  
 
Enormes pórticos cruzan la ciudad. Puertas a 
otros planos y dimensiones conducen al viajero 
desde cualquier punto de Sales-Disbur. Los ma-
yores de ellos, creados por los artesanos del 
poder de Ïliarth, recuerdan a enormes ruedas de 

piedra de más de cuarenta metros de altura, cu-
ya superficie rocosa está grabada con runas ar-
canas de poder. Los principales arcos, llamados 
los Siete, pueden verse desde cualquier punto de 
la ciudad y alcanzan los cien metros de altura. 
Éstos son: 
 
Gar-goron: construido de obsidiana negra este 

portal lleva a cualquier punto de las Marcas 
exteriores, las provincias externas del Impe-
rio Ichar. 

 
Citrin-Meleik: de mármol blanco. Lleva a todo el 

que traspase su superficie a las Marcas Inte-
riores, 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 líneas de batalla. 

 
Bator-Merchan: comunica la Tierra con el espacio 

profundo. Es utilizado como punto de salto 
para realizar ataques en los territorios ene-
migos, la constelación de Orión, la Nebulosa 
de Andrómeda, Las Pléyades. Está forjado en 
hierro y acero. 

 
Ventrel, el Maligno. Nadie sabe a donde lleva, 

pues nadie ha podido traspasarlo. Pero de 
vez en cuando algún engendro atraviesa la 
crepitante superficie atacando a la guardia 
permanente de esclavos que lo custodia. En-
tre los jóvenes Ichar circula el rumor, 
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quizás no tan falso como los miembros de las 
clases altas querrían hacer creer, que con-
duce al mismísimo Infierno. Está forjado de 
rocas magmáticas y piedra volcánica roja y 
negra. 

 
Cristal-Vidril: totalmente construido de Cristal 

endurecido este portal lleva a cualquier pun-
to de la Tierra. Así es el que utilizan algunos 
Ichar para desplazarse y no consumir su pro-
pio poder desplazándose. 

 
Niilith: Mármol Negro y joyas negras como la 

muerte engastadas en su arco. La superficie 
de la circunferencia interior es, por ambas 
caras, una masa de sombra. A diferencia de su 
hermano de roca volcánica Niilith sí puede 
ser traspasado, pero nadie ni nada regresa 
de su interior. Legiones enteras han desapa-
recido sin que vuelva a oírse hablar de ellas 
y los magos y arcanos más poderosos de los 
Ichar han fracasado tanto en su intento de 
sellarlo como en el de otear en su interior. 

 
La ciudad de los Pórticos 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 Mediterráneo).  
 
La ciudad más antigua de las Trece, la primera 
fundada. Creada bajo las aguas antes de la 
gran catástrofe de Atlántis, que obligó 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 aquí son 
pálidos y delgados, de múltiples formas, sí, 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 así sea. 
 
Sus esclavos y bestias recuerdan a muertos, e 
incluso algún mariscal ha levantado criaturas 
muertas de la antigüedad para ir a la guerra. Su 
poder sobre la muerte rivaliza con las artes de 
los magos más poderosos de los Ichar. 
 
Muros negros que 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, así como las mayores 
atrocidades de su raza, como un recordatorio 
que no puede olvidarse. 
 
Los Cristales negros muestran los peligros de 
convertirse en lo que más temen los humanos, un 
Ichar desencadenado ebrio de poder y odio, y 
grabadas en u superficie las mayores gestas de 
los Ichar son un monumento a la destrucción. 
 
Cristal-Tir (Océano Ártico) 
 
La ciudad de Cristal. A diferencia del término 
humano Cristal en la antigua lengua de los Ichar 
hace referencia al sol, 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. Crist significa 
el que desafía y Stal es sinónimo de estrella. La 
ciudad de Cristal-Tir, como su propio nombre indi-
ca, está completamente construía de cristal en-
durecido, de diferentes colores y poderes. Las 
grandes avenidas  están surcadas por enormes 
monolitos de cristal de poder, que acumulan la 
energía de cientos de Ichar. Sobre las cabezas 
de la ciudad, una cúpula separa a sus habitantes 
de las heladas aguas del Océano Ártico, y de 
los hielos que las cubren. Como un cielo de hie-
lo, estos hielos dispersan la luz que los atravie-
sa dando a Cristal-Tir un aspecto camaleónico 
que varía del blanco fantasmal en verano, al 
azul marino en invierno. 
 
Mirilla-Wailar: (Cabo de la Esperanza) 
 
Mirilla-Wailar es la ciudad de la depravación 
Ichar. En ella las werias del placer, los espectá-
culos de luchas y combates de esclavos y bes-
tias conviven con ritos negros y sangrientos des-
tinados a obtener poder de las emociones impías 
que rodean la ciudad. Toda ella está enclavada 
en un valle submarino, en la ladera de un monte 
submarino. Allí, en la ladera sur, se encuentra 
Dion´bashoptet, el Gran Circo de más de un kiló-
metro de ancho, donde las bestias más enormes 
luchan contra los guerreros más 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 antigüedad 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 cúpulas y barreras que 

los Ichar han erigido, como si de Sodoma y Gomo-
rra se tratase. 
 
Ciudad Ciclops (Atlántico Sur).  
 
Las bestias de Ciclops son las más feroces de la 
raza Ichar, y sus Señores de las Bestias crean y 
dirigen una cohorte de salvajismo que ningún 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 crían miles de criaturas, y 
por donde vagan experimentos fallidos. 
 
 
Marne-Sinay, la Ciudad Enterrada. 
(Golfo Pérsico)  
 
La biblioteca y museo arcano de los Ichar. Ente-
rrada bajo capas de arena que los ríos Tigris y 
Eúfrates han llevado durante milenios al mar, 
yace la Ciudad Enterrada, enormes simas rompen 
los suelos bajo la superficie de la tierra, y allí, 
en las grutas iluminadas por los poderes Ichar, 
o en las negras simas olvidadas, los más sabios 
de los Ichar guardan tesoros, griales, arcas y 
pergaminos, donde está escrita la historia ocul-
ta del planeta. 
 
Condenación: (Frente a las Islas Galápa-
gos) 
 
La gran prisión de Condenación es la ciudad más 
terrible para visitar, pues pocos que no sean 
Ichar logran escapar de sus muros. Enteramente 
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sumergida, su mole negra, similar a una prisión 
humana, se llena de bloques y niveles en los que 
los prisioneros de guerra Ichar, o quienes han 
caído en desgracia frente a un Patricio o maris-
cal, sufren mil torturas y trabajos esclavos. 
Allí, 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 querría visitar esta ciudad, 
donde los carceleros están tan presos como sus 
prisioneros, y los barracones de los nobles 
Ichar, se ciernen sobre ambos, guardianes y pre-
sos, como los chacales sobre un conejo indefen-
so. 
 
Hiloïn-Despeir: (Océano Pacífico, Ecua-
dor). 
 
Frente a las costas de las Galápagos esta ciu-
dad Ichar, la más pequeña de las Trece Ciudades, 
desafía todo lo que los enemigos de los Ichar 
creen posible sobre el poder. Enormes agujas 
negras rasgan la superficie de los mares, ocul-
tas a la vista por poderosos hechizos de invisibi-
lidad, que alejan de su rumbo a quien se acerque 
lo suficiente. Ni los satélites más potentes ni las 
expediciones más minuciosas podrán jamás descu-
brir los cientos de edificios que surgen de los 
mares, como un bosque de árboles sin copa, de-
safiando el secreto de los Ichar, y riéndose de 
la falta de poder y visión de los hombres. 
 
 
 
 
 

Otros puntos de interés. 
 
Nueva Cartago, la Ciudad Libre.  
 
La ciudad de Nueva Cartago está fundada, sin 
que ningún Ichar lo sepa, por humanos que han 
desarrollado poderes especiales debido a la 
sangre Ichar que corre por sus venas, derivada 
de su antecesor Primarcar (Adán). Dentro de es-
te heterogéneo grupo de humanos se encuentran 
magos, videntes, seres de grandes poderes y 
algún que otros expatriado humano, exiliado de 
su país 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 asiáticos. 
Se asienta sobre un terreno cubierto completa-
mente de ceniza, emitida por su protector una gi-
gantesca criatura que oculta así el Portal a los 
ojos 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 Señor de 
los Abismos. (Fosa 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 
línea de defensa de los Ichar frente a los con-
traataques Brillian, además del hogar de Sibi-
lian, el Duques Oscuro. Sus muros negros como 
la obsidiana, se pueden contemplar desde el fon-
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Ascensión Mental. Dificultad 300.  
 
Con este poder, un maestro de Ego Mass, puede 
invertir puntos de su Reserva de Dados Táctica 
de este poder para aumentar permanentemente su 
inteligencia. Para ello, empleará (y perderá per-
manentemente) tantos dados completos del Po-
der del Ego como quiera. Así, si decide utilizar 4 
dados, perderá 4D20, 4D12, 4D10 y 4D4, bajan-
do su puntuación 4 dados en este poder. 
 
Entonces, su RDT de Mente se verá ampliada en 
tantos dados como haya invertido, de forma per-
manente. 
 
 
El Poder de las Masas. Dificultad 600. Ego 
Mass 
 
Con este poder, un mentalista puede amplificar 
un hechizo, poder o Poder del Ego propio de 
tal forma que afecte a más personas de las que 
lo haría normalmente. Así, por cada punto de 
éxito, afectará a una persona más. 
 
Alcance. Dificultad 500. Ego Mass. 
 
Mediante este poder se puede ampliar el área de 
efecto de un conjuro. Así, por cada punto de 
éxito, el radio de efecto crecerá como si el con-
juro o poder hubiese obtenido un punto de éxito 
más. 
 
 

Totum Ego Sum. 
 
Reúne las fuerzas de todas las escuelas ante-

riores, mézclalas con la magia, los poderes y las 
habilidades de los Ichar, el resultado será una 
variedad de fuerzas desatadas impresionante y 
multiforme. Con Totum Ego Sum se podrán reunir 
los efectos del ego y combinarlos, creando apli-
caciones mentales nunca vistas, y mezclándolas 
con los efectos arcanos en extraños conjuros y 
poderes. 
 
Para utilizar este Poder del Ego, que combina 
las fuerzas de los demás poderes, es necesario 
que un Maestro del Ego posea, al menos, tantos 
dados en su RDT de cada uno de los poderes que 
combina como en esta RDT de poder Totum Ego 
Sum. 
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Veamos un ejemplo. 
 

Veamos un ejemplo: Primarcar, cansado de que las fuerzas rebeldes de Sirrion 
presionen las marcas externas pretende darles un escarmiento, arrasando un 
asteriode donde tienen su base, para que de regreso de su expedición de pira-
tería lo encuentren devastado. 
 
Decide utilizar Nucleosis. Con dificultad 2500. Su RDT del Poder del Ego To-
tum Ego Sum es de 250 en ese momento. Para combinar los poderes de Ego 
Atom y Ego Energum, deberá poseer al menos 250 dados en la RDT de ambos 
Poderes del Ego. Así es, y aunque Primarcar sólo utilizará su RDT de Totum 
ego Sum en la tirada, el nivel del efecto garantiza que no sea algo que se vea 
todos los días. 



Combinación Eterna. Dificultad: 200+dificultad 
del poder o hechizo a combinar.. 
 
Por cada punto de éxito que se supere la dificul-
ta de este hechizo, se podrá sumar un minuto a 
la duración del hechizo, poder o Poder del Ego 
utilizado a continuación. 
 
 
Combinar Mente sobre bestia (Poder de Dominio 
Bestial) con Energetizar (Poder de Ego Ener-
gum). Dificultad: suma de las dificultades de am-
bas dividida entre dos. 
 
Con este poder de combinar, un personaje que 
domine a una bestia con su mente (ver poder co-
rrespondiente), podrá además imbuir a este ser, 
incluso en la distancia, con energía extraterre-
na, exactamente como el poder Energetizar. 
 
Así, pequeñas criaturas podrán actuar, primero 
como espías del Ichar, y después, cargadas de 
extraños poderes, atacar a los enemigos de éste 
sin que su amo se exponga. 
 
Combinación Poder de las Masas-Alcance. Difi-
cultad: la suma de ambos dividida entre dos 
(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. 
 
Cadena de Bestias. Dificulta 605. 
 
Esta combinación de efectos de Ego Energum, 
Ego Atom y Ego Bestal, permite al mentalista re-

modelar las formas de las bestias que posea cer-
ca. Así, puede combinar las aptitudes físicas y 
mágicas de varias criaturas a razón de un punto 
de vida por cada punto de éxito. La amalgama lo-
grada por este efecto, unida permanentemente 
por las energías mentales del Ichar, conservará 
la suma de todos los poderes, conjuros y carac-
terísticas y habilidades de sus criaturas base. 
 
Evolución: dificultad 510. Con esta habilidad, 
un personaje puede hacer que una criatura evo-
lucione o involucione física y mentalmente, gra-
cias a una combinación de Ego Mass y Ego Ener-
gum. 
 
Así, por cada 25 puntos de éxito, la criatura o 
criaturas objetivo perderán o ganarán un dado 
en cualquier RDT, o bien 10 puntos de su puntua-
ción 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 máximo potencial, convirtiéndolas en te-
rribles máquinas de matar. Este poder permite 
saltarse alguna de las reglas de la Evoluciogé-
nesis de los maestros genetistas, pero es mucho 
más complicado que el uso de este poder del gre-
mio de genetistas. 
 
Nucleosis. Dificultad 2500. 
 
Con este poder, combinación de Ego Atom y Ego 
Energum, podrá disgregar átomos en sus partícu-
las esenciales. La energía atómica resultante 
podrá ser manejada en todos sus ámbitos por el 
mentalista. Desde la radiación que emite la ex-
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plosión, sea de neutrones o de protones, hasta 
dirigir el impacto y el área de efecto. La energía 
podrá hacer un daño de 100 puntos de vida por 
cada punto de éxito, y el mentalista podrá aumen-
tar el alcance de la explosión a un metro por 
cada punto de éxito gastado. 
 
Invonucleosis. Dificultad 2200. 
 
El efecto contrario del anterior poder. Con él, 
el mentalista será capaz de compactar los áto-
mos a nivel atómico, crear procesos de fusión o 
pequeños agujeros negros. Creará materiales 
tan densos que ni el diamante ni el atrium podrán 
afectarles.  
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Nombre del jugador:

Nombre del personaje:

R                 S

Características Básicas.
Reserva de Dados Táctica de________________              D20           D12          D10        D4
R  d  D d  Tá ti  d               D20           D12          D10        D4

Raza:                Sexo:

Edad:                Nivel

Reserva de Dados Táctica de________________              D20           D12          D10        D4
Reserva de Dados Táctica de________________              D20           D12          D10        D4

Características Secundarias.
Reserva de Dados Táctica de________________             D20           D12          D10        D4
Reserva de Dados Táctica de________________             D20           D12          D10        D4
Reserva de Dados Táctica de________________             D20           D12          D10        D4
R T 1 1 4Reserva de Dados Táctica de________________             D20           D12          D10        D4

Puntos de Supervivencia.
F

Equipo y Armas.
Arma Principal: _____________________________ Daño:                      
Arma Secundaria: ____________________________ Daño:
Armadura:_________________________________ Protección:
Casco:  Protección:

Puntos de vida Totales:

Puntos de vida Actuales:

Fuerza:
Destreza:                   
Mente:                      
Magia:                   
Poder:

Casco:___________________________________ Protección:
Escudo:___________________________________ Protección:

Otras Armas:

Tesoros y dinero:

Equipo Variado:

Tesoros y dinero:
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Nombre del jugador:

Nombre del personaje:

R                 S

Características Básicas.
Reserva de Dados Táctica de________________              D20           D12          D10        D4
Reserva de Dados Táctica de________________              D20           D12          D10        D4

Raza:                Sexo:

Edad:                Nivel

Habilidades
Fuerza:

Reserva de Dados Táctica de________________              D20           D12          D10        D4

Características Secundarias.
Reserva de Dados Táctica de________________             D20           D12          D10        D4
Reserva de Dados Táctica de________________             D20           D12          D10        D4
Reserva de Dados Táctica de________________             D20           D12          D10        D4
Reserva de Dados Táctica de________________             D20           D12          D10        D4

Características del poder del Ego

Destreza:

Mente:

Magia:

Poder del Ego:

PReserva de Dados Táctica de Ego Dominum D            D20 D12          D10        D4
Reserva de Dados Táctica de Ego Bestal Dominum D            D20      D12          D10        D4
Reserva de Dados Táctica de Ego Atom D            D20      D12          D10        D4
Reserva de Dados Táctica de Ego Energum D            D20      D12          D10        D4
Reserva de Dados Táctica de Ego Mass D            D20      D12          D10        D4
Reserva de Dados Táctica de Totum Ego Sum D            D20      D12          D10        D4

Puntos de Supervivencia.Equipo y Armas.

Poderes:

Puntos de vida Totales:

Puntos de vida Actuales:

p
Fuerza:
Destreza:                   
Mente:                      
Magia:                   
Poder:

q p y
Arma Principal: _____________________________ Daño:                      
Arma Secundaria: ____________________________ Daño:
Armadura:_________________________________ Protección:
Casco:___________________________________ Protección:
Escudo:___________________________________ Protección:

T s s  din :Otras Armas:

Equipo Variado:

Tesoros y dinero:
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El Hombre siempre ha creído que los Heraldos del Poder 
vivían 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 
ambición de sus corazones. 
 
La Humanidad ha conocido su poder, y ahora se enfrenta 
a la extinción. 
 
Ellos han llegado, siempre estuvieron aquí, y hasta la 
Muerte les teme. 
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