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1. Introducción y Temas: 
 

A lo largo de casi toda la historia del mundo occidental, las mujeres fueron  
confinadas a las actividades de madres o amantes. Programadas culturalmente para 
desempeñar tareas muy específicas, pocas tuvieron la oportunidad de superar las 
barreras impuestas por las convenciones sociales, y demostrar que eran tan capaces o 
más que los hombres.  

Afortunadamente, el S. XX ha supuesto un importante cambio a este respecto, y 
en él hemos podido asistir al inicio del proceso de liberación femenina después de siglos 
de ser ciudadanas de segunda clase. Gracias a la insistencia de los movimientos 
sufragistas de comienzos de siglo y a la necesidad de mano de obra durante las guerras 
mundiales,  las mujeres pudieron acceder al voto y a los puestos de trabajo. Asimismo, 
las décadas de los sesenta, setenta y ochenta descubrieron el potencial consumidor de la 
mujer al capitalismo y al llegar los noventa, la mayoría de las nuevas generaciones 
femeninas disponía de su propio dinero para gastar, por lo que tanto productos como 
servicios, se diseñaban ya de manera masiva para ellas. 

Toda esta transformación social resulta fácilmente apreciable en todos los 
niveles de la sociedad moderna, desde la publicidad, en la que la mujer ha pasado de 
reclamo sexual a consumidora de reclamos sexuales masculinos, hasta el cine, en las 
que las mujeres han pasado de ser meras subtramas románticas a heroínas y 
protagonistas. 

 
 En cuanto se refiere al mundo de Unknown Armies es fácil adivinar que gran 
parte de estos cambios han tenido su origen en la Estadosfera, ese mítico plano de la 
existencia desde el que los Arquetipos dirigen sutilmente el mundo. Sin lugar a dudas la 
ascensión de la aviadora Amelia Earhart en 1937, como “La Mujer Voladora”, un 
Arquetipo directamente ligado a la idea de que las mujeres superaran las barreras que 
las rodeaban, fue el motor mágico de muchas de estas transformaciones.  

Pero también es importante señalar que “La Mujer Voladora” aunque abrió el 
camino a Arquetipos femeninos, no recoge en sí mismo todos los roles femeninos que 
han surgido en el nuevo milenio.  

En particular, no recoge un rol que se ha hecho crecientemente frecuente en 
nuestro tiempo, el de la mujer que es a la vez, madre, amante y profesional. Desde luego 
la idea de la trinidad femenina ha estado con nosotros desde el amanecer de los tiempos 
(las Furias griegas, Las 3 brujas de Macbeth, etc…), pero ahora, en plena era de la 
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información y con la Estadosfera cerrándose a toda velocidad, se ha reconfigurado 
adoptando una nueva forma.  

Es más, su importancia ha crecido tanto, que si nada lo impide, “La nueva 
mujer”, “La conciliadora de roles”, “La amante-madre-artesana”, “La mujer de los 3 
aspectos”, o como se desee llamarla, ascenderá el Domingo 27 de Junio del 2004 a la 
Estadosfera ocupando uno de los últimos lugares libres en ella.  

Concretamente la candidata a llevar al arquetipo al plano mas elevado de la 
existencia, es la londinense Madeleine Snew. Snew es Catedrática de Historia en la 
Universidad de Londres,  esposa de Michael Norswood (un profesor de informática en 
la misma Universidad), y madre de una adolescente (Stephanie) y una pareja de niños 
(Anne y Harold).  

Por su parte, la Estadosfera, como suele acontecer antes de cada ascensión está 
poniendo a prueba a su candidata. A Madeleine le esperan los seis días mas 
complicados de su vida, pero si los supera exitosamente sin renunciar a lo que encarna, 
todos podremos estar seguros de que ella hará que el próximo Universo sea un lugar 
mejor.  

Cierto es que mucha gente no quiere una nueva Diosa, y preferirían matarla 
antes de arriesgarse a cualquier cambio en el Status Quo, pero afortunadamente 
Madeleine cuenta con una ayuda inestimable: Los Pjs.   

Los viejos principios y las viejas maldiciones están dispuestos a lo que sea para 
detener a la nueva mujer. ¿Logrará ella abrirse camino?.  
 
 

2. Los entresijos de la obra: 
 

Este módulo resulta ligeramente atípico en el sentido de que no se sustenta en 
una estructura de carácter lineal. Existe, desde luego, un hilo conductor compuesto por 
la vida de Madeleine (especialmente por la serie de desafíos a los que deberá hacer 
frente hasta el Domingo, y por el torrente de fenómenos antinaturales que se formarán 
en Londres producto de la atención directa de la Estadosfera sobre la ciudad), pero no 
existe una clara secuencia de las actuaciones de los antagonistas de los pjs durante el 
módulo, sino tan sólo unas meras directrices que ayudarán a que el Dj pueda crear 
escenas y conflictos interesantes con ellos. 

A continuación se exponen, por orden, los contenidos del módulo:  
 
*Los entresijos de la obra: Es el capítulo que estás leyendo ahora mismo. En el 

se contiene la información relativa al funcionamiento del módulo, como introducir a los 
personajes jugadores en la historia y como dirigirla. 

 
*Madeleine Snew, la que es muchas y una: Contiene toda la información 

relativa al personaje en torno al cual gira nuestra historia: Datos familiares, lugar de 
residencia, ocupación profesional, personalidad, etc… 

 
*Los seis días para la eternidad: Expone los acontecimientos “fijos” que 

actúan de base en el módulo. Están descritos de manera relativamente breve, de forma 
que puedan ser transformados y rediseñados a gusto del Dj para adaptarlos a su grupo 
de pjs en particular y al tono final que quiera darle a la partida.  

 
*Caballeros, rufianes y cruzados: Es el capítulo que aborda a las facciones de 

pnjs involucrados en la historia, y en él se describen sus figuras más importantes y sus 
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intereses. También se dan sugerencias sobre los pasos que pueden realizar en base al 
siguiente esquema: 

1.  Apertura: Comprende sus actividades al inicio del módulo para averiguar lo 
que está sucediendo al comienzo de la historia. 

2. Medio juego: Contiene los pasos que darán una vez sepan lo que sucede así 
como sugerencias a la hora de interactuar con el grupo de pjs. 

3. Final: Aborda el modo en que actuarán cuando los acontecimientos se estén 
precipitando y el clímax de la historia se halle próximo.  

 
*Dramatis Personae: Recoge las características de juego de los principales pnjs 

involucrados en la historia. 
 
*Apéndices I y II: En el primero se describe el Arquetipo de la Mujer de los 3 

Aspectos, y el principal artefacto producto de su ascensión así como las consecuencias 
de la misma. El segundo está compuesto por una serie de ayudas de juego. 
 
2.1 Involucrando a los personajes jugadores: 
 
  “Seis días para la eternidad” está concebida para ser jugada preferiblemente en 
lo que en Unknown Armies se denomina nivel intermedio del juego y con personajes 
que ya estén algo familiarizados con el submundo ocultista y la Estadosfera. No es 
necesario que haya adeptos o avatares entre los personajes jugadores, pero desde luego 
serían una ayuda nada despreciable.  
 Pese a todo, el módulo es fácilmente adaptable a cualquier grupo de personajes 
jugadores del mundo de Unknown Armies aunque puede que el Dj deba rebajar las 
capacidades de los antagonistas y facilitar a los jugadores la obtención de información 
de manera que puedan entender lo que sucede en el módulo. 
 
 Por cuanto se refiere a involucrar a los personajes en la historia en sentido 
estricto, se podría afirmar que existen dos grandes maneras de hacerlo:  
 

A) La opción londinense: La más sencilla cuando se juega al nivel de la calle. En 
este caso, los personajes residen en Londres, se hallan casualmente en Londres, o 
pertenecen al submundo ocultista de la ciudad. Es de suponer en cualquiera de estos 
supuestos, que en cuanto comiencen los fenómenos antinaturales por la ciudad, los 
jugadores decidirán investigarlos. Si el Dj lo considera apropiado y/o necesario, uno de 
los pjs que sea especialmente sensitivo a nivel psíquico podría incluso tener un extraño 
sueño en el que el pj viese señalada la fecha del domingo 27 de Junio en el calendario y 
el cielo se abriese sobre él.  

La ventaja de que los jugadores sean locales es que podrían conocer de 
antemano a los antagonistas o incluso haber tenidos tratos previos con ellos.  

 
B) La opción organizativa: Si los personajes pertenecen a alguna de las 

organizaciones que se dedican a medrar en el submundo ocultista, la manera más rápida, 
fácil, y directa de involucrarlos en la trama, es hacer que sus jefes les envíen a Londres 
a investigar. Las causas pueden ser diversas dependiendo de los fines de la 
organización, pero en el caso de los grandes jugadores como la NI o los Durmientes, 
alguno de los videntes de la organización puede haber presagiado que un 
acontecimiento de singular trascendencia mágica sucederá en Londres durante la 
semana que está a punto de comenzar.  
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 Hay que tener en cuenta también, que el poder y la influencia de la mayoría de 
las organizaciones descritas en el juego, es relativamente pequeño en Inglaterra, y hasta 
conseguir armas de fuego, o un lugar en el que poder ocultarse de la policía, les va a 
resultar muy complicado en el Reino Unido. 
 La única excepción a esto son los Durmientes, que tienen en Gran Bretaña una 
de sus plazas fuertes. Los durmientes que participen en esta operación lo tendrán 
especialmente fácil, y contarán con todos los recursos del Gabinete y de la colección 
Hamilton a su disposición (El Dj debe tener en cuenta que uno de los grupos de 
antagonistas que por defecto vienen planteados en este módulo es un grupo de 
durmientes, así que en caso de que los pjs pertenezcan a esta organización, lo mejor es 
transformar a Henry Hawksmoor, Jack Gull y Victoria Hale en un equipo de la Nueva 
Inquisición para que puedan seguir manteniendo su rol de adversarios de los jugadores).   
 
 Por último, es importante destacar que todo el módulo se sustenta sobre la idea 
de que cuando los jugadores comprendan lo que está sucediendo en la ciudad, decidirán 
apoyar la ascensión de Madeleine Snew a la Estadosfera, pero es perfectamente posible 
y válido que en lugar de eso decidan hacer todo lo contrario y luchen por evitar su 
subida a los cielos. De nuevo, llegados a ese caso, el equipo de pnjs durmientes es la 
herramienta perfecta para volver a equilibrar las cosas haciendo que ellos sí busquen 
propiciar la ascensión de la Mujer de los 3 Aspectos. 
 
 

3. Madeleine Snew, la que es muchas y una. 
  

Madeleine Snew es la perfecta madre de 2 niñas y un niño maravillosos. Es la 
perfecta esposa de un académico londinense, y además es un símbolo de la liberación 
femenina ostentando la Cátedra de Historia relativa a la Historia de la mujer en la 
Universidad de Londres. 

Madeleine es el arquetipo de la mujer moderna que ha conseguido conciliar con 
éxito, los roles de madre, amante, y profesional. Madeleine es además una pensadora,   
una líder, y una comunicadora. Su mente es brillante y abierta, y su sincero amor por 
todos los que la rodean, sumada a su voluntad de dejarse la piel peleando por un mundo 
mejor la hacen resplandecer con verdadera fuerza por encima de los demás. El 
Arquetipo que representa es la unión armoniosa y exitosa de muchos otros, pero con el 
matiz añadido de que utiliza todas sus energías y capacidades para mover al mundo en 
un sentido positivo. 

A continuación se exponen la mayoría de los datos relevantes sobre ella. Se 
recomienda al Dj que use su buen criterio y los parámetros básicos aquí dados para 
terminar de construir aquellos detalles sobre Madeleine que puedieran resultar 
relevantes durante  el transcurso de la partida. 
 
 * Madeleine es como ya hemos dicho, Catedrática en la Universidad de Londres, 
lo que significa que pasa la gran parte del día inmersa en su trabajo, que supone dar 
clases, coordinar las áreas de su departamento, realizar trabajos de investigación y tomar 
parte en la política universitaria. Pese a eso es importante recordar que Madeleine 
siempre tiene tiempo para todo. Con una planificación inteligente y una gran habilidad 
para organizar cosas a base de llamadas desde su teléfono móvil se las arregla para ser 
la perfecta de conjunción de profesional, esposa y madre. 
 Recientemente Madeleine ha publicado un libro (Aproximadamente hace un 
mes) titulado “Los retos de la mujer moderna”, que está funcionando fenomenalmente 
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bien en el mercado (puesto que se ha situado en el número 3 de ventas de no ficción, del 
Reino Unido), y que le ha granjeado una cierta fama fuera de los círculos académicos. 
Gracias a su éxito literario se ha ganado una invitación para ser entrevistada en Shultz’s 
Night (Un programa de gran éxito de la BBC) y que puede transformarse en su 
trampolín a la fama nacional. 
 

* Madeleine vive en Chapel Road. Una tranquila calle en el barrio de Earl’s 
Court, cerca del centro de Londres. Chapel Road termina frente al recinto de 
exposiciones de Earl’s Court (El “Earl’s Court Exhibition Hall”, un enorme edificio 
para exhibiciones y ferias comerciales) y frente a una de las múltiples estaciones de 
autobuses de la ciudad. Chapel Road es básicamente una calle residencial y no 
demasiado larga, siendo lo único que desentona un pequeño hotel llamado “The Gillian 
Hotel”, que acoge por un precio razonable a unos pocos huéspedes en pequeñas pero 
harto confortables habitaciones. Por lo demás es una calle tranquila y llena de buena 
gente.  

 
* Earl’s Court, el barrio en el 

que se halla situado Chapel Rd. Será 
durante la partida el foco de una 
intensa actividad mágica. Este es un 
pequeño barrio situado entre 
Kensignton y Chelsea. El nombre 
proviene de la Corte (el lugar en el 
que impartían justicia) de los dos 
Earls (Los Earls de Holland y 
Warwick) que antiguamente eran 
propietarios de las tierras en las que 
se halla ahora el barrio. La atmósfera 
general de Earl’s Court es 
cosmopolita y joven, y hay una gran 
proporción de habitantes de origen 
neo zelandés y australiano. 
 

* Su esposo es Michael 
Norswood, el típico profesor 
universitario que adora su trabajo 
pero que siempre anda con la cabeza 
por las nubes. Michael es un hombre 
cariñoso que adora a su mujer y haría 
prácticamente cualquier cosa por ella. 
Michael y Madeleine llevan casados 
más de veinte años, y como en todas 

las relaciones de pareja no todo han 
sido fuegos artificiales, pero desde 

luego ambos siguen estando muy enamorados el uno del otro. Michael es en cierto 
modo el más inseguro de los dos y su estabilidad emocional depende mucho del apoyo 
que le de su mujer.  

Recientemente Michael anda insistentemente buscando financiación para un 
proyecto de investigación del impacto que tendría la implantación de las patentes de 
software en Europa y en particular en Gran Bretaña. Norswood se opone firmemente a 

Fachada de la casa de Madeleine en Chapel Road 



Seis días para la Eternidad, por Pablo Valcárcel Castro 
para “Unknown Armies”, editado en el 2000 por “Edge Entertainement” 

 8 

la implantación de las patentes de software en Europa y cree que la única manera de 
evitarlo es con un buen estudio que analice las consecuencias económicas negativas que 
esto traería. Esta preocupación le está dando muchos quebraderos de cabeza y necesita a 
Madeleine más que nunca para no hundirse ante los reveses que sufre su proyecto. 
 Interpretando a Michael: Michael es un hombre tranquilo, que suele tener 
siempre una sonrisa amable para los demás. Pese a que en ocasiones pueda parecer el 
típico “Sabio-despistado” con gafas, es capaz de ponerse muy duro con la gente que le 
amenacen a él o a su familia. 
 

* La hija mayor de Madeleine y Michael es Stephanie. Stephanie tiene 21 años y 
estudia veterinaria en la Universidad de Londres en donde saca excelentes notas (tiene 
una media de notable y muchos sobresalientes). Al mismo tiempo, Stephanie es medio 
“gótico-alternativa” y adora pasarse la vida en Camden (una especie de conglomerado 
de tiendas de ropa, música y subculturas urbanas) con sus amigas.  

Como todos los hijos de Madeleine, Steph tuvo que realizar un montón de 
actividades extraescolares cuando era pequeña (danza, música, teatro, idiomas, etc…), 
gracias a eso descubrió su interés por la música y hoy en día tiene su propio grupo “Las 
Brujas de Arkham”, de la que es la bajista, cantante y líder.  “Las Brujas de Arkham” 
son un grupo de rock alternativo pseudo gótico (Vagamente parecido a una mezcla entre 
la música de Melissa Auf Der Maur, “Evanescence” y “The Cruxshadows” aunque de 
sonido muchísimo mas sucio) que está buscando lanzarse a la escena musical 
londinense. Sus letras giran desde lo metafísico a lo trágico y como es de suponer están 
llenas de referencias a Lovecraft (Que es junto con Neil Gaiman el escritor favorito de 
Stephanie). Stephanie y las Brujas están actualmente muy ilusionadas con la posibilidad 
de grabar un disco para Ghast Records, el sello independiente del famoso Mr. Ghast. 

Interpretando a Stephanie: Stephanie es inteligente, empática y atractiva, 
aunque a veces peca un poco de ingenua. Es algo introvertida con los extraños, pero una 
vez uno se gana su confianza es muy jovial y habladora. 
 

*Harold y Anne son los dos hijos pequeños de Madeleine y aún están en el 
colegio. Harold es todo un adolescente de 16 años, mientras que Anne tiene sólo 12. 
Los dos son virtualmente hiperactivos y están apuntados a toda clase de actividades 
extraescolares, lo que hace que pasen casi todo el día fuera de casa.   

Interpretando a Harold y Anne: Harold es pese a su edad muy extrovertido con 
los adultos y se pasa la vida haciendo complicadas preguntas a los desconocidos. Anne 
es una niña listísima y muy responsable que ha tomado como modelo de conducta a 
Hermione (la compañera de clase de Harry Potter), lo cual da una idea bastante 
aproximada de cuál es su carácter. 
 
 
4. Los seis días para la eternidad: 
 
 La Estadosfera va a poner a prueba de manera simbólica a Madeleine durante 
estos seis días y dependiendo de cómo se desenvuelva en ellas logrará la ascensión o no. 
Además la tensión mágica que la atención de la Estadosfera va producir sobre la ciudad 
va a traer extrañas consecuencias en la forma de un montón de fenómenos antinaturales 
colaterales. Seguidamente se exponen unos y otros. 
 
4.1. Los Fenómenos Antinaturales: 
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Durante seis días, la saturación de energía mágica que se producirá en Londres 
provocará que Londres en general, y Earl’s Court en particular, se de acontecimientos 
sobrenaturales. Los medios locales estarán algo intrigados por todos esos sucesos raros, 
aunque en ningún momento se lo llegarán a tomar realmente en serio, y por defecto sólo 
los usarán para rellenar columnas  y huecos en los informativos de televisión y poder 
hablar de algo que no sean los escándalos de Irak y el futuro de Beckham.  

Aún así, es posible que ojos entrenados y atentos a los sucesos poco 
convencionales como los de los pjs puedan percatarse del patrón subyacente en todos 
esos raros acontecimientos a base de leer las columnas locales de los periódicos 
ingleses. Para ello se incluyen algunas ayudas de juego en el Apéndice II.  

Cronológicamente los fenómenos antinaturales, se sucederán en el siguiente 
orden: 
 
Lunes: Cuervos para todos. 

El lunes, a primera hora de la mañana, una bandada de Cuervos hará sus nidos 
en la ciudad. Los cuervos son unos 300 y cada uno representa a un Arquetipo de la 
Estadosfera. En un primer momento no llamarán la atención más que de algunos 
ornitólogos aficionados, pero la noticia aparecerá en el periódico del día siguiente (Vera 
Ayuda Nº1).  

Los cuervos permanecerán desde entonces y hasta el final del módulo en torno a 
Earl’s Court, momento en el que pase lo que pase se dispersarán. 

Si los pjs se cruzan con alguno estos les mirarán con un brillo de inteligencia en 
los ojos y graznarán como intentando decirles algo (dependiendo de lo en serio que los 
pjs se tomen esto, puede llegar a merecer un reto de antinatural grado 1), pero cualquier 
intento de comunicación que no sea mágico resultará infructuoso. 

En cualquier caso, los Cuervos son una manera rápida y clara de dirigir a los 
jugadores por la ciudad, ya que basta con que vean a la extraña bandada graznando y 
volando sobre sus cabezas para que puedan seguirla hasta el lugar al que la Estadosfera 
(Y por lo tanto el Dj) desee conducirlos, que por defecto no será otro que la casa de 
Madeleine en Chapel Rd.  

 
Martes: El sueño de cualquier ONG 

De manera totalmente inexplicable, el martes a las 03:33 de la mañana, varios 
ordenadores de la red bancaria de Londres enloquecerán. Sin motivo o explicación 
aparente realizarán una serie de transacciones no autorizadas que supondrán que el 
dinero de varios conocidos y poco escrupulosos millonarios desaparezca de sus cuentas 
y se ingrese en diversas causas benéficas (Desde protectoras de animales, hasta 
asociaciones pro-derechos de la mujer, pasando por grupos para la defensa del software 
libre).  

Esta cadena de “donaciones” afectará incluso al mismísimo Alex Abel, pero no 
será nada que sus abogados y asesores no puedan arreglar a base de pleitos con los 
bancos y las aseguradoras de los mismos (Es más, Alex Abel no intentará quitarle el 
dinero a las ONGs sino que se conformará con recibir las indemnizaciones pertinentes 
por daños y perjuicios. Lo importante de esto es que esta puede ser una razón para que 
la NI se involucre si no lo había hecho hasta entonces). 

Los pjs dependiendo de su afiliación y de lo necesitados que estén de dinero 
podrían ser unos de los destinatarios de las misteriosas donaciones y encontrarse con 
que alguien ha ingresado 333 libras (unos 555� ) en sus cuentas bancarias. O bien, si los 
pjs son un equipo de la Nueva Inquisición, este es el momento idóneo para que se 
involucren en la partida. 
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Miércoles: Llamada de un muerto 

El miércoles resultará un día algo caótico. Una serie de cruces de cables 
telefónicos durante todo el día, harán que varios habitantes de la ciudad hablen con 
desconocidos, gentes de otras partes del mundo e incluso “demonios”. Todas las 
conversaciones serán producto de la sincronicidad y por lo tanto serán de vital 
importancia para las personas que las tengan. 

A los pjs podrían llamarles amigos a los que lleven mucho tiempo sin ver o 
incluso parientes muertos (retos de antinatural de grado 7). Alguno de los muertos 
podría hacer vagas advertencias acerca de lo que está por acontecer y la subida de una 
“santa” a los cielos. 
 *Escena sugerida: Suena un teléfono cerca de los pjs. Si lo cogen, al otro lado 
una mujer con voz nerviosa contesta: “—¿Por qué me han llamado? Sepan que no van a 
hacerme desistir en mi empeño...” 
 La mujer es Olivia Wineheart una abogada que ha perdido su trabajo esta 
mañana después de unos meses de malos rendimientos laborales, a su vez producto de 
una violenta y dolorosa ruptura sentimental (Su novio la dejó por una empleada de 
supermercado mas joven). Olivia está pensando seriamente en suicidarse ingiriendo un 
mortal cóctel de medicamentos. La sincronicidad la ha conectado con los jugadores para 
que ellos le salven la vida. Si continúan la conversación telefónica con ella y son 
adecuadamente persuasivos podrían hacerla desistir. Como premio, si el Dj, lo 
considera adecuado podría existir una relación tangencial entre Madeleine Snew y 
Olivia (¡La sincronicidad ataca de nuevo!) haciendo que ella fuese su abogada o algo 
similar.  
 
Jueves: Nevadas y mujeres sombrías. 

Por increíble que resulte, durante unas horas nevará intensamente en el centro de 
la ciudad. Un refrescante y níveo manto de copos de nieve caerá suavemente en el 
acalorado corazón de la ciudad, trayendo aunque sea sólo por algunos minutos una 
bienvenida micro-navidad. El tráfico se colapsará y las calles se cubrirán de una ligera 
capa blanca, ante las atónitas y sorprendidas miradas de los londinenses. 

*Escena sugerida: Cuando los pjs andan de camino a algún lugar de la ciudad,  
cruzan un pequeño parque impregnado del blanco invernal y reparan en que están 
rodeados de niños y extraños muñecos de nieve.  

Hay un buen puñado de niños y niñas de entre 7 y 13 años trabajando 
laboriosamente alrededor de ellos, aprovechando la poca nieve que hay. Sobre un suelo 
limpio y puro han trazado inconscientemente la ciudad de Londres, y sobre ella han 
colocado enormes muñecos: una mujer con alas de papel (La Mujer Voladora), un 
siniestro hombre con un cuchillo de madera (El Merodeador Oscuro) un hombre con 
labios hechos de pan (El Demagogo), pero sobre todo, y por doquier, hay muñecos 
femeninos de 3 caras. Si alguien se interesa por los motivos que les han llevado a hacer 
esos muñecos los niños les darán tan sólo enigmáticas explicaciones infantiles (que irán 
desde el: — ¡Pensé que sería molón hacer un muñeco de una tía con 3 caretos!— hasta 
el: —No había suficiente nieve y quería hacer un muñeco de mi madre, pero luego se 
me ocurrió hacer uno de mi profesora y como me quedó mal hice uno de la niña que me 
gusta…—). 

 
El otro acontecimiento notable que traerá el día, será la aparición de 

aguzanieves. Algunas personas podrán verlas por la ciudad, andando descalzas y 
vestidas con harapos, normalmente solas y con la mirada desorientada. Además 
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murmurarán incesantemente y para sí mismas, profecías en verso, que deberían arrojar 
pistas a la investigación. Valga la siguiente rima a modo de ejemplo: 

 
Ella viene como el sol de la mañana, 
Calzada con el día, por la tarde acunada, 
Desnuda en la noche de los amantes, 
¡Despliega tus alas y haz que todo cambie! 
 
La interpretación de la rima no es complicada si uno sabe con que relacionarla. 

“Venir como el sol de la mañana” significa claramente traer luz, y empezar una nueva 
etapa o un nuevo día.  

Día, tarde y noche, marcan claramente tres momentos consecutivos desde el 
amanecer, y cada uno con un rasgo característico: el estar calzada por el día que se 
puede interpretar como estar preparada para recorrer un camino (o mas acertadamente 
con vestirse para ir al trabajo), el estar acunada por la tarde que guarda relación con un 
rol materno y el desnuda en la noche que es una clara referencia a la sexualidad. El 
desplegar las alas es por su puesto el iniciar la ascensión.  

*Escena sugerida 2: Uno de los pjs podría cruzarse con una mujer harapienta, 
pálida y desorientada en un semáforo (Una de las aguzanieves). Lo más normal sería 
que la tomase por una mendiga que pide dinero, pero el modo en que insistentemente 
repite sus rimas debería hacerles sospechar algo raro. 

Una observación más atenta revelará que la mujer está descalza y que tiene 
manchas de tierra en sus pies desnudos. En principio resultará imposible interactuar de 
ninguna manera normal con ella, y hablarle sólo conllevará la incesante repetición del 
extraño poema y tal vez alguna melancólica pregunta acerca del paradero de su hijo. 
Intentar retenerla por la fuerza o intentar tocarla revelará que su piel es de un 
repugnante frío abisal. Seguirlas es también una actividad de lo más improductivo, ya 
que en cualquier momento desaparecerán como los fantasmas que son. Comprender que 
están muertas supone un reto de antinatural de grado 7. 

 
Viernes: ¡Puedo ver! 

Unas pocas personas, —no más de 30—  y en su mayoría gente corriente y 
moliente sufrirán extrañas visiones durante un día. Algunos podrán ver las auras, y otros 
sencillamente verán colores imposibles. Algunos incluso llegarán a ver a los demonios y 
su mundo lo que les causará graves trastornos psicológicos. Los medios no llegarán 
realmente a hacerse eco de la dimensión de la noticia, aunque la comunidad médica se 
quedará completamente aturdida. Especialmente porque algunos ciegos recuperan la 
visión, y además de manera permanente. 

*Escena sugerida: Alguno de los pjs podría ganar súbitamente por un día la 
habilidad “Visión del aura” a un 45% durante ese día. De pronto siente unas intensas 
náuseas y ve determinadas cosas y personas desenfocadas, como si tuviera falta de vista. 
Cuando este efecto inicial desaparezca (en una media hora aproximadamente), 
encontrará que mirando fijamente la vista en alguien puede ver una especie de contorno 
de color que podrá relacionar de manera intuitiva con el estado emocional de esa 
persona. Otro pj que tuviera dotes de sensibilidad psíquica o mediumnidad podría 
encontrar que su capacidad se ha disparado hasta un extremo prácticamente 
enloquecedor. 
 
Sábado: El misterioso caso de las bilocaciones  
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Algunas personas serán vistas en varios sitios y al mismo tiempo durante el 
Sábado. Estos fenómenos de bilocación, tampoco llegarán a tener mucha trascendencia 
mediática y les sucederán tan sólo a mujeres, especialmente a mujeres que encajen en el 
arquetipo de la Mujer de los 3 aspectos (es decir, que tengan pareja, hijos y un trabajo 
estable). Lo mas extraño es que lo percibirán como algo natural sin darse cuenta del 
fenómeno y sin ser conscientes de su otro yo. Hacerlas partícipes de ese hecho puede 
producirles graves crisis de percepción de la realidad o bien despertar el hambre del 
tigre y hacer que esas mujeres tengan un súbito y enorme interés en lo sobrenatural. 
 *Escena sugerida: Un pj femenino, o un pnj femenino que esté directamente 
relacionado con los pjs adquiere la capacidad de bilocarse, pudiendo estar en dos sitios 
diferentes a la vez. Esto sucede en cualquier momento del día en el que haya de decidir 
entre dos posibles caminos y sucede de manera totalmente inconsciente. El personaje en 
cuestión se desdoblará y se transformará en dos mujeres idénticas en todo, que seguirán 
cada uno de los dos caminos por separado. Este efecto durará hasta el final del día o 
hasta que las dos mujeres se vuelvan a encontrar en el mismo lugar. Cuando esto 
suceda, una de las dos desaparecerá sin más. El encuentro supondrá para aquellos que lo 
vean un reto antinatural de grado 7 y para la que lo sufre un reto de Yo de grado 8. 
 La manera ideal de plantear eso si el personaje en cuestión es una pj es hacer que 
suceda cuando el grupo se haya dividido y hacer que la pj bilocada esté con las dos 
partes del grupo en todo momento.   
 
Domingo: La Ascensión de la Mujer de los 3 Aspectos 

 Si se produce la Ascensión, Madeleine desaparecerá en un estallido de luz ante 
la adormilada mirada de su esposo. Su teléfono móvil queda impregnado de la esencia 
de la ascensión y se transforma en un artefacto mayor. 
Asimismo este acontecimiento inicia una serie de efectos colaterales que se sucederán a 
lo largo de los próximos meses. Ambas cosas son descritas al final del módulo. 
 
 
4.2 Los desafíos de la Estadosfera: 
 
1. Una noche con Shultz 

Madeleine va a ser entrevistada en la BBC el jueves por la noche en “Shultz’s 
Night” un programa nocturno de entrevistas, y de gran audiencia (Similar a “La Noche 
con Fuentes” o “El Show de Jay Leno” aunque ligeramente mas serio que los dos). 

Gabriel Shultz, el entrevistador y director del programa, es un hombre de unos 
treinta y tantos, que suele tener un aire elegante y relativamente informal, pero ante todo 
es un periodista brillante, de una mente agudísima y que es capaz de abordar los temas 
más trillados, de la manera más original y divertida. Goza de muchos admiradores, pero 
no se le ha subido a la cabeza y es él, quien personalmente selecciona a los invitados a 
su programa. Gracias a su olfato para las personas interesantes, las entrevistas hechas 
por Shultz nunca han resultado ser aburridas. Además, esto ha provocado un efecto 
colateral: ser invitado al programa de Shultz supone recibir la atención de millones de 
espectadores, o dicho de otra forma, hoy por hoy, ser invitado a “Shultz’s Night” 
significa estar en el candelero. 

Por esa sencilla razón, Madeleine no duda ni un solo instante en aceptar la 
invitación. La familia en completo acude al programa, aunque como es habitual, su 
esposo Michael, Stephanie y los jóvenes Harold y Anne observan desde el patio de 
butacas del plató.   
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El programa comenzará a la hora prevista (Que queda a juicio del Dj. Por 
defecto las 22:30 está bien) y Shultz haciendo honor a su estilo abordará todas las 
cuestiones controvertidas de el libro sin reparos, aunque en un tono amable (¿Tiene 
sentido la paridad en Gobiernos y Empresas porque sí? ¿Tiene sentido el feminismo en 
el mundo moderno? ¿Son en todo iguales las mujeres y hombres?). Madeleine hará 
frente sin temores a esos interrogantes y responderá con claridad y convicción a todas 
esas preguntas. Además, durante la entrevista hará énfasis en la necesidad de que las 
mujeres adopten una aptitud políticamente decidida y comprometida, de manera que la 
noción de Presidentas del Gobierno se transforme en algo tan frecuente como la de 
Presidentes varones.  

Finalmente, en conjunto, el programa serás un éxito y Madeleine conseguirá 
exponer de manera interesante y atractiva los contenidos del libro. 

Lo más destacable a nivel sobrenatural es que durante la emisión, de manera 
totalmente inesperada y debido a una serie de fallos en los sistemas de control de las 3 
cadenas rivales más importantes (vamos, un claro efecto de la Sincronicidad producido 
desde la Estadosfera), durante 3 minutos exactos, no se podrá ver nada en la televisión 
que no sea la BBC (las demás señales se perderán y sólo se verá nieve). Los 
espectadores que veían esas cadenas por lo tanto, decidirán cambiar a la BBC, el 
suficiente tiempo para ver los momentos finales de la  entrevista a Madeleine y 
dispararán la audiencia del programa por las nubes 

 
¿Cómo usar esta escena?: Si los jugadores ya saben a estas alturas que 

Madeleine es el centro de los fenómenos antinaturales, pueden acudir al programa 
como público (Es relativamente sencillo asistir como público, pero para entrar al 
edificio de la BBC deberán pasar detectores de metales. A menos que se cuelen, 
claro…) para intentar comprender mejor cual es el rol que aspira a encarnar. De ser 
así es posible que algunas de las otras facciones se hallen presentes, y dependiendo de 
lo mucho que sepan y sus intereses, puede que intenten sabotear el programa. 

Si por el contrario los jugadores aún no saben que es lo que está sucediendo, el 
hecho de que todo el mundo vea la entrevista en la ciudad por un momento, puede que 
atraiga su atención sobre ella. Incluso si se trata de un detalle que sólo comprenden 
más adelante. 

 



Seis días para la Eternidad, por Pablo Valcárcel Castro 
para “Unknown Armies”, editado en el 2000 por “Edge Entertainement” 

 14 

 
Una calle en Camden 

 
2. Las Brujas de Arkham y el ghast de Devonshire 

 Stephanie Norswood, y “Las Brujas de Arkham” tienen programada una 
actuación en “Devonshire Arms” un club gótico-alternativo situado en la amalgama de 
tiendas, puestos callejeros y pequeños restaurantes que es “Camden”.  

 El promotor del concierto, es un capullo que va de gótico por la vida y se hace 
llamar Mr. Ghast (Algo así como el Sr. Lívido). Ghast tiene un pequeño sello 
discográfico independiente que produce a grupos góticos e industriales de la escena 
musical londinense, pero en el fondo no es más que un fracasado sin ningún oído 
musical que intenta capitalizar el talento de otros. Además es realmente feo y escuálido, 
lo que le hace tener considerablemente poco éxito con las mujeres, por lo que procura 
aprovecharse de su pretendida posición como lanzador de estrellas para conseguir 
ocasiones de satisfacer su depravada líbido. 

Esta es  una de esas ocasiones, Ghast no tiene ningún interés musical en “Las 
Brujas de Arkham”, y tan sólo quiere obtener favores sexuales de ellas. Para eso les ha 
prometido que si el concierto sale bien y siguen sus consejos grabarán un “single” en un 
mes, pero la verdad es que sólo quiere drogarlas y llevárselas a su asqueroso piso del 
centro.  

Media hora antes del concierto, en el camerino, intentará convencerlas de que 
tomarse las extrañas pastillas que ha traído es la mejor manera de que se pongan a tope 
para el concierto y de que logren tener un directo potente e impactante que deje huella 
en el público. Para apoyar sus argumentos las presionará con todas sus armas 
dialécticas, y su pretendida experiencia en el mundo de la música (Diciéndoles que todo 
el mundo lo hace y cosas así…). Lo peor es que Mr. Ghast, es de hecho, un avatar de 
bajo nivel del demagogo (Persuasión 39% Dermagogo 21%) y resultará muy 
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persuasivo, pero justo cuando Stephanie y las demás estén a punto de ceder aparecerá 
Madeleine.  

Madeleine llegará con el propósito de ver el concierto de su hija, y al pasar por 
el camerino para saludarla y desearle suerte se encontrará con la escena anteriormente 
descrita. En vez de enfadarse con las chicas, Madeleine sencillamente tendrá una intensa 
discusión con Ghast, al que aplastará con argumentos absolutamente razonables.  

Obviamente, después de eso, ninguna de las Brujas tocará si quiera las pastillas 
mágicas de Ghast y este furioso por la humillación que supone el verse derrotado por 
Madeleine, amenazará con usar su influencia suspender el concierto. Madeleine a modo 
de respuesta sacará su móvil y le amenazará con llamará a la policía.  

Ghast asustado se marchará y el concierto finalmente tendrá lygar. Stephanie de 
hecho, le dedicará la última canción a su madre (“¡Para la mejor madre del mundo!) y el 
público ovacionará a Madeleine. Al acabar, “Las Brujas” serán largamente aplaudidas y 
felicitadas por el público presente.  
 

¿Cómo usar esta escena?: Los pjs si no llegan por sí mismos a esta escena 
pueden ser conducidos por los cuervos, la profecía de algún aguzanieves o alguna 
misteriosa llamada telefónica anónima. Idealmente si llegan antes pueden ser ellos 
quienes se enfrenten con Ghast y le resuelvan la papeleta a Stephanie y por extensión a 
Madeleine.  

Asimismo, el “Devonshire Arms” es un lugar sombrío y ruidoso,  ideal para que 
los miembros de la Logia o los Durmientes que hayan podido venir intenten secuestrar 
o incluso matar a Madeleine (o a Stephanie por error si creen que es ella el origen de 
las perturbaciones) aprovechando la confusión.   
 

 
3. Cita para dos  

Michael Norswood, el esposo de Madeleine, sufrirá el Sábado un súbito revés 
profesional al recibir la noticia de que la Facultad ha decidido no financiar su proyecto 
de investigación del impacto de la implantación de patentes de programación en la 
industria del software británica. Se trata de una decisión provisional, pero Michael 
quedará profundamente abatido por el resultado y sufrirá una ligera depresión.  

Madeleine en cuanto se entere, se pondrá manos a la obra y para levantarle el 
ánimo a Michael, organizará desde el móvil, y con una celeridad impresionante, una 
velada de pareja para los dos. Stephanie se comprometerá a quedarse vigilando a los 
“pequeños” y ellos acabarán saliendo esa noche.  

Primero asistirán a la Ópera para ver una representación de “Tristán e Isolda” de 
Wagner, y luego cenarán en un elegante restaurante ruso de moda en Knightsbridge, 
llamado “Balalaika”. Durante la cena Madeleine, cariñosa y cuidadosamente conseguirá 
hacer que Michael salga de su depresión y que vea las cosas de manera mas positiva. Al 
acabar el postre, Michael se sentirá mucho más animado y estará firmemente 
convencido de que aunque ha perdido una batalla está muy lejos de perder la guerra.  

Finalmente ambos se marcharán ya bien entrada la noche a casa donde en el 
dormitorio tendrán una intensa sesión de apasionado sexo entre las sábanas. 
 

¿Cómo usar esta escena?: Esta escena es sin duda el sprint final, la última 
oportunidad de influenciar la balanza en uno u otro sentido. Por tanto, es más que 
probable que todos los pnjs estén presentes de una manera u otra, o bien intentando 
protegerla. Es importante que los pjs tengan claro que este es el clímax de la partida y 
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que la escena transcurra como una discreta persecución por toda la ciudad siguiendo a 
Michael y Madeleine hasta que completen su ruta. 

Existe incluso la posibilidad de que un antagonista especialmente escrupuloso 
aproveche la salida de Madeleine para entrar en su casa y tomar a sus hijos como 
rehenes y forzarla a que se entregue a la Logia. 
 
 
4. Y si todo ha ido bien… 

Ya en la madrugada del amanecer del Domingo, y si Madeleine ha conseguido 
triunfar en las tres pruebas que se le han planteado, Michael medio en sueños le 
susurrará que es el hombre mas afortunado del mundo gracias a ella. Madeleine sonreirá 
y justo en ese momento el teléfono móvil de ella comenzará a vibrar con una llamada 
desde el “333” un número aparentemente inexistente. Al cogerlo para contestar 
ascenderá a la Estadosfera. 

Tristemente para su familia este no será un final feliz. Michael será interrogado 
por la policía como principal sospechoso de su desaparición y aunque será 
eventualmente puesto en libertad será un duro golpe para todos. 
 Cabe también la posibilidad de que Madeleine, finalmente no lo logre. Puede 
que los pjs u alguna de las facciones de pnjs se las arreglen para conseguir que tropiece 
con obstáculos que no logre superar o puede que directamente sea asesinada. En ese 
caso las consecuencias a nivel sobrenatural serán las mismas: los fenómenos 
antinaturales desaparecerán y Madeleine caerá en un coma cerebral del que saldrá una 
semana mas tarde sin secuelas aparentes (A menos claro está que haya muerto, caso en 
el que será enterrada con dolor por sus parientes y en medio de una gran cobertura 
informativa en un cementerio de Earl’s Court). 
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Cuadro Cronológico: 
 
 Acontecimientos 

mundanos 
Fenómenos antinaturales 

Lunes 21 de junio  Llega la bandada de 
cuervos a “Earl’s Court”. 

Martes 22 de junio  Desaparece el dinero de la 
red bancaria de Londres. 

Miércoles 23 de junio  Se producen inexplicables 
y misteriosos cruces 
telefónicos. 

Jueves 24 de junio Madeleine es entrevistada 
por la noche en “Shultz’s 
Night”. 

Durante la mañana nieva 
intensamente en la ciudad. 
Al atardecer 
“aguzanieves” son vistos 
en las calles. 

Viernes 25 de junio Se celebra el concierto de 
las Brujas de Arkham en 
Devonshire Arms. 

Una treintena de personas 
sufre visiones por toda la 
ciudad de Londres. 

Sábado 26 de junio Madeleine y su esposo 
pasan una velada de 
pareja. 

Algunas mujeres 
experimentan fenómenos 
de bilocación en la ciudad. 

Domingo 27 de junio  ¿Madeleine asciende?. 
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5. Caballeros, rufianes y cruzados: 
 

A continuación se exponen las facciones involucradas en la historia y sus 
objetivos. Se recuerda al Dj que todas están presentadas de un modo bastante abierto, 
prestándose a ser modificadas y adaptadas al grupo de juego y el nivel de dificultad que 
el Dj quiera imprimir a la partida. 

A grandes rasgos las facciones involucradas son las siguientes: 
 
* Los miembros de la Gran Logia de la Guarda Dolorosa, miembros de una 

orden pseudo masónica y los adversarios por defecto de los pjs. Algunos pjs originarios 
de la ciudad de Londres podrían haber oído hablar de la existencia de la misma o haber 
cruzado sus caminos con los miembros de la logia en el pasado. Algunos con el 
trasfondo adecuado incluso podrían haber pertenecido a la misma, habiendo sido 
expulsados posteriormente. 

El nivel de oposición que suponen los miembros de la Logia es fácilmente 
configurable aumentando o disminuyendo el número de los que se hallan involucrados 
en el transcurso de la historia. Si el grupo de pjs es muy poderoso tal vez sea 
conveniente transformar a Lord Palliser en un adepto y asignarle más guardaespaldas.  

 
*Edward Pondsmith. Un “gentleman” británico y potencial aliado de los pjs si se 

deciden a favorecer la ascensión de Madeleine. De nuevo si los pjs son londinenses, 
Edward podría ser un viejo conocido de algún pj adepto, o incluso un viejo amor de una 
pj. Por otra parte, si el Dj considera que los jugadores ya tienen ayuda más que 
suficiente en el módulo, puede prescindir de su presencia. 

 
* Los durmientes: Si los pjs están metidos en el submundo ocultista es probable 

que al menos hayan oído hablar de los legendarios durmientes. Los durmientes son un 
factor relativamente impredecible durante la partida. En principio es probable que se 
enfrenten a los pjs, pero si son persuadidos, pueden llegar a mantenerse al margen o 
incluso colaborar puntualmente con los jugadores. 

   
 
A) La Gran Logia de la Guarda Dolorosa, Guardianes de un orden caduco 

 
La Gran Logia de la Guarda Dolorosa es la cábala más importante de Londres y 

de Inglaterra en su conjunto. Realmente no es tan poderosa a nivel mágico como los 
durmientes, pero tienen importantes conexiones políticas y contactos en todas las ramas 
y extremos de la sociedad.  

La Gran Logia es un grupo masónico con una fuerte jerarquía que lleva 
operando desde el s. XIX, y sus conocimientos de la magia se limitan a la magia 
hermética auténtica (Ver “Shhh…” página 82). La revolución mágica posmoderna les 
perturba, pero no intentan comprenderla. Pese a ello, en cuanto comiencen los 
fenómenos antinaturales en la ciudad se darán cuenta de que algo grande estará pasando 
y dedicarán algunos recursos a investigarlos. 

En última instancia, la Logia es una organización profundamente machista y 
falocéntrica, con una muy limitada y negativa comprensión de la Estadosfera (Creen 
que las Ascensiones son explosiones mágicas que acercan gradualmente el fin del 
mundo. No tienen una idea clara de la existencia de los Arquetipos, la Estadosfera o el 
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auténtico ciclo de recreación del mundo) y ambas cosas determinarán desde el primer 
momento su enfoque de la cuestión: 

En primer lugar intentarán ver si pueden beneficiarse de alguna manera de todo 
lo que está sucediendo. Cuando la respuesta acabe siendo no, inevitablemente acabarán 
haciendo lo posible por evitar la ascensión de Madeleine, para lo cual no tendrán 
reparos en matarla. 
 

Apertura:  La Gran Logia también rastreará mágicamente mediante un 
complicado rito de telestesia cabalística (Haciendo oscilar péndulos sobre mapas 
masónicos de la ciudad) el origen de las perturbaciones hasta el barrio de Earl’s Court, 
pero sin poder precisar nada más. Llegados a ese punto, enviarán a Patrick Gordon y 
Winona Hommen, dos miembros de bajo rango de la logia que trabajan como 
funcionarios en la Concejalía de Medio Ambiente, a realizar encuestas entre todos los 
vecinos (bajo la excusa de que el Ayuntamiento ha comenzado unos estudios sobre el 
estilo de vida por los barrios). Gordon y Hommen se pasarán un día entero yendo casa 
por casa y realizando una insólita encuesta entre los vecinos (Sería ideal que se cruzasen 
con los jugadores y les realizaran algunas preguntas. La encuesta contendrá preguntas 
normales sobre los hábitos de vida y consumo de los habitantes del barrio, pero junto a 
estas habrá otras preguntas mucho mas extrañas del tipo de: “¿Ha visto a alguien raro 
merodeando por aquí? ¿Sabe de algún vecino que afirme tener poderes psíquicos? ¿Hay 
algún fantasma viviendo en su casa?”). 

Esta investigación resultaría relativamente infructuosa de no ser porque Winona 
Hommen ha leído el libro de Madeleine, y la reconocerá al visitar su casa. Al ser la 
única cosa inusual en el barrio informarán a la Logia y esta les ordenará que vuelvan a 
sus quehaceres habituales.   
 

Medio Juego: A partir de ese momento, a Daniel Rowlands (Cuerpo, Rapidez y 
Conducir 30%. Atención, Disparar  y Evaluar a la gente 50%) Detective de Homicidios 
de la policía londinense y también miembro de bajo rango de la logia, se le asignará la 
misión de vigilar a Madeleine Snew, cosa que hará desde un coche corriente y vestido 
de paisano. La seguirá en todo momento y hará un informe completo de sus actividades 
que enviará a los maestres de la Logia. De llegar a ser descubierto por los pjs, 
probablemente se escudará en su autoridad policial y en la pretendida excusa (falsa, 
desde luego) de estar participando en la vigilancia de posibles actividades de 
narcotráfico en el barrio (cosa que resulta especialmente poco creíble teniendo en cuenta 
que trabaja en homicidios). 
 

Final:  Eventualmente, Lord Alexander Palliser, 28º Earl de Wiconney, uno de 
los Maestres de la Logia vendrá personalmente a investigar el asunto y tomar una 
decisión. Palliser intentará entre otras cosas para ello, concertar una reunión con los pjs 
para interrogarlos y convencerlos de que se mantengan al margen (siempre y cuando la 
Logia sea consciente de la existencia de los pjs, si no, se limitará a seguir sus planes con 
respecto a Madeleine) ya sea por las buenas o por las malas. Lord Alexander nunca 
viaja sólo, y en su Rolls Royce además de su chofer (Conducir 66% Seguir a otro coche 
discretamente 42%) van dos guardaespaldas de la Logia (Rapidez y Conducir 38%, 
Cuerpo, Disparar y romper bocas 61%) con él.  

Si la Logia descubre la ascensión la evitarán matando a Madeleine (Como ya se 
ha expuesto, no quieren más ascensiones y lo consideran un arquetipo negativo para sus 
intereses, ya que son una organización exclusivamente masculina y bastante machista). 
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Si ya ha ascendido saquearán su casa y raptarán a su familia buscando cualquier cosa 
impregnada de su magia. 
 
 
B) Edward Pondsmith, El Napoleón de Notting Hill, Un Caballero de los que ya no 
quedan 
 

Edward Pondsmith, es además de un rico y excéntrico caballero, un 
urbanomante que vive, respira y se alimenta, al ritmo de Londres. Conoce todos sus 
dialectos, sus secretos y sus costumbres, y tiene mil y un escondrijos desde los que 
puede observar atentamente todo lo que sucede. 

Edward Pondsmith entre otras cosas, sabe que durmientes viven en Londres. 
donde duermen y con quien se relacionan. Pondsmith conoce también a la mayor parte 
de miembros de la Gran Logia y hasta donde llega su poder. Sabe donde están sus 
templos y les ha visto celebrar sus rituales de coronación. 

Además. Pondsmith cree saber lo que le está ocurriendo a Madeleine y tiene 
planeado ayudarla, aunque aún no ha decidido como. En su opinión encarna un 
arquetipo positivo, y además, ¡es londinense!.  

Edward es la viva imagen del “gentleman” británico y como tal, no piensa dejar 
que una dama decente como Snew sea atacada por una pandilla de villanos como los 
durmientes, o que una banda de caballeretes sin honor como los miembros de la Logia 
le hagan algún daño.  

Edward por lo tanto, puede ser usado como administrador de información o 
como herramienta para sencillamente dirigir a los pjs en la trama, siempre y cuando 
estos sepan comportarse adecuadamente. Edward es un caballero y un urbanomante 
muy poderoso, pero al mismo tiempo sigue un estricto código ético, por lo que no se 
juntará con cualquiera. 
 

Apertura:  Siguiendo el movimiento de los cuervos por la ciudad, Edward 
llegará a Chapel Road (La calle en la que vive  Madeleine), y allí, con un poco de magia 
improvisada (que supondrá observar el movimiento de las bolsas de plástico arrastradas 
por el viento en el barrio), averiguará en que casa está el ojo del huracán. Entonces 
esperará pacientemente a que venga alguno de sus habitantes, y con la excusa de un 
pretendido interés arquitectónico se las arreglará para que le inviten a pasar (por 
defecto, será Madeleine en persona quien le reciba).  Entre la conversación y su examen 
del interior de la casa logrará hacerse una idea bastante buena de quienes viven allí y de 
que es lo que puede estar pasando. 
 

Medio Juego: Edward lanzará un “Mi territorio” (“Magia Posmoderna” página 
118) sobre el barrio de Earl’s Court centrado específicamente en Chapel Rd. A partir de 
ese momento pasará a ser consciente —sin necesidad de estar presente— de todos los 
acontecimientos mágicos, allanamientos de morada y actos de violencia que tengan 
lugar allí. 
 Gracias a eso, se enterará del interés desarrollado por los durmientes y los 
miembros de la Logia de la Guarda Dolorosa en Madeleine, y probablemente también 
descubra la presencia de los pjs. Si esto es así, como un buen caballero, les invitará a 
cenar con él en su Mansión. Una vez allí estará encantado de compartir la información 
de la que dispone con ellos, y de explicarles el proceso de la ascensión si no lo conocen. 
Finalmente, Edward intentará persuadirlos de que le ayuden a proteger a Madeleine de 
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los siniestros intereses de la Logia y de los peligrosos durmientes, poniéndoles al 
corriente de la naturaleza de ambas organizaciones. 
 

 
Final:  

Edward en 
cualquier 
caso, para 
proteger a 
Madeleine 
realizará su 
hechizo de 
“Guerreros 
Harapientos” 
(“Magia 
Posmoderna” 
página 119) 
desde su 
mansión en 
Knightsbridge
, pasando a 
controlar a 
cuatro 
mendigos que 
duermen en 
un edificio abandonado en el barrio de “Earl’s Court”. Si en algún momento alguien 
intenta atacar a Madeleine, lanzará a los mendigos para protegerla y hacer frente a los 
atacantes. 
 Si Madeleine sale del barrio y hay posibilidades de que la ataquen fuera de él, 
ordenará a su chófer que le lleve en Rolls al punto de destino y se encargará 
personalmente de protegerla a base de lanzar descargas. 
 
C) Los Durmientes, Cruzados crueles y ambiciosos  
 

Los durmientes son los hombres del saco del submundo ocultista. Nadie les ha 
visto pero todo el mundo ha oído hablar de ellos, y cada vez que el cadáver de un 
conocido adepto que se había pasado de la raya aparece flotando en el Támesis todo el 
mundo murmura: “Shhh…”. 

Lo cierto es que pese a su pretendida cruzada en pos de un bien mayor, como es 
el evitar el despertar del tigre, los durmientes son en el fondo una cábala como otra 
cualquiera, con sus divisiones, sus problemas y su corrupción interna. Londres es en 
particular desde los tiempos del legendario Dougan Forsythe (el fundador de la 
Cliomancia y en cierto modo de los durmientes), una plaza fuerte de la organización en 
donde nadie se atreve a hacerles frente y en donde campan a sus anchas. 

El líder de facto de los durmientes de Londres es Henry Hawksmoor uno de los 
últimos discípulos supervivientes de Dougan Forsythe. Hawksmoor es un duque muy 
viejo teniendo casi 80 años aunque apenas aparenta unos 40 y tantos. Hawksmoor es 
además un hombre muy comprometido con la causa durmiente aunque en sus ochenta y 
tantos años ha visto tanta mierda sobrenatural que ha decidido tomarse un descanso de 
las operaciones de campo y retirarse a descansar en su ciudad natal. 

Pondsmith Manor en Knightsbridge 
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Pero esta semblanza de apacible vida se romperá cuando comiencen los 
fenómenos naturales. Entonces Hawksmoor llamará a los dos durmientes de más 
confianza que conoce en la ciudad: Jack Gull y Victoria Hale y les pondrá a trabajar con 
él en este asunto. Jack Gull es un peligroso psicópata que disfruta con el asesinato e 
idolatra a Jack el destripador y Victoria Hale en cambio es una poderosa vidente y 
avatar de la mujer voladora. Jack y Victoria se odian mutuamente y si llegan a trabajar 
juntos será tan sólo por el miedo/respeto que ambos le tienen a Hawksmoor. 

El problema estará cuando todos comprendan lo que está pasando, porque Jack y 
Victoria tendrán posiciones totalmente enfrentadas al respecto de que hacer con 
Madeleine. Jack querrá ejecutarla y Victoria ayudarla ascender, y Henry probablemente 
se mostrará indeciso al respecto. Es incluso posible que los durmientes lleguen a 
enfrentarse entre ellos mismos… 

 
Apertura:  Victoria con sus dones de videncia y guiada por su Arquetipo pronto 

averiguará que es lo que está pasando. Hawksmoor entonces hará uso de sus poderes 
cliománticos para averiguar toda la información pública sobre Madeleine y su familia. 
A continuación Hawksmoor enviará a Jack a allanar la casa de Madeleine cuando no 
haya nadie para registrarla sin dejar pruebas y terminar de recabar información.  

Finalmente Hawksmoor montará una base de operaciones en una de las casas de  
Chapel Rd. trastocando la mente de alguno de los vecinos (haciéndole recordar que son 
viejos amigos o algo así), y se dedicarán a vigilar día y noche todo lo que pasa en la 
casa.  

 
Medio Juego: A discreción del narrador, Hawksmoor y los suyos pueden 

averiguar la presencia de los pjs (O bien gracias a sus operaciones de vigilancia, o bien 
gracias a una de las visiones de Victoria) y en ese caso Hawksmoor se encontrará con 
alguno de ellos y le hará recordar que son viejos amigos de confianza para poder sacarle 
información (Usando “Creo en las mentiras” de Cliomancia). Jack probablemente esté 
por allí por si el plan no sale bien y el pj decide ponerse violento.  

Una vez dado este paso, e idealmente con una idea aproximada de los propósitos 
e intereses de los jugadores, Hawksmoor optará por una de las siguientes soluciones con 
respecto a ellos:  

a) Acordar un encuentro para negociar e intercambiar información.  
b) Espantarlos con amenazas (Por ejemplo Henry podría llamarles a media 

noche desde la casa en la que están y amenazarles con un destino peor que la muerte si 
no se van de la ciudad. Acto seguido pegaría al auricular del teléfono un radiocasete 
reproduciendo una grabación de los sonidos de una tortura. Nótese que jugadores 
mañosos podrían llegar a rastrear la llamada hasta la casa en Chapel Rd.). 

Los  subordinados de Hawksmoor en cualquier caso pueden tener sus propios 
planes con respecto a sus jugadores: 

a) Victoria cuando vea que no está nada claro que los durmientes vayan a 
perdonar la vida de Madeleine, aprovechará uno de sus turnos de vigilancia nocturnos 
para marcharse en busca de los pjs y hablar con ellos. Evitando revelar su identidad e 
identificándose tan sólo como una mística preocupada, hará todo lo posible por 
alertarles del peligro que suponen los durmientes para la vida de Madeleine, y en 
consecuencia convencerles de que deben velar por Madeleine y su familia.  

b) Si el Dj lo desea, Jack podría seguir a Victoria hasta su reunión con los pjs y  
decidir acabar con todos en ese momento. De optar por esta solución ultraviolenta, Jack 
procurará esperar a que los pjs se encuentren en interiores para colarse por una ventana 
sigilosamente y cortar la luz del edificio en el que estén (al mas puro estilo de psicópata 
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de película). Si esto le sale bien, sacará los cuchillos de los que nunca se separa e 
intentará deshacerse de los pjs —y de Victoria si aún está con ellos— de uno en uno 
(Otro tópico de película que le encanta al tarado de Jack). Como Dj procura tener en 
cuenta, que con las luces apagadas y el factor sorpresa, Jack es considerablemente 
peligroso así que tal vez prefieras dar una oportunidad a los jugadores de descubrir la 
trampa que se les está tendiendo antes de que sea demasiado tarde. 
 

Final: Es difícil definir en abstracto el final de juego de los durmientes, ya que 
depende considerablemente del desenlace de las acciones de Hawksmoor, Victoria y 
Jack, pese a ello a continuación se dan algunas ideas de posibles situaciones: 

 
a) La solución social: Es posible que de alguna manera los jugadores hayan 

negociado con o persuadido a Hawksmoor de manera que éste decida dejar a 
Madeleine en paz. De ser así, probablemente los durmientes se limiten a 
encubrir los fenómenos antinaturales que esté produciendo la ascensión por 
la ciudad, para lo cual es posible que recaben la ayuda de los pjs. Las 
actividades de encubrimiento seguramente supondrán amenazar a mucha 
gente y modificar los recuerdos de otras para evitar que nada de lo que 
suceda salga a la luz. Quien sabe, es posible que si los pjs lo hacen lo 
suficientemente bien, Hawksmoor les invite a unirse a los durmientes.  

b) La solución de horror frenético: Si finalmente Jack mata a Victoria y logra 
sobrevivir a su enfrentamiento con los pjs, es posible que aumente 
considerablemente su sintonía con el arquetipo del “Merodeador Oscuro” (O 
dicho de otra forma, que consiga aumentar su puntuación en avatar lo 
suficiente como para acceder al último canal) y que se le pase por la cabeza 
la idea de matar a Madeleine de manera ritual (posiblemente imitando el 
último asesinato de Jack el Destripador) para alcanzar el estatus de 
Dioserrante del Medoreador Oscuro. De ser así seguramente lo expondrá su 
plan a Hawksmoor, que se opondrá ferozmente al mismo, (Hawksmoor lo 
último que quiere es a un Dioserrante psicópata en Londres) de manera que 
seguramente acabarán enfrentándose los dos. Hawksmoor podría escapar 
muy malherido e ir a pedir ayuda a los jugadores. A partir de ahí todo se 
transformaría en una desesperada carrera contra el tiempo en la que 
Hawksmoor y los pjs se enfrentarían a Jack Gull por toda la ciudad 
protegiendo a Madeleine. 

c) La solución de horror trascendental: Cabe por último la posibilidad de que 
Jack no sobreviva a su enfrentamiento con los pjs o que sencillamente el Dj 
prefiera desarrollar la partida en otra dirección. En esta situación 
Hawksmoor será el principal antagonista de los pjs. Para evitar la ascensión, 
Hawksmoor optará sencillamente por un acercamiento directo a Madeleine a 
la que intentará retocar los recuerdos de forma que la transforme en una 
clase de persona diferente (Hawksmoor intentará romper al menos uno de los 
tres aspectos que encarna, cambiando sus recuerdos para alterar su 
personalidad y hacer de ella una mera ama de casa, una esposa infiel y 
amargada, una madre severa y descuidada o incluso las tres cosas a la vez). 
Si lo consigue (hay que recordar que llegados a estas alturas del módulo es 
probable que Edward Pondsmith esté velando directamente por Madeleine) 
los jugadores tendrán que hacer mucho trabajo psicológico para restaurar a la 
vieja Madeleine y lograr que afronte con éxito las pruebas de la Estadosfera. 
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6. Dramatis Personae 
 
Madeleine Snew, la mujer de los 3 aspectos 
 

Personalidad: Una mujer brillante y encantadora. Apasionada de sus 
convicciones pero razonable y pacífica.   
Obsesión: Su familia, su marido y su trabajo. Todo a la vez. Nunca 
se permitiría descuidar ninguna de esas 3 facetas. 
Puntos de Vida: 50 
 
Estímulo Rabia: La violencia contra los débiles. Sean hombres, 
mujeres o niños.  
Estímulo Miedo: Fracasar. Fallarle a alguno de sus seres queridos o 

a sí misma (Yo). 
Estímulo Noble: Las mujeres que se han impuesto barreras mentales a sí mismas, por 
culpa de trabas culturales o presiones sociales o familiares.  
 
Cuerpo: 50 (Se conserva bien) 
 Footing 27% Atractiva 28% 
Rapidez: 60 (Se pasa la vida de un lado para otro) 
 Organizar cosas sobre la marcha 39 % Moverse en coche rápidamente por 
Londres 37%   
Mente: 73 (Catedrática de Universidad) 
 Historia de la liberación femenina 72 % Pensamiento moderno femenino 53 % 
Cultura general 39% Compatibilizar sus múltiples actividades 73 % 
Alma: 65 (Sensitiva y sensible) 
 Cautivar 39 % Escribir libros amenos 35% 
 
Violencia: 0 Habituaciones 0 Fallos 
Antinatural:  1 Habituación 1 Fallo 
Impotencia: 2 Habituaciones 1 Fallo 
Aislamiento: 0 Habituaciones 1 Fallo 
Yo: 1 Habituación 1 Fallo 
 
Notas:  
 Madeleine conduce un Vauxhall y nunca se separa de su teléfono móvil y su 
PDA que son herramientas indispensables para poder compatibilizar todo lo que hace.  
 
Lord Alexander Palliser 28º Earl de Wiconney 
 

Personalidad: La típica de un villano de Dickens. Lord Palliser es 
un anciano aferrado a las viejas costumbres y un avaro. Juzga a la 
gente única y exclusivamente por su clase, y espera obediencia de 
todos aquellos que son inferiores a él. 
Obsesión: La inmortalidad. Como los demás maestres de la Logia, 
no está en esto por el mero hecho de obtener poder mágico, sino por 
evitar la sombra de la muerte a toda costa. 
Puntos de Vida: 41 
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Estímulo Rabia: Los extranjeros. Lord Palliser odia a aquellos extranjeros que no 
trabajan en la servidumbre o que se han casado con británicos.  
Estímulo Miedo: Sufrir un ataque al corazón (Impotencia). 
Estímulo Noble: Todos aquellos que respetan las viejas normas del adecuado 
comportamiento en sociedad. Se merecen cuando menos, respeto.  
 
Cuerpo: 41 (Esmirriado y marchito) 
 Soportar el frío invierno londinense 28% 
Rapidez: 40 (Necesita un bastón para andar) 
 Escopeta de Caza 26 % Acuchillar por sorpresa 27% 
Mente: 72 (Es astuto como un viejo zorro) 
 Ocultismo General 41% Cultura General 38% Submundo ocultista londinense 
28% Ritos y tradiciones Masónicas 61%  
Alma:  65 (Severo y autoritario) 
 Taumaturgia Auténtica 59%  Mentir 57% 
 
Violencia: 3 Habituaciones 2 Fallos 
Antinatural:  3 Habituaciones 3 Fallos 
Impotencia: 1 Habituación 0 Fallos 
Aislamiento: 1 Habituación 0 Fallos 
Yo: 4 Habituaciones 1 Fallo 
 
Notas:  
 Conoce diversos rituales de magia hermética, entre ellos el Glifo de portal (Que 
permite ocultar una puerta por la que ha cruzado, Posmoderna página 44),  Grito Interior 
(Que hace que el adepto que le lance un hechizo sufra un reto de tensión mental, Shhh 
página 49),  y además lleva encima un “Cuchillo que bebe” (Una daga de acero llena de 
emblemas masónicos y el nombre en latín de Lord Palliser al derecho y al revés en los 
lados de la hoja. El Cuchillo le quita una carga intermedia a un adepto en cada ataque 
exitoso. Ver “Shhh…” página 46). 
 
 
Edward Pondsmith 
 

 Personalidad: Todo un verdadero caballero. Un Philleas Fogg 
moderno, excepto por que al contrario que Fogg jamás abandonaría 
su ciudad. 
Obsesión: Londres. Sus caminos, sus habitantes, su historia… 
Puntos de Vida: 55 
 
Estímulo Rabia: Los tacaños. Le enfurecen las personas que son 
incapaces de compartir su fortuna con los demás. 
Estímulo Miedo: Que algo de la magnitud del 11-M o el 11-S, 

suceda en Londres sin que el pueda evitarlo (Impotencia). 
Estímulo Noble: Aquellos que se hallan perdidos, tanto geográficamente como a todos 
los demás niveles.  
 
Cuerpo: 55 (Fuertes brazos) 
 Boxeo 43% Soportar largas caminatas 48% 
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Rapidez: 50 (Sereno y pausado) 
 Esgrima 29 % Recorrer la ciudad con paso firme y decidido 42 %   
Mente: 72 (Culto y educado) 
 Conocimiento de Londres 72 % Submundo ocultista londinense 39% 
Alma: 71 (Carismático y agradable) 
 Urbanomancia 70%  Cautivar 37% 
 
Violencia: 1Habituación 1 Fallo 
Antinatural:  3 Habituaciones 2 Fallos 
Impotencia: 2 Habituaciones 1 Fallo 
Aislamiento: 3 Habituaciones 1 Fallo 
Yo: 0 Habituaciones 0 Fallos 
 
Notas:  
 Edward vive en una pequeña Mansión con servicio incluido en Knightsbridge, 
que actúa como su centro de operaciones y desde el que se encarga de dirigir sus 
actividades. Cuando comienza la aventura tiene a su disposición 7 cargas intermedias. 
No suele llevar armas encima excepto su firme y elegante bastón de madera de roble. 
 
Henry Hawksmoor 
 

Personalidad: “Quemado” es la palabra que mejor define a 
Hawksmoor. Está desencantado y amargado, y lo demuestra con 
constantes y ácidas críticas. El hecho de que los médicos le hayan 
diagnosticado un cáncer de pulmón incurable no ayuda a mejorar su 
carácter. 
Obsesión: Las resonancias de la historia. Todo lo que se ha hecho 
tiene ecos en el ahora.   
Puntos de Vida: 60 
 

Estímulo Rabia: Los adeptos inconscientes que van abofeteando al tigre sin saberlo. 
Tarados como esos no deberían tener acceso a la magia.  
Estímulo Miedo: Que el cáncer que sufre le transforme en un anciano inútil 
(Impotencia). 
Estímulo Noble: El heroísmo. Aquellas personas capaces de proezas heroicas.  
 
Cuerpo: 60 (Se conserva muy bien) 
 Pelear a cuchilladas 50% Soportar el dolor 42% 
Rapidez: 60 (Es rápido reaccionando) 
 Conducir 39 % Disparar 57 %    
Mente: 88 (Ha visto más de medio mundo) 
 Atención 73% Historia 85% Conocimiento de Londres 32 % Submundo ocultista 
79% 
Alma: 78 (De porte poderoso) 
 Cliomancia 78% Mentir 67% 
 
Violencia: 6 Habituaciones 3 Fallos 
Antinatural:  9 Habituaciones 4 Fallos 
Impotencia: 5 Habituaciones 3 Fallos 
Aislamiento: 6 Habituaciones 3 Fallos 



Seis días para la Eternidad, por Pablo Valcárcel Castro 
para “Unknown Armies”, editado en el 2000 por “Edge Entertainement” 

 27 

Yo: 7 Habituaciones 2 Fallos 
 
Notas:  
 Cuando comienza el módulo tiene a su disposición 7 cargas intermedias, y 
además, cada día puede beneficiarse de la inmensa riqueza histórica de la ciudad y 
ganar 3 cargas intermedias adicionales.  
 Henry además siempre va armado, llevando un cuchillo malayo, un revólver 
(para el que tiene licencia), y una pistola pequeña en una tobillera.  
 Además Henry conoce todos, o casi todos los rituales de los Durmientes (De 
nuevo ver “Shhh…”).  
 
Jack Gull/Oscar Appleton 
 

Personalidad: Oscar Appleton llevaba una vida patética hasta que 
descubrió la figura de Jack el destripador, desde ese momento se 
transformó e hizo todo lo posible por continuar la gran obra del que 
considera su maestro, llegando incluso a cambiarse el nombre. Hoy 
en día, Jack Gull se comporta como un lamentable psicópata 
pretencioso que se tomó demasiado en serio “From Hell” de Alan 
Moore. 
Obsesión: Sustituir a Jack el “Destripador”. Jack está convencido 
de que el Destripador ascendió a la Estadosfera después de su 

último asesinato y está obsesionado con seguir su mismo camino.  
Puntos de Vida: 75 
 
Estímulo Rabia: Los policías. Se han interpuesto en su camino demasiadas veces. 
Estímulo Miedo: Ser despedazado por un monstruo (Antinatural). En los años que lleva 
al servicio de los durmientes ha tenido tiempo de ver cosas verdaderamente horribles, 
con dientes afilados, garras y tentáculos… 
Estímulo Noble: No hay nada noble en Gull. 
 
Cuerpo: 75 (Corpulento) 
 Pelear 60% Perseguirte incansablemente 48% 
Rapidez: 65 (Furiosamente veloz) 
 Acuchillar 65 % Entrar en casas 40 % Moverse sigilosamente 35%  
Mente: 45 (Idiota y pretencioso) 
 Conocimiento de Londres 30 % Historia de Jack el Destripador 39% 
Alma: 89 (Jack es paradójicamente muy, muy sensible a las cosas mágicas) 
 Avatar del Merodeador Oscuro 70% Mentir 37% 
 
Violencia: 10 Habituaciones 2 Fallos 
Antinatural:  4Habituaciones 4 Fallos 
Impotencia: 1 Habituación 1 Fallo 
Aislamiento: 5 Habituaciones 1 Fallo 
Yo: 7 Habituaciones 0 Fallos 
 
Notas:  
 Jack siempre lleva encima un mínimo de dos cuchillos. Normalmente un bisturí 
y un cuchillo de caza. Cuando va preparado para una faena, lleva además un maletín de 
cuero negro con cloroformo y toda clase de instrumental quirúrgico.  
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Victoria Hale 
 

Personalidad: Victoria es una mística fuerte y segura de sí misma, 
que no teme a ningún desafío. Si se unió a los durmientes es porque 
cree firmemente que la humanidad aún no está preparada para la 
magia.  
Obsesión: Experimentar y transformar el futuro antes de que 
suceda. Victoria siente que es su responsabilidad evitar los desastres 
mágicos que su don le permite anticipar antes de que sucedan. 
Puntos de Vida: 75 
 

Estímulo Rabia: Los cerdos machistas. Ya les ha soportado demasiadas veces. 
Estímulo Miedo: Que destrocen su mente y su personalidad. Ha visto a Hawksmoor 
hacerlo muchas veces y no es agradable (Yo).  
Estímulo Noble: Las personas que luchan por hacer un mundo mejor.  
 
Cuerpo: 60 (En forma) 
 Defensa personal 50% Atletismo 38% 
Rapidez: 60 (Ágil y escurridiza) 
 Conducir 35 % Esquivar 32%  
Mente: 65 (Inteligente y dinámica) 
 Cultura general 30 % Ocultismo New Age 43% Submundo ocultista 31% 
Alma: 80 (Victoria está conectada con el Universo) 
 Avatar de la Mujer Voladora 63% Cautivar 39% Videncia 66% 
 
Violencia: 2 Habituaciones 2 Fallos 
Antinatural:  4Habituaciones 2 Fallos 
Impotencia: 3 Habituaciones 2 Fallos 
Aislamiento: 1 Habituación 0 Fallos 
Yo: 0 Habituaciones 1 Fallo 
 
Notas:  
Victoria dispone de los dos primeros canales de la mujer voladora (página 171 UA). 
 
7. Agradecimientos del Autor. 
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todos.  
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Apéndice I: La Mujer de los 3 Aspectos. 
 
AVATAR: LA MUJER DE LOS 3 ASPECTOS 
 
Atributos:  La Mujer de los 3 Aspectos es capaz de ser tres personas a la vez. Madre, 
amante y artesana. Para ello debe velar por y educar a sus hijos, ser una gran amante, y 
mantener una exitosa carrera profesional. Al contrario que la madre, para la mujer de los 
3 aspectos, las 3 facetas de su vida deben ser igualmente importantes.  
 
 Tabú: La mujer de los 3 aspectos no puede prescindir de ninguno de ellos. Si en algún 
momento pierde su faceta de madre, amante o sencillamente pierde su trabajo, deja de 
canalizar al arquetipo. 

Además la mujer de los 3 aspectos debe encargarse de las tareas relacionadas 
con los 3 aspectos cuidadosamente. No puede dar mas importancia al trabajo por encima 
de sus deberes como madre o viceversa.  
 
Símbolos: Teléfonos móviles, coches familiares, pdas y agendas en general, trajes de 
ejecutiva, fotos de su familia. 
 
Canales: 
 
1-50%: La Mujer de los 3 Aspectos es una artesana. Tres veces al día puede usar su 
habilidad de avatar para sustituir una habilidad propia de su campo profesional. Sólo un 
campo profesional puede beneficiarse de esta ventaja y debe ser el que la mujer 
considere como su actividad principal. Trabajos que tengan un carácter, secundario, 
hobbies y actividades realizadas con carácter amateur no pueden beneficiarse de esta 
ventaja. 
 
51-70%: La Mujer de los 3 Aspectos es una Madre y como tal es educadora y 
protectora. Una vez al día y si está en algún momento protegiendo a su familia, pareja o 
compañeros profesionales de algún ataque físico, psicológico o mágico puede hacer una 
tirada de avatar y con un resultado exitoso, absorberlo ella reduciéndolo a la mitad (de 
modo que el ataque causa sólo la mitad de daño que es sufrido únicamente por el 
avatar).  
 
71-90%: La Mujer de los 3 Aspectos es una Amante. Como tal puede sanar mediante 
actos de amor a su pareja. Con una tirada exitosa de avatar puede borrar una casilla 
tachada de habituación o fallo en cualquier dementómetro. Sólo puede realizar esta 
sanación una vez a la semana. 
 
91+%: La Mujer de los 3 Aspectos puede estar en varios sitios a la vez realizando 
varias tareas. A este nivel, con una tirada exitosa de avatar y una vez al día, la Mujer de 
los 3 Aspectos puede estar simultáneamente hasta en 3 sitios a la vez. Eso sí, no puede 
teleportarse, así que en el momento en que se desdoble sus otros yo deberán llegar por 
los medios habituales hasta los lugares a los que deseen ir. Los otros yo son asimismo 
físicos y totalmente idénticos al original. El lado negativo de esto es que cualquier daño 
que sufran los otros yo es experimentado por el original. Todos los yo mantienen una 
única consciencia y la mujer no pierde el control de ellos en ningún momento. Escucha, 
sabe y recordará todo lo que aprenda a través de sus otros yo. 
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ARTEFACTO: EL TELÉFONO DE SNEW  (MAYOR) 
 

El Teléfono móvil de Snew es un Nokia de color gris metálico, corte moderno y 
resistente sin ningún rasgo distintivo aparente. Observado con visión de auras o medios 
mágicos, el teléfono, por el contrario, aparece dotado de una poderosa aura dorada. 

El Teléfono sirve en primer lugar para llamar de manera gratuita y por cualquier 
cantidad de tiempo que se desee a cualquier número del planeta que funcione en ese 
momento. Además el teléfono de Snew siempre tiene cobertura en cualquier lugar. 

La otra habilidad de la que dispone el móvil de Snew es menos aparente pero 
mucho más útil. El teléfono permite llamar a cualquier persona al teléfono mas cercano 
que tenga con introducir su nombre y apellido y pensar en él o ella. Actúa de manera 
similar al hechizo de “Conferencia” de Entropomancia (página 91 de UA), con el 
añadido de que sirve también para llamar a Demonios al otro lado del velo. En este 
último caso, literalmente tiene lugar una conversación telefónica con el Demonio que en 
principio sigue permaneciendo al otro lado del velo, por tanto para convocarlo a la 
presencia de uno se requerirá un ritual o hechizo adicional. 

Por último, el teléfono móvil de Snew permite llamar a la Estadosfera marcando 
el “333” pero esta es una actividad cuando menos peligrosa. En líneas generales al hacer 
eso, la persona que llama obtiene una visión general de la Estadosfera en ese momento 
(es recomendable consultar “Estadosfera” y su tratamiento de las visiones de la misma), 
pero eso es algo para lo que la mente humana no se halla demasiado bien preparada y 
suele traer consecuencias negativas. En ocasiones tan sólo provoca un fenómeno 
antinatural menor, pero en otras circunstancias puede llegar a provocar fenómenos 
antinaturales mayores e incluso a dejar secuelas psíquicas (provocar directamente 
trastornos de salud mental) o incluso físicas (pérdida de la visión o parte de la movilidad 
del cuerpo permanentemente).   
 
REPERCUSIONES 
 

Las mujeres trabajadoras, madres y con pareja se vuelven una imagen cada vez 
mas frecuente. La NBC estrena  “Mujeres de hoy” una sitcom de tres amigas casadas, 
con hijos que luchan en la jungla profesional neoyorquina. Es un éxito total. 
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Apéndice II: Recortes de periódico. 
 
Los siguientes recortes de prensa pueden ser usados como ayudas en la partida, siendo 
entregados a los jugadores cuando sus personajes comprueben los periódicos. Como es 
natural, los periódicos recogen tan sólo las noticias acaecidas el día anterior. 
�
Noticias Locales, The Daily Telegraph, Martes, 22 de junio del 2004 
 
Extraño movimiento migratorio desconcierta a los ex pertos.  
 
Una bandada de más de 
200 cuervos ha tomado 
como lugar de residencia 
desde el día de ayer las 
calles de la ciudad. Los 
expertos están 
desconcertados. 
Sociedades protectoras de 
animales acusan a los 
repetidores de teléfonos 
móviles de trastornos en 
las migraciones de las 
aves.  
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