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1. Introduccion y Temas:

A lo largo de casi toda la historia del mundo occidental, las resijiieron
confinadas a las actividades de madres o amantes. Progsamdtiaalmente para
desempefiar tareas muy especificas, pocas tuvieron la oportutedadperar las
barreras impuestas por las convenciones sociales, y denmstraran tan capaces o
mas que los hombres.

Afortunadamente, el S. XX ha supuesto un importante cambi@ assgtecto, y
en él hemos podido asistir al inicio del proceso de liberacion femeéespués de siglos
de ser ciudadanas de segunda clase. Gracias a la insistetndbs movimientos
sufragistas de comienzos de siglo y a la necesidad de marwaddurante las guerras
mundiales, las mujeres pudieron acceder al voto y a los puestadaie.t Asimismo,
las décadas de los sesenta, setenta y ochenta descubrjgoteneial consumidor de la
mujer al capitalismo y al llegar los noventa, la mayoridadenuevas generaciones
femeninas disponia de su propio dinero para gastar, por lo que tanto praxutos
servicios, se disefiaban ya de manera masiva para ellas.

Toda esta transformacion social resulta facilimente aprecebléodos los
niveles de la sociedad moderna, desde la publicidad, en la quejér ha pasado de
reclamo sexual a consumidora de reclamos sexuales masculistasehaine, en las
que las mujeres han pasado de ser meras subtramas romanticesinas y
protagonistas.

En cuanto se refiere al mundo deknown Armis es facil adivinar que gran
parte de estos cambios han tenido su origen en la Estadosfenaitieseplano de la
existencia desde el que los Arquetipos dirigen sutiimente el m@mlétugar a dudas la
ascension de la aviadora Amelia Earhart en 1937, como “LarM{pladora”, un
Arquetipo directamente ligado a la idea de que las mujeresasap las barreras que
las rodeaban, fue el motor magico de muchas de esta®traasiones.

Pero también es importante sefialar que “La Mujer Voladora” aurayice e
camino a Arquetipos femeninos, no recoge en si mismo todos losewierifios que
han surgido en el nuevo milenio.

En particular, no recoge un rol que se ha hecho crecientemententee@n
nuestro tiempo, el de la mujer que es a la vez, madre, apmanbfesional. Desde luego
la idea de la trinidad femenina ha estado con nosotros desdare@nde los tiempos
(las Furias griegas, Las 3 brujas de Macbeth, etc...), per@,atorplena era de la
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informacion y con la Estadosfera cerrdndose a toda velociddoa seconfigurado
adoptando una nueva forma.

Es més, su importancia ha crecido tanto, que si nada lo infjhaenueva
mujer”, “La conciliadora de roles”, “La amante-madre-arta3atia mujer de los 3
aspectos”, o como se desee llamarla, ascendera el DomingoJ2nidedel 2004 a la
Estadosfera ocupando uno de los ultimos lugares libres en ella.

Concretamente la candidata a llevar al arquetipo al planoetesado de la
existencia, es la londinense Madeleine Snew. Snew es QGafmdié Historia en la
Universidad de Londres, esposa de Michael Norswood (un profesor deéatitarmen
la misma Universidad), y madre de una adolescente (Stephamn) pareja de nifios
(Anne y Harold).

Por su parte, la Estadosfera, como suele acontecer antedadascansion esta
poniendo a prueba a su candidata. A Madeleine le esperan los seisnata
complicados de su vida, pero si los supera exitosamente sin rerahwique encarna,
todos podremos estar seguros de que ella hara que el proximo Uneergo kigar
mejor.

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

Los viejos principios y las viejas maldiciones estan dispuestosjue sea para
detener a la nueva mujer. ¢ Lograra ella abrirse camino?.

2. Los entresijos de la obra:

Este médulo resulta ligeramente atipico en el sentido de que sustemta en
una estructura de cardcter lineal. Existe, desde luego,aundmitluctor compuesto por
la vida de Madeleine (especialmente por la serie de desafius que deberd hacer
frente hasta el Domingo, y por el torrente de fendbmenos antfegluque se formaran
en Londres producto de la atencién directa de la Estadosfera saiwddd), pero no
existe una clara secuencia de las actuaciones de los antagaladbs pjs durante el
modulo, sino tan s6lo unas meras directrices que ayudaran a quepetd crear
escenas y conflictos interesantes con ellos.

A continuacién se exponen, por orden, los contenidos del modulo:

*Los entresijos de la obraEs el capitulo que estas leyendo ahora mismo. En el
se contiene la informacion relativa al funcionamiento del médolopantroducir a los
personajes jugadores en la historia y como dirigirla.

*Madeleine Snew, la que es muchas y un&ontiene toda la informacion
relativa al personaje en torno al cual gira nuestra histbasos familiares, lugar de
residencia, ocupacion profesional, personalidad, etc...

*Los seis dias para la eternidad:Expone los acontecimientos “fijos” que
actuan de base en el médulo. Estan descritos de mararearaente breve, de forma
gue puedan ser transformados y redisefiados a gusto del Dj paralesiapsa grupo
de pjs en particular y al tono final que quiera darle attda.

*Caballeros, rufianes y cruzados:Es el capitulo que aborda a las facciones de
pnjs involucrados en la historia, y en él se describen sus fim#rasmportantes y sus
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intereses. También se dan sugerencias sobre los pasos que pabér@neare base al
siguiente esquema:

1. Apertura:Comprende sus actividades al inicio del médulo para avefiguar
gue esta sucediendo al comienzo de la historia.

2. Medio juegoContiene los pasos que daran una vez sepan lo que sucede asi
como sugerencias a la hora de interactuar con el grupo.de pjs

3. Final: Aborda el modo en que actuaran cuando los acontecimientos se estén
precipitando y el climax de la historia se halle préximo.

*Dramatis Personae:Recoge las caracteristicas de juego de los principgkes pn
involucrados en la historia.

*Apéndices | y II: En el primero se describe el Arquetipo de la Mujer de8lo
Aspectos, y el principal artefacto producto de su asceasiG@omo las consecuencias
de la misma. El segundo esta compuesto por una serie de agyjdegal

2.1 Involucrando a los personajes jugadores:

“Seis dias para la eternidadésté concebida para ser jugada preferiblemente en
lo que en Unknown Armies se denomina nivel intermedio del juego ype®monajes
que ya estén algo familiarizados con el submundo ocultista ytéalds$era. No es
necesario que haya adeptos o avatares entre los personajesgagpero desde luego
serian una ayuda nada despreciable.

Pese a todo, el médulo es facilmente adaptable a cualquer de personajes
jugadores del mundo de Unknown Armies aunque puede que el Dj deba tebajar
capacidades de los antagonistas y facilitar a los jugado@sténcion de informacion
de manera que puedan entender lo que sucede en el médulo.

Por cuanto se refiere a involucrar a los personajes en ttaxidign sentido
estricto, se podria afirmar que existen dos grandes mandrnasetto:

A) La opcién londinense: La mas sencilla cuando se juega al nileecdée. En
este caso, los personajes residen en Londres, se hallan caseiadmelondres, o
pertenecen al submundo ocultista de la ciudad. Es de suponer guieraatie estos
supuestos, que en cuanto comiencen los fendmenos antinaturales pataly 6ds
jugadores decidiran investigarlos. Si el Dj lo considera aptopjé necesario, uno de
los pjs que sea especialmente sensitivo a nivel psiquico pacltisao tener un extrafio
suefio en el que el pj viese sefialada la fecha del domingo Aiide=d el calendario y
el cielo se abriese sobre él.

La ventaja de que los jugadores sean locales es que podrian cdeocer
antemano a los antagonistas o incluso haber tenidos tratasspren ellos.

B) La opcion organizativa: Si los personajes pertenecen a aldenkas
organizaciones que se dedican a medrar en el submundo ocultistaglamas rapida,
facil, y directa de involucrarlos en la trama, es hacersgsgefes les envien a Londres
a investigar. Las causas pueden ser diversas dependiendos dénds de la
organizacién, pero en el caso de los grandes jugadores comooldoBlIDurmientes,
alguno de los videntes de la organizacibn puede haber presagiado que un
acontecimiento de singular trascendencia magica sucederéoradrek durante la
semana que esta a punto de comenzar.
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Hay que tener en cuenta también, que el poder y la infludadia mayoria de
las organizaciones descritas en el juego, es relativarpeqtefio en Inglaterra, y hasta
conseguir armas de fuego, o un lugar en el que poder ocultarse dieil s va a
resultar muy complicado en el Reino Unido.

La Unica excepcion a esto son los Durmientes, que tienen en GtafidBuna
de sus plazas fuertes. Los durmientes que participen en estxiopelo tendran
especialmente facil, y contaran con todos los recursos del Gapimkt la coleccion
Hamilton a su disposicion (El Dj debe tener en cuenta que uno de los gtepos
antagonistas que por defecto vienen planteados en este mddulo grsiponde
durmientes, asi que en caso de que los pjs pertenezcanoagestiaacion, lo mejor es
transformar a Henry Hawksmoor, Jack Gull y Victoria Hale erequipo de la Nueva
Inquisicion para que puedan seguir manteniendo su rol de advedsatissjugadores).

Por ultimo, es importante destacar que todo el médulo se susterddasam®a
de que cuando los jugadores comprendan lo que esta sucediendo dadadggidiran
apoyar la ascension de Madeleine Snew a la Estadosferagsppeofectamente posible
y valido que en lugar de eso decidan hacer todo lo contrario y luchesvitar su
subida a los cielos. De nuevo, llegados a ese caso, el equpgsddurmientes es la
herramienta perfecta para volver a equilibrar las cosasndacigue ellos si busquen
propiciar la ascension de la Mujer de los 3 Aspectos.

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

Madeleine Snew es la perfecta madre de 2 nifias y un nifio nusesilEs la
perfecta esposa de un académico londinense, y ademas es un sinlhdibetacion
femenina ostentando la Cétedra de Historia relativa a leoridisde la mujer en la
Universidad de Londres.

Madeleine es el arquetipo de la mujer moderna que ha codsemriciliar con
éxito, los roles de madre, amante, y profesional. Madetsredemas una pensadora,
una lider, y una comunicadora. Su mente es brillante y abiesta,sincero amor por
todos los que la rodean, sumada a su voluntad de dejarse la @edpgb®r un mundo
mejor la hacen resplandecer con verdadera fuerza por en@masddemas. El
Arquetipo que representa es la unién armoniosa y exitosa de muchope@tooson el
matiz afladido de que utiliza todas sus energias y capacidadesgaer al mundo en
un sentido positivo.

A continuacion se exponen la mayoria de los datos relevantes #abr8ee
recomienda al Dj que use su buen criterio y los pardmetrosobésigii dados para
terminar de construir aquellos detalles sobre Madeleine que epaiedresultar
relevantes durante el transcurso de la partida.

* Madeleine es como ya hemos dicho, Catedrética en la Undadrdie Londres,
lo que significa que pasa la gran parte del dia inmersa &almjo, que supone dar
clases, coordinar las areas de su departamento, realizajos de investigacion y tomar
parte en la politica universitaria. Pese a eso es importaotedar que Madeleine
siempre_tiene tiempo para toddon una planificacién inteligente y una gran habilidad
para organizar cosas a base de llamadas desde su tel@fahsearias arregla para ser
la perfecta de conjuncién de profesional, esposa y madre.

Recientemente Madeleine ha publicado un libro (Aproximadamem® a
mes) tituladd'Los retos de la mujer moderfiaque esta funcionando fenomenalmente
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bien en el mercado (puesto que se ha situado en el numero 3 de vertdecén, del
Reino Unido), y que le ha granjeado una cierta fama fuera ddréngos académicos.
Gracias a su éxito literario se ha ganado una invitacion paemsevistada en Shultz's
Night (Un programa de gran éxito de la BBC) y que puede transfegnen su
trampolin a la fama nacional.

* Madeleine vive en Chapel Road. Una tranquila calle ebaelio de Earl’s
Court, cerca del centro de Londres. Chapel Road termina fadntecinto de
exposiciones de Earl's Court (El “Earl's Court Exhibition Halfih enorme edificio
para exhibiciones y ferias comerciales) y frente a unaslanliltiples estaciones de
autobuses de la ciudad. Chapel Road es basicamente unaresadlencial y no
demasiado larga, siendo lo Unico que desentona un pequefio hotel llarhadsiltian
Hotel”, que acoge por un precio razonable a unos pocos huéspedes drapquopro
harto confortables habitaciones. Por lo demas es una calle teagdléha de buena
gente.

* Earl’'s Court, el barrio en el
que se halla situado Chapel Rd. Sera
durante la partida el foco de una
intensa actividad mégica. Este es un
pequefio  barrio situado entre
Kensignton y Chelsea. ElI nombre
proviene de la Corte (el lugar en el
gue impartian justicia) de los dos
Earls (Los Earls de Holland vy
Warwick) que antiguamente eran
propietarios de las tierras en las que
se halla ahora el barrio. La atmdosfera
general de Earl's Court es
cosmopolita y joven, y hay una gran
proporcion de habitantes de origen
neo zelandés y australiano.

* Su esposo es Michael
Norswood, el tipico profesor
universitario que adora su trabajo
pero que siempre anda con la cabeza
por las nubes. Michael es un hombre
carifloso que adora a su mujer y haria
practicamente cualquier cosa por ella.
J Michael y Madeleine llevan casados
Fachada de la casa de Madeleine en Chapel Rgad mas de veinte afios, 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. Michaexel céerto
modo el mas inseguro de los dos y su estabilidad emocional depaoke del apoyo
gue le de su muijer.

Recientemente Michael anda insistentemente buscando financizeiénun
proyecto de investigacion del impacto que tendria la implanta@dasdpatentes de
software en Europa y en particular en Gran Bretafia. Norswood se fopograente a
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la implantacion de las patentes de software en Europa yqueeéa Unica manera de
evitarlo es con un buen estudio que analice las consecuermigsrecas negativas que
esto traeria. Esta preocupacion le esta dando muchos quebdeleat®za y necesita a
Madeleine mas que nunca para no hundirse ante los revesesrgusiurbyecto.

Interpretando a Michael:Michael es un hombre tranquilo, que suele tener
siempre una sonrisa amable para los demas. Pese a que enescpsieda parecer el
tipico “Sabio-despistado” con gafas, es capaz de ponerse muy dusegaemte que le
amenacen a él o a su familia.

* La hija mayor de Madeleine y Michael es Stephanie. Stephgmie 21 afios y
estudia veterinaria en la Universidad de Londres en donde sadanteseotas (tiene
una media de notable y muchos sobresalientes). Al mismo tierngphafie es medio
“gotico-alternativa” y adora pasarse la vida en Camden (sipace de conglomerado
de tiendas de ropa, musica y subculturas urbanas) con sus.amigas

Como todos los hijos de Madeleine, Steph tuvo que realizar un montén de
actividades extraescolares cuando era pequefia (danza, nemiag, iliomas, etc...),
gracias a eso descubrid su interés por la masica y hoy en diauipngpio grupo “Las
Brujas de Arkham”, de la que es la bajista, cantante y litleas Brujas de Arkham”
son un grupo de rock alternativo pseudo goético (Vagamente parecidareeneia entre
la musica de Melissa Auf Der Maur, “Evanescence” y “Traxshadows” aunque de
sonido muchisimo mas sucio) que esta buscando lanzarse a la esssinal m
londinense. Sus letras giran desde lo metafisico a lo trdgiomg es de suponer estan
llenas de referencias a Lovecraft (Que es junto con Ném&uael escritor favorito de
Stephanie). Stephanie y las Brujas estan actualmente muy ild&sooan la posibilidad
de grabar un disco para Ghast Records, el sello independiefaendsb Mr. Ghast.

Interpretando a StephanieStephanie es inteligente, empética y atractiva,
aunqgue a veces peca un poco de ingenua. Es algo introvertida cetndfies pero una
Vvez uno se gana su confianza es muy jovial y habladora.

*Harold y Anne son los dos hijos pequefios de Madeleine y aun estan en el
colegio. Harold es todo un adolescente de 16 afos, mientras que édmmedlo 12.
Los dos son virtualmente hiperactivos y estan apuntados a sk d¢ actividades
extraescolares, lo que hace que pasen casi todo el diaéuesaa.

Interpretando a Harold y Annédarold es pese a su edad muy extrovertido con
los adultos y se pasa la vida haciendo complicadas preguntadestasiocidos. Anne
es una nifia listisima y muy responsable que ha tomado como modebodieta a
Hermione (la compafera de clase de Harry Potter), lo daalna idea bastante
aproximada de cual es su caracter.

4. Los seis dias para la eternidad:

La Estadosfera va a poner a prueba de manera simbdlicaedeMaddurante
estos seis dias y dependiendo de como se desenvuelva en ellasléogsaension o no.
Ademas la tensién magica que la atencion de la Estadosfpradizcir sobre la ciudad
va a traer extrafias consecuencias en la forma de un montén derfea@ngnaturales
colaterales. Seguidamente se exponen unos y otros.

4.1. Los Fendmenos Antinaturales:
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Durante seis dias, la saturacion de energia magica quedieira en Londres
provocara que Londres en general, y Earl’'s Court en particulale seontecimientos
sobrenaturales. Los medios locales estaran algo intrigados poesmosucesos raros,
aungue en ningiin momento se lo llegaran a tomar realmente ety ggniajefecto sélo
los usaran para rellenar columnas y huecos en los informativetedision y poder
hablar de algo que no sean los escandalos de Irak y el futBeckieam.

Aln asi, es posible que ojos entrenados y atentos a lososupeso
convencionales como los de los pjs puedan percatarse del patrécesubyen todos
es0s raros acontecimientos a base de leer las columndes laEa los periddicos
ingleses. Para ello se incluyen algunas ayudas de juedgdpéralice Il.

Cronologicamente los fenbmenos antinaturales, se sucederansauiehte
orden:

Lunes:Cuervos para todos

El lunes, a primera hora de la mafiana, una bandada de Cuervasihaidos
en la ciudad. Los cuervos son unos 300 y cada uno representa a un Argedépo d
Estadosfera. En un primer momento no llamaran la atencion masleqadgunos
ornitélogos aficionados, pero la noticia aparecera en el periddictiedsiguiente (Vera
Ayuda N°1).

Los cuervos permaneceran desde entonces y hasta el finaydidbren torno a
Earl's Court, momento en el que pase lo que pase se digpersar

Si los pjs se cruzan con alguno estos les miraran con un brillo tigeintéa en
los ojos y graznaran como intentando decirles algo (dependiendo de lioequselos
pjs se tomen esto, puede llegar a merecer un reto de antigatui@ 1), pero cualquier
intento de comunicacion que no sea magico resultara infructuoso.

En cualquier caso, los Cuervos son una manera rapida y claragieadios
jugadores por la ciudad, ya que basta con que vean a la extra@adagnaznando y
volando sobre sus cabezas para que puedan seguirla hasta el dugalaaEstadosfera
(Y por lo tanto el Dj) desee conducirlos, que por defecto no ser&joé la casa de
Madeleine en Chapel Rd.

Martes: El suefio de cualquier ONG

De manera totalmente inexplicable, el martes a las 03:38 awfiana, varios
ordenadores de la red bancaria de Londres enloqueceran. Sin maigicacion
aparente realizardn una serie de transacciones no autorgpaelasipondran que el
dinero de varios conocidos y poco escrupulosos millonarios desapareacadeentas
y se ingrese en diversas causas benéficas (Desde protedéorasimales, hasta
asociaciones pro-derechos de la mujer, pasando por grupos para$a aieflesoftware
libre).

Esta cadena de “donaciones” afectara incluso al mismisieo Abel, pero no
sera nada que sus abogados y asesores no puedan arreglade ples®s con los
bancos y las aseguradoras de los mismos (Es méas, Alex Abelentaiatquitarle el
dinero a las ONGs sino que se conformara con recibir las indacoes pertinentes
por dafios y perjuicios. Lo importante de esto es que esta puede saxamaara que
la NI se involucre si no lo habia hecho hasta entonces).

Los pjs dependiendo de su afiliacion y de lo necesitados que destdimero
podrian ser unos de los destinatarios de las misteriosas donagienesntrarse con
gue alguien ha ingresado 333 libras (unos 585 sus cuentas bancarias. O bien, si los
pjs son un equipo de la Nueva Inquisicion, este es el momentooig@ma que se
involucren en la partida.
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Miércoles: Llamada de un muerto

El miércoles resultara un dia algo cadtico. Una serie deesrde cables
telefénicos durante todo el dia, hardn que varios habitantes cladad hablen con
desconocidos, gentes de otras partes del mundo e incluso “deémdrodas las
conversaciones seran producto de la sincronicidad y por lo tarda ser vital
importancia para las personas que las tengan.

A los pjs podrian llamarles amigos a los que lleven mucho tienmpuesio
incluso parientes muertos (retos de antinatural de grado glndélde los muertos
podria hacer vagas advertencias acerca de lo que estéoptacac y la subida de una
“santa” a los cielos.

*Escena sugeridaSuena un teléfono cerca de los pjs. Si lo cogen, al otro lado
una mujer con voz nerviosa contesta: “—¢ Por qué me han llamapiax? @e no van a
hacerme desistir en mi empefio...”

La mujer es Olivia Wineheart una abogada que ha perdido su trakiajo
mafiana después de unos meses de malos rendimientos labosalegzaproducto de
una violenta y dolorosa ruptura sentimental (Su novio la dejé por mpéeada de
supermercado mas joven). Olivia esta pensando seriamentecigiarsei ingiriendo un
mortal coctel de medicamentos. La sincronicidad la ha catectan los jugadores para
que ellos le salven la vida. Si contindan la conversacion tetef@on ella y son
adecuadamente persuasivos podrian hacerla desistir. Como peensd, Dj, lo
considera adecuado podria existir una relacion tangencial Mailleleine Snew y
Olivia (jLa sincronicidad ataca de nuevo!) haciendo que ellaefsesabogada o algo
similar.

Jueves: Nevadas y mujeres sombrias.

Por increible que resulte, durante unas horas nevara intensamnegitcentro de
la ciudad. Un refrescante y niveo manto de copos de nieve eca@nrente en el
acalorado corazén de la ciudad, trayendo aunque sea sélo por algunass mimat
bienvenida micro-navidad. El trafico se colapsara y lasscadlecubrirdn de una ligera
capa blanca, ante las aténitas y sorprendidas miradasldadasenses.

*Escena sugeridaCuando los pjs andan de camino a algun lugar de la ciudad,
cruzan un pequefio parque impregnado del blanco invernal y reparan en que estan
rodeados de nifios y extraiios mufiecos de nieve.

Hay un buen pufiado de nifios y niflas de entre 7 y 13 afios trabajando
laboriosamente alrededor de ellos, aprovechando la poca nieve q@&»beyun suelo
limpio y puro han trazado inconscientemente la ciudad de Londres, y dtzbiean
colocado enormes mufiecos: una mujer con alas de papel (La Whiggora), un
siniestro hombre con un cuchillo de madera (El Merodeador Oscuro) urén@on
labios hechos de pan (EI Demagogo), pero sobre todo, y por doquier, hagomufie
femeninos de 3 caras. Si alguien se interesa por los motivdesgoen llevado a hacer
esos mufiecos los nifios les daran tan so6lo enigméticas exgleamfantiles (que iran
desde el: — jPensé que seria molon hacer un mufieco de una tieareto8'— hasta
el: —No habia suficiente nieve y queria hacer un mufieco de mejmzaio luego se
me ocurrié hacer uno de mi profesora y como me quedd mal hice uaoide lque me
gusta..—).

El otro acontecimiento notable que traerd el dia, sera laicéparde

aguzanieves. Algunas personas podran verlas por la ciudad, andasuddeate y
vestidas con harapos, normalmente solas y con la mirada destsie®tdemas
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murmuraran incesantemente y para si mismas, profeciassen gae deberian arrojar
pistas a la investigacion. Valga la siguiente rima a naedejemplo:

Ella viene como el sol de la mafana,
Calzada con el dia, por la tarde acunada,
Desnuda en la noche de los amantes,
iDespliega tus alas y haz que todo cambie!

La interpretacion de la rima no es complicada si uno sabe comelgo®narla.
“Venir como el sol de la mafiana” significa claramente thaery empezar una nueva
etapa o0 un nuevo dia.

Dia, tarde y noche, marcan claramente tres momentos conescdégde el
amanecer, y cada uno con un rasgo caracteristico: el ektadacgor el dia que se
puede interpretar como estar preparada para recorrer un camiras @certadamente
con vestirse para ir al trabajo), el estar acunada parda tjue guarda relacion con un
rol materno y el desnuda en la noche que es una clara refeeetisexualidad. El
desplegar las alas es por su puesto el iniciar la ascension.

*Escena sugerida 2Uno de los pjs podria cruzarse con una mujer harapienta,
pélida y desorientada en un seméaforo (Una de las aguzaniegesiad normal seria
gue la tomase por una mendiga que pide dinero, pero el modo en gteniasiente
repite sus rimas deberia hacerles sospechar algo raro.

Una observacion mas atenta revelara que la mujer esta zdescglue tiene
manchas de tierra en sus pies desnudos. En principio resultardbimpatsiractuar de
ninguna manera normal con ella, y hablarle sélo conllevara laante repeticién del
extrafio poema y tal vez alguna melancélica pregunta acergam@delero de su hijo.
Intentar retenerla por la fuerza o intentar tocarla revetprd su piel es de un
repugnante frio abisal. Seguirlas es también una actividad déslanmproductivo, ya
gue en cualquier momento desapareceran como los fantasmas gDersprender que
estdn muertas supone un reto de antinatural de grado 7.

Viernes: jPuedo ver!

Unas pocas personas, —no mas de 30 y en su mayoria gente cagrriente
moliente sufriran extrafias visiones durante un dia. Algunos podrdasvauras, y otros
sencillamente veran colores imposibles. Algunos incluso Begawrer a los demonios y
su mundo lo que les causard graves trastornos psicologicos. Los medlegaran
realmente a hacerse eco de la dimension de la noticia, alangounidad médica se
quedard completamente aturdida. Especialmente porque algunos @egpsran la
vision, y ademas de manera permanente.

*Escena sugeridaAlguno de los pjs podria ganar subitamente por un dia la
habilidad “Vision del aura” a un 45% durante ese dia. De prontesigmts intensas
nauseas y ve determinadas cosas y personas desenfocadas,taviamdalta de vista.
Cuando este efecto inicial desaparezca (en una media hora agmiamiente),
encontrara que mirando fijamente la vista en alguien puede vesspaeie de contorno
de color que podra relacionar de manera intuitiva con el estadoicgral de esa
persona. Otro pj que tuviera dotes de sensibilidad psiquica o medadmpodria
encontrar que su capacidad se ha disparado hasta un extrema@apracte
enloquecedor.

Sabado: El misterioso caso de las bilocaciones
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Algunas personas seran vistas en varios sitios y al mismmpdielurante el
Sabado. Estos fendbmenos de bilocacién, tampoco llegardn antedea trascendencia
mediatica y les sucederan tan so6lo a mujeres, especialamemtjeres que encajen en el
arquetipo de la Mujer de los 3 aspectos (es decir, que tengga, gajos y un trabajo
estable). Lo mas extrafio es que lo percibirdn como algo hainrdarse cuenta del
fendmeno y sin ser conscientes de su otro yo. Hacerlasigestite ese hecho puede
producirles graves crisis de percepcion de la realidad odaspertar el hambre del
tigre y hacer que esas mujeres tengan un subito y enoenésien lo sobrenatural.

*Escena sugeridaUn pj femenino, o un pnj femenino que esté directamente
relacionado con los pjs adquiere la capacidad de bilocarse, pudistadan dos sitios
diferentes a la vez. Esto sucede en cualquier momento dmh @élaque haya de decidir
entre dos posibles caminos y sucede de manera totalmentecinotssEl personaje en
cuestidon se desdoblara y se transformara en dos mujeresadénitodo, que seguiran
cada uno de los dos caminos por separado. Este efecto durarél limsthdel dia o
hasta que las dos mujeres se vuelvan a encontrar en el misano Qu@ndo esto
suceda, una de las dos desaparecera sin mas. El encuentro sppomdguellos que lo
vean un reto antinatural de grado 7 y para la que lo suiretaicle Yo de grado 8.

La manera ideal de plantear eso si el personaje en cuestiba pges hacer que
suceda cuando el grupo se haya dividido y hacer que la pj bilostdaan las dos
partes del grupo en todo momento.

Domingo: La Ascension de la Mujer de los 3 Aspectos

Si se produce la Ascension, Madeleine desaparecera en llidedmluz ante
la adormilada mirada de su esposo. Su teléfono mévil queda impredmda@sencia
de la ascensién y se transforma en un artefacto mayor.
Asimismo este acontecimiento inicia una serie de efectatecales que se sucederan a
lo largo de los proximos meses. Ambas cosas son descritaaladl médulo.

4.2 Los desafios de la Estadosfera:

1. Una noche con Shultz

Madeleine va a ser entrevistada en la BBC el jueves puodhe en “Shultz’s
Night” un programa nocturno de entrevistas, y de gran audiencidgSariiLa Noche
con Fuentes” o “El Show de Jay Leno” aunque ligeramente magsjse los dos).

Gabriel Shultz, el entrevistador y director del programainrekombre de unos
treinta y tantos, que suele tener un aire elegante y refaita informal, pero ante todo
es un periodista brillante, de una mente agudisima y quepas da abordar los temas
mas trillados, de la manera mas original y divertida. Gozautgos admiradores, pero
no se le ha subido a la cabeza y es él, quien personalmentésalectos invitados a
su programa. Gracias a su olfato para las personas intesgdastentrevistas hechas
por Shultz nunca han resultado ser aburridas. Ademés, esto ha provocafdztan
colateral: ser invitado al programa de Shultz supone recibtefeian de millones de
espectadores, o dicho de otra forma, hoy por hoy, ser invitado a Z'Shhight”
significa estar en el candelero.

Por esa sencilla razén, Madeleine no duda ni un solo instante gtaralee
invitacion. La familia en completo acude al programa, aunqoeoces habitual, su
esposo Michael, Stephanie y los jovenes Harold y Anne observan elepddo de
butacas del plato.
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El programa comenzara a la hora prevista (Que queda a juiciDj.d®or
defecto las 22:30 est& bien) y Shultz haciendo honor a su estilo r@btwdas las
cuestiones controvertidas de el libro sin reparos, aunque en un tonc dgikilehe
sentido la paridad en Gobiernos y Empresas porque si? ¢ Tidide séfieminismo en
el mundo moderno? ¢Son en todo iguales las mujeres y hombres?). iMatal&
frente sin temores a esos interrogantes y respondera catadlgriconviccion a todas
esas preguntas. Ademas, durante la entrevista hara émfdsimecesidad de que las
mujeres adopten una aptitud politicamente decidida y compromdsidaanera que la
nocion de Presidentas del Gobierno se transforme en algo taerfrteccomo la de
Presidentes varones.

Finalmente, en conjunto, el programa serds un éxito y Madeleinegtinds
exponer de manera interesante y atractiva los contenidabrdel |

Lo mas destacable a nivel sobrenatural es que durante la endisidnanera
totalmente inesperada y debido a una serie de fallos en Esasstle control de las 3
cadenas rivales mas importantes (vamos, un claro efe¢éoSiecronicidad producido
desde la Estadosfera), durante 3 minutos exactos, no se podra venrnadalevision
que no sea la BBC (las demas sefiales se perderdn y sdlerésenieve). Los
espectadores que veian esas cadenas por lo tanto, decidiraarcantdi BBC, el
suficiente tiempo para ver los momentos finales de la \asiiea Madeleine y
dispararan la audiencia del programa por las nubes

¢,Como usar esta escena?: Si los jugadores ya saben a estas alturas que
Madeleine es el centro de los fendmenos antinaturales, pueden acymwgaama
como publico (Es relativamente sencillo asistir como publico, pero patear al
edificio de la BBC deberan pasar detectores de metales. A mpmose cuelen,
claro...) para intentar comprender mejor cual es el rol que aspira a encabeaser
asi es posible que algunas de las otras facciones se hallen pregatpgndiendo de
lo mucho que sepan y sus intereses, puede que intenten sabotegraar.

Si por el contrario los jugadores aun no saben que es lo que esté sucediendo, e
hecho de que todo el mundo vea la entrevista en la ciudad por un momentogpelede
atraiga su atencion sobre ella. Incluso si se trata de un detalle quecsdiprenden
mas adelante.
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Una calle en Camden

2. Las Brujas de Arkham y el ghast de Devonshire

Stephanie Norswood, y “Las Brujas de Arkham” tienen programata
actuaciéon en “Devonshire Arms” un club gético-alternativo situadiaemalgama de
tiendas, puestos callejeros y pequefios restaurantes que efefCam

El promotor del concierto, es un capullo que va de gético por la \séahace
llamar Mr. Ghast (Algo asi como el Sr. Livido). Ghasiné un pequefio sello
discografico independiente que produce a grupos géticos e industigalesescena
musical londinense, pero en el fondo no es mas que un fracasadmgin oido
musical que intenta capitalizar el talento de otros. Ademésadmente feo y escualido,
lo que le hace tener considerablemente poco éxito con las myerds,que procura
aprovecharse de su pretendida posicion como lanzador de estrellasopseguir
ocasiones de satisfacer su depravada libido.

Esta es una de esas ocasiones, Ghast no tiene ningun inteics erusLas
Brujas de Arkham”, y tan s6lo quiere obtener favores sexdaledlas. Para eso les ha
prometido que si el concierto sale bien y siguen sus consejosagralva“‘single” en un
mes, pero la verdad es que s6lo quiere drogarlas y llevaesslassqueroso piso del
centro.

Media hora antes del concierto, en el camerino, intentara wecenas de que
tomarse las extrafias pastillas que ha traido es la mejmrande que se pongan a tope
para el concierto y de que logren tener un directo potentpariante que deje huella
en el publico. Para apoyar sus argumentos las presionara con siaslasrmas
dialécticas, y su pretendida experiencia en el mundo de laar{ii@éndoles que todo
el mundo lo hace y cosas asi...). Lo peor es que Mr. Ghast,hexkle, un avatar de
bajo nivel del demagogoPérsuasion 39%Dermagogo 21% y resultard muy
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persuasivo, pero justo cuando Stephanie y las demas estén a purderd@pesecera
Madeleine.

Madeleine llegara con el propésito de ver el concierto de suyhgjlapasar por
el camerino para saludarla y desearle suerte se encardrata escena anteriormente
descrita. En vez de enfadarse con las chicas, Madetio#lamente tendrd una intensa
discusién con Ghast, al que aplastara con argumentos absol@aaremables.

Obviamente, después de eso, ninguna de las Brujas tocara silgslipestillas
magicas de Ghast y este furioso por la humillacion que suponesel derrotado por
Madeleine, amenazara con usar su influencia suspender elrtmnidiadeleine a modo
de respuesta sacara su movil y le amenazara con llafzapdlécia.

Ghast asustado se marchara y el concierto finalmente tegdra 8tephanie de
hecho, le dedicara la ultima cancion a su madre (“jParejer madre del mundo!) y el
publico ovacionard a Madeleine. Al acabar, “Las Brujas'rsken@amente aplaudidas y
felicitadas por el publico presente.

¢,Como usar esta escena?: Los pjs si no llegan por si mismos asesta@ e
pueden ser conducidos por los cuervos, la profecia de algin aguzanieves o alguna
misteriosa llamada telefénica anénima. Idealmente si llegan antes puedesilas
quienes se enfrenten con Ghast y le resuelvan la papeleta a Stephanextepsion a
Madeleine.

Asimismo, el “Devonshire Arms” es un lugar sombrio y ruidosoaligara que
los miembros de la Logia o los Durmientes que hayan podido venir intentesssac
o incluso matar a Madeleine (0 a Stephanie por error si creen quéaesl @rigen de
las perturbaciones) aprovechando la confusion.

3. Cita para dos

Michael Norswood, el esposo de Madeleine, sufrird el Sabado uwo sébés
profesional al recibir la noticia de que la Facultad ha déeido financiar su proyecto
de investigacion del impacto de la implantacion de patentes deapragjon en la
industria del software britanica. Se trata de una decision poals pero Michael
guedara profundamente abatido por el resultado y sufrird unadigerasion.

Madeleine en cuanto se entere, se pondra manos a la obra yvpatarle el
animo a Michael, organizara desde el movil, y con una ceteiidaresionante, una
velada de pareja para los dos. Stephanie se comprometerd a euagiensdo a los
“pequefios” y ellos acabaran saliendo esa noche.

Primero asistiran a la Opera para ver una representacidmisi&n e Isolda” de
Wagner, y luego cenaran en un elegante restaurante ruso de mEdégletsbridge,
llamado “Balalaika”. Durante la cena Madeleine, carifiosaigadosamente conseguira
hacer que Michael salga de su depresion y que vea las casas@i@ mas positiva. Al
acabar el postre, Michael se sentira mucho méas animado \a dstaemente
convencido de que aunque ha perdido una batalla estd muy lejoslelelpguerra.

Finalmente ambos se marchardn ya bien entrada la nocha aarede en el
dormitorio tendran una intensa sesion de apasionado sexo ewstibdass.

¢, COmo usar esta escena?: Esta escena es sin duda el sprint findima al
oportunidad de influenciar la balanza en uno u otro sentido. Por tanto, es mas que
probable que todos los pnjs estén presentes de una manera u otra, atbigando
protegerla. Es importante que los pjs tengan claro que este eselxctle la partida y
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que la escena transcurra como una discreta persecucion por toda la ciudad sigaiendo
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 ajeascbimo
rehenes y forzarla a que se entregue a la Logia.

4.Y sitodo ha ido bien...

Ya en la madrugada del amanecer del Domingo, y si Madeleinensaguido
triunfar en las tres pruebas que se le han planteado, Michedib ren suefios le
susurrara que es el hombre mas afortunado del mundo gracias\veéldeine sonreira
y justo en ese momento el teléfono mévil de ella comenzara ar ¢ibn una llamada
desde el “333” un numero aparentemente inexistente. Al cogerlo quariastar
ascendera a la Estadosfera.

Tristemente para su familia este no seré un final felizhd&!| sera interrogado
por la policia como principal sospechoso de su desaparicion y aungie se
eventualmente puesto en libertad sera un duro golpe para todos.

Cabe también la posibilidad de que Madeleine, finalmente no te.|Byede
gue los pjs u alguna de las facciones de pnjs se las arregecopaeguir que tropiece
con obstaculos que no logre superar o puede que directamente seadasdsn ese
caso las consecuencias a nivel sobrenatural seran las mitmsagendomenos
antinaturales desaparecerdn y Madeleine caera en un coghaatelel que saldra una
semana mas tarde sin secuelas aparentes (A menos dagquestaya muerto, caso en
el que sera enterrada con dolor por sus parientes y en medisadgran cobertura
informativa en un cementerio de Earl’'s Court).
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Cuadro Cronoldgico:

Acontecimientos
mundanos

Fendmenos 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
telefonicos.

Jueves 24 de junio

Madeleine es entrevistada
por la noche en “Shultz’s
Night”.

Durante la mafiana nieva
intensamente en la ciudad.
Al atardecer
“aguzanieves” son Vvistos
en las calles.

Viernes 25 de junio

Se celebra el concierto d
las Brujas de Arkham e
Devonshire Arms.

dJna treintena de personas
nsufre visiones por toda la
ciudad de Londres.

Sabado 26 de junio

Madeleine y su espog
pasan
pareja.

una velada deexperimentan fenbmenos

Algunas mujeres

de bilocacion en la ciudad|

Domingo 27 de junio

¢ Madeleine asciende?.
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5. Caballeros, rufianes y cruzados:

A continuacion se exponen las facciones involucradas en la &istosus
objetivos. Se recuerda al Dj que todas estan presentadas de utastaide abierto,
prestandose a ser modificadas y adaptadas al grupo de juegiwsl 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, miendeosna
orden pseudo masonica y los adversarios por defecto de los pjs. Algsiooigipgarios
de la ciudad de Londres podrian haber oido hablar de la existerdaianggna o haber
cruzado sus caminos con los miembros de la logia en el pasado. Algomosl
trasfondo adecuado incluso podrian haber pertenecido a la misma, hab@mdo si
expulsados posteriormente.

El nivel de oposicion que suponen los miembros de la Logia es fat@me
configurable aumentando o disminuyendo el nimero de los que se hallarciagob
en el transcurso de la historia. Si el grupo de pjs es muy pod&Ebs®z sea
conveniente transformar a Lord Palliser en un adepto y asgignad guardaespaldas.

*Edward Pondsmith. Un “gentleman” britanico y potencial aliadcodep]s si se
deciden a favorecer la ascension de Madeleine. De nuevo gjsle®n londinenses,
Edward podria ser un viejo conocido de algun pj adepto, o inclugiejoramor de una
pj. Por otra parte, si el Dj considera que los jugadores yantiageda mas que
suficiente en el médulo, puede prescindir de su presencia.

* Los durmientes: Si los pjs estan metidos en el submundo ocultiptatesble
gue al menos hayan oido hablar de los legendarios durmientes. Losrdasdon un
factor relativamente impredecible durante la partida. Ercipiim es probable que se
enfrenten a los pjs, pero si son persuadidos, pueden llegar a msateherargen 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 cabala mas impgoda Londres y
de Inglaterra en su conjunto. Realmente no es tan poderosa a agiebroomo los
durmientes, pero tienen importantes conexiones politicas y amsmttodas las ramas
y extremos de la sociedad.

La Gran Logia es un grupo masonico con una fuerte jerarquia que lleva
operando desde el s. XIX, y sus conocimientos de la magia ganlien la magia
hermética auténtica (Ver “Shhh...” pagina 82). La revolucion mgisanoderna les
perturba, pero no intentan comprenderla. Pese a ello, en cuantoncemim®s
fendmenos antinaturales en la ciudad se daran cuenta de quenald® estara pasando
y dedicaran algunos recursos a investigarlos.

En dltima instancia, la Logia es una organizacion profundameathista y
falocéntrica, con una muy limitada y negativa comprensién dettl@sera (Creen
gue las Ascensiones son explosiones magicas que acercan graduaiméntdel
mundo. No tienen una idea clara de la existencia de los Apqageta Estadosfera o el
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auténtico ciclo de recreacion del mundo) y ambas cosas detenmdesde el primer
momento su enfoque de la cuestion:

En primer lugar intentaran ver si pueden beneficiarse de afganara de todo
lo que esta sucediendo. Cuando la respuesta acabe siendo nableente acabaran
haciendo lo posible por evitar la ascension de Madeleine, paraalono tendran
reparos en matarla.

Apertura: La Gran Logia también rastreara magicamente mediante un
complicado rito de telestesia cabalistica (Haciendo osciladyb@és sobre mapas
masonicos de la ciudad) el origen de las perturbaciones hdwstaielde Earl’'s Court,
pero sin poder precisar nada mas. Llegados a ese punto, envRafiick Gordon y
Winona Hommen, dos miembros de bajo rango de la logia que trabajaa c
funcionarios en la Concejalia de Medio Ambiente, a reaéimauestas entre todos los
vecinos (bajo la excusa de que el Ayuntamiento ha comenzado unos estindeos!
estilo de vida por los barrios). Gordon y Hommen se pasaran un dia yereo casa
por casa y realizando una insolita encuesta entre los vecerda iBal que se cruzasen
con los jugadores y les realizaran algunas preguntas. La encoestndrd preguntas
normales sobre los habitos de vida y consumo de los habitantesrde) pero junto a
estas habra otras preguntas mucho mas extrafias del tipo dexiSgHa alguien raro
merodeando por aqui? ¢Sabe de algun vecino que afirme tener poderesg¥siday
algun fantasma viviendo en su casa?”).

Esta investigacion resultaria relativamente infructuosa denporque Winona
Hommen ha leido el libro de Madeleine, y la reconocera dbwisu casa. Al ser la
Unica cosa inusual en el barrio informaran a la Logia ylestardenara que vuelvan a
sus guehaceres habituales.

Medio Juego: A partir de ese momento, a Daniel Rowlaf@serpo, Rapidez y
Conducir 30%. Atencion, Disparar y Evaluar a la gente b@¥tective de Homicidios
de la policia londinense y también miembro de bajo rango de la smgla asignara la
mision de vigilar a Madeleine Snew, cosa que hara desde un caclemnte y vestido
de paisano. La seguira en todo momento y hara un informe complats detividades
gue enviara a los maestres de la Logia. De llegar a seuldlerto por los pjs,
probablemente se escudarad en su autoridad policial y en la pretemdigs (falsa,
desde luego) de estar participando en la vigilancia de posédggidades de
narcotrafico en el barrio (cosa que resulta especialmente pEibtedeniendo en cuenta
gue trabaja en homicidios).

Final: Eventualmente, Lord Alexander Palliser, 28° Earl de Wiconneydano
los Maestres de la Logia vendra personalmente a investigesuato y tomar una
decision. Palliser intentara entre otras cosas para elloetanuna reunion con los pjs
para interrogarlos y convencerlos de que se mantengan al maegeprésy cuando la
Logia sea consciente de la existencia de los pjs, si timisgEa a seguir sus planes con
respecto a Madeleine) ya sea por las buenas o por las imaidsAlexander nunca
viaja sélo, y en su Rolls Royce ademas de su ch@farducir 66% Seguir a otro coche
discretamente 42¥%van dos guardaespaldas de la LodRapidez y Conducir 38%,
Cuerpo, Disparar y romper bocas 61%on él.

Si la Logia descubre la ascension la evitaran matando a NMedéBomo ya se
ha expuesto, no quieren mas ascensiones y lo consideran un arquetipo paga sus
intereses, ya que son una organizacion exclusivamente mascbirstapte machista).
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Si ya ha ascendido saquearan su casa y raptaran a su famdando cualquier cosa
impregnada de su magia.

B) Edward Pondsmith, ElI Napole6n de Notting Hill, Un Caballero de losyqueo
guedan

Edward Pondsmith, es ademas de un rico y excéntrico caballero, un
urbanomante que vive, respira y se alimenta, al ritmo de Lon@m®ce todos sus
dialectos, sus secretos y sus costumbres, y tiene mil waondrijos desde los que
puede observar atentamente todo lo que sucede.

Edward Pondsmith entre otras cosas, sabe que durmientes viven easlLondr
donde duermen y con quien se relacionan. Pondsmith conoce tambiényaigarte
de miembros de la Gran Logia y hasta donde llega su poder.dBatle estan sus
templos y les ha visto celebrar sus rituales de coronacion.

Ademés. Pondsmith cree saber lo que le esta ocurriendo a Madgléane
planeado ayudarla, aunque aun no ha decidido como. En su opinidon encarna un
arquetipo positivo, y ademas, jes londinense!.

Edward es la viva imagen del “gentleman” britAnico y comonialpiensa dejar
que una dama decente como Snew sea atacada por una pandillands eomo los
durmientes, o que una banda de caballeretes sin honor como los midmbadsogia
le hagan algun dafio.

Edward por lo tanto, puede ser usado como administrador de inforn@cion
como herramienta para sencillamente dirigir a los pjs dérmataa, siempre y cuando
estos sepan comportarse adecuadamente. Edward es un caballetsbgnomante
muy poderoso, pero al mismo tiempo sigue un estricto cédigo éticdo poe no se
juntara con cualquiera.

Apertura: Siguiendo el movimiento de los cuervos por la ciudad, Edward
llegara a Chapel Road (La calle en la que vive Madg)leynalli, con un poco de magia
improvisada (que supondra observar el movimiento de las bolsas deopdésistradas
por el viento en el barrio), averiguara en que casa estd @ebjhuracan. Entonces
esperara pacientemente a que venga alguno de sus habitantesayegonsh de un
pretendido interés arquitectonico se las arreglara para que tenirevi pasar (por
defecto, serd Madeleine en persona quien le reciba)e Brtonversacion y su examen
del interior de la casa lograra hacerse una idea bastantedrignanes viven alli y de
que es lo que puede estar pasando.

Medio Juego: Edward lanzara un “Mi territorio” (“Magia Posmoderna” pagina
118) sobre el barrio de Earl’'s Court centrado especificamerZéagel Rd. A partir de
ese momento pasara a ser consciente —sin necesidad de estatga— de todos los
acontecimientos magicos, allanamientos de morada y acto®ldacia que tengan
lugar alli.

Gracias a eso, se enterara del interés desarrollado palutosentes y los
miembros de la Logia de la Guarda Dolorosa en Madeleinggbablemente también
descubra la presencia de los pjs. Si esto es asi, como urcdhalero, les invitara a
cenar con €l en su Mansion. Una vez alli estard encantado gartioha informacion
de la que dispone con ellos, y de explicarles el proceso decslasast si no lo conocen.
Finalmente, Edward intentard persuadirlos de que le ayuden aquratétpdeleine de
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los siniestros intereses de la Logia y de los peligrosos durmjemb@iéndoles al
corriente de la naturaleza de ambas organizaciones.

Final:
Edward en
cualquier
caso, para
proteger a
Madeleine
realizard su
hechizo de
“Guerreros
Harapientos”
(“Magia
Posmoderna”
pagina 119)
desde su
mansién  en
Knightsbridge
, pasando
controlar a
cuatro Pondsmith Manor en Knightsbridge
mendigos que
duermen en
un edificio abandonado en el barrio de “Earl’'s Court”. Si en algin mianradguien
intenta atacar a Madeleine, lanzara a los mendigos para platedecer frente a los
atacantes.

Si Madeleine sale del barrio y hay posibilidades de quéatuen fuera de él,
ordenard a su chéfer que le lleve en Rolls al punto de destir® gnsargara
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. dsdiie |
visto pero todo el mundo ha oido hablar de ellos, y cada vez que el rcddaun
conocido adepto que se habia pasado de la raya aparece flotand@eresk todo el
mundo murmura: “Shhh...”.

Lo cierto es que pese a su pretendida cruzada en pos de un biencoiaygoes
el evitar el despertar del tigre, los durmientes son dornglo una cabala como otra
cualquiera, con sus divisiones, sus problemas y su corrupcionaintemdres es en
particular desde los tiempos del legendario Dougan Forsytheutfelador de la
Cliomancia y en cierto modo de los durmientes), una plazafderta organizacion en
donde nadie se atreve a hacerles frente y en donde campmaareckas.

El lider de facto de los durmientes de Londres es Henry Hawkamoade los
tltimos discipulos supervivientes de Dougan Forsythe. Hawksmoan esique muy
viejo teniendo casi 80 afios aunque apenas aparenta unos 40 y tantos. ddavessm
ademas un hombre muy comprometido con la causa durmiente aunque en sasyochent
tantos afios ha visto tanta mierda sobrenatural que ha decididsd¢amadescanso de
las operaciones de campo y retirarse a descansar erdad ocatal.
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Pero esta semblanza de apacible vida se rompera cuandoncami®s
fendmenos naturales. Entonces Hawksmoor llamara a los dos durmientess
confianza que conoce en la ciudad: Jack Gull y Victoria Hads pdndra a trabajar con
€l en este asunto. Jack Gull es un peligroso psicopata quetadistm el asesinato e
idolatra a Jack el destripador y Victoria Hale en cambio espodarosa vidente y
avatar de la mujer voladora. Jack y Victoria se odian mutotmesi llegan a trabajar
juntos sera tan sélo por el miedo/respeto que ambos le tidthemlkasmoor.

El problema estara cuando todos comprendan lo que esta pasando, ackque J
Victoria tendran posiciones totalmente enfrentadas al resmbctgue hacer con
Madeleine. Jack querra ejecutarla y Victoria ayudarla asgepnttenry probablemente
se mostrara indeciso al respecto. Es incluso posible que losedtes lleguen a
enfrentarse entre ellos mismos...

Apertura: Victoria con sus dones de videncia y guiada por su Arquetipo pronto
averiguara que es lo que esta pasando. Hawksmoor entonces harédsusgdderes
cliomanticos para averiguar toda la informacion publica soladeldine y su familia.

A continuacion Hawksmoor enviara a Jack a allanar la casa del&ffze cuando no
haya nadie para registrarla sin dejar pruebas y terminacebar informacion.

Finalmente Hawksmoor montara una base de operaciones en unzasakse
Chapel Rd. trastocando la mente de alguno de los vecinos (hacissmwoldar que son
viejos amigos o algo asi), y se dedicaran a vigilar dia ientmdo lo que pasa en la
casa.

Medio Juego: A discrecién del narrador, Hawksmoor y los suyos pueden
averiguar la presencia de los pjs (O bien gracias a sus opesadervigilancia, o bien
gracias a una de las visiones de Victoria) y en ese casksHeor se encontrara con
alguno de ellos y le hara recordar que son viejos amigos de canfiarepoder sacarle
informacion (Usando “Creo en las mentiras” de Cliomancia). Jaabaptemente esté
por alli por si el plan no sale bien y el pj decide ponerdeno.

Una vez dado este paso, e idealmente con una idea aproxiendapdopdsitos
e intereses de los jugadores, Hawksmoor optara por una deliestgg soluciones con
respecto a ellos:

a) Acordar un encuentro para negociar e intercambiar infddmac

b) Espantarlos con amenazas (Por ejemplo Henry podria llanzanesdia
noche desde la casa en la que estdn y amenazarles con un destinepaonuerte si
no se van de la ciudad. Acto seguido pegaria al auricular|é&ne un radiocasete
reproduciendo una grabacion de los sonidos de una tortura. Nétese quergsga
mafosos podrian llegar a rastrear la llamada hasta l@c&daapel Rd.).

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

a) Victoria cuando vea que no estd nada claro que los durmien@s aa
perdonar la vida de Madeleine, aprovechara uno de sus turnos deocigihocturnos
para marcharse en busca de los pjs y hablar con ellos. Evievelarrsu identidad e
identificAndose tan s6lo como una mistica preocupada, hara todo lo ppsible
alertarles del peligro que suponen los durmientes para ladadiladeleine, y en
consecuencia convencerles de que deben velar por Madeleirfienyilsau

b) Si el Dj lo desea, Jack podria seguir a Victoria hastanion con los pjs 'y
decidir acabar con todos en ese momento. De optar por est@salltiaviolenta, Jack
procurara esperar a que los pjs se encuentren en interiorajaasa por una ventana
sigilosamente y cortar la luz del edificio en el que estém&al puro estilo de psicépata
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de pelicula). Si esto le sale bien, sacaré los cuchillo®sgue nunca se separa e
intentard4 deshacerse de los pjs —y de Victoria si aun est&llos— de uno en uno
(Otro tépico de pelicula que le encanta al tarado de Jack). Opmmcura tener en
cuenta, que con las luces apagadas y el factor sorpresaesladnsiderablemente
peligroso asi que tal vez prefieras dar una oportunidad a los jegadi®rdescubrir la
trampa que se les esta tendiendo antes de que sea dertasiado

Final: Es dificil definir en abstracto el final de juego de los durnegnya que
depende considerablemente del desenlace de las acciones de Hawk&otooa y
Jack, pese a ello a continuacion se dan algunas idgasitiées situaciones:

a)

b)

La solucion social:Es posible que de alguna manera los jugadores hayan
negociado con o persuadido a Hawksmoor de manera que éste decida deja
Madeleine en paz. De ser asi, probablemente los durmientanitea a
encubrir los fendmenos antinaturales que esté produciendo la ascensién por
la ciudad, para lo cual es posible que recaben la ayuda dgslokap
actividades de encubrimiento seguramente supondrdn amenazar a mucha
gente y modificar los recuerdos de otras para evitar que readia gue
suceda salga a la luz. Quien sabe, es posible que si los pgcda lo
suficientemente bien, Hawksmoor les invite a unirse a los dutes.

La solucién de horror frenéticdsi finalmente Jack mata a Victoria y logra
sobrevivir a su enfrentamiento con los pjs, es posible que aumente
considerablemente su sintonia con el arquetipo del “MerodeadoroO§our
dicho de otra forma, que consiga aumentar su puntuacion en avatar lo
suficiente como para acceder al Ultimo canal) y que seske par la cabeza

la idea de matar a Madeleine de manera ritual (posibemeitando el
altimo asesinato de Jack el Destripador) para alcanzar atugstle
Dioserrante del Medoreador Oscuro. De ser asi seguramente lo €pandr
plan a Hawksmoor, que se opondra ferozmente al mismo, (Hawksmoor lo
altimo que quiere es a un Dioserrante psicOpata en Londres) de maaera
seguramente acabaran enfrentandose los dos. Hawksmoor podria escapar
muy malherido e ir a pedir ayuda a los jugadores. A partir déodbise
transformaria en una desesperada carrera contra el tiempa guoe
Hawksmoor y los pjs se enfrentarian a Jack Gull por toda la ctiuda
protegiendo a Madeleine.

La solucién de horror trascendentalabe por dltimo la posibilidad de que
Jack no sobreviva a su enfrentamiento con los pjs o que sencillash&)te
prefiera desarrollar la partida en otra direccion. En estaactn
Hawksmoor serd el principal antagonista de los pjs. Pam ¢éviascension,
Hawksmoor optara sencillamente por un acercamiento directo ddifeda

la que intentard retocar los recuerdos de forma que la transtorno@a

clase de persona diferente (Hawksmoor intentard romper al mends Lo

tres aspectos que encarna, cambiando sus recuerdos para siterar
personalidad y hacer de ella una mera ama de casa, una affsq i
amargada, una madre severa y descuidada o incluso las tiesadasvez).

Si lo consigue (hay que recordar que llegados a estas altlira$digdo es
probable que Edward Pondsmith esté velando directamente por Madeleine)
los jugadores tendran que hacer mucho trabajo psicoldgico para reaturar
vieja Madeleine y lograr que afronte con éxito las pruebas Bsthdosfera.
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6. Dramatis Personae

Madeleine Snew, la mujer de los 3 aspectos

a si misma (Yo).

Personalidad: Una mujer brillante y encantadora. Apasionada de sus
convicciones pero razonable y pacifica.

Obsesion: Su familia, su marido y su trabajo. Todo a la vez. Nunca
se permitiria descuidar ninguna de esas 3 facetas.

Puntos de Vida:50

Estimulo Rabia: La violencia contra los débiles. Sean hombres,
mujeres o nifios.
Estimulo Miedo: Fracasar. Fallarle a alguno de sus seres queridos o

Estimulo Noble: Las mujeres que se han impuesto barreras mentales a si nmpsmas
culpa de trabas culturales o presiones sociales o familiare

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 38 Moverse en coche rapidamente por

Londres 37%

Mente: 73 (Catedratica de Universidad)

Historia de la liberacion femenin@d2 % Pensamiento moderno femenino 53 %
Cultura generalB9% Compatibilizar sus multiples actividades 73 %
Alma: 65 (Sensitiva y sensible)

Cautivar 39 % Escribir libros amen@®5%

Violencia: 0 Habituaciones 0 Fallos
Antinatural: 1 Habituacion 1 Fallo
Impotencia: 2 Habituaciones 1 Fallo
Aislamiento: 0 Habituaciones 1 Fallo
Yo: 1 Habituacién 1 Fallo

Notas:

Madeleine conduce un Vauxhall y nunca se separa de su teléfonloynsivi
PDA que son herramientas indispensables para poder compatitutip lo que hace.

Lord Alexander Palliser 28° Earl de Wiconney

Personalidad: La tipica de un villano de Dickens. Lord Palliser es

un anciano aferrado a las viejas costumbres y un avaro. Ji&ga a
gente Unica y exclusivamente por su clase, y espera obedienci

todos aquellos que son inferiores a él.

Obsesion:La inmortalidad. Como los demas maestres de la Logia,
no esta en esto por el mero hecho de obtener poder méagico, sino por
evitar la sombra de la muerte a toda costa.

Puntos de Vida:41
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Estimulo Rabia: Los extranjeros. Lord Palliser odia a aquellos extranjerosnque
trabajan en la servidumbre o que se han casado con britanicos.

Estimulo Miedo: Sufrir un ataque al corazén (Impotencia).

Estimulo 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 frio invierno londinens8%
Rapidez: 40 (Necesita un baston para andar)
Escopeta de Caz26 %Acuchillar por sorpresa 27%
Mente: 72 (Es astuto como un viejo zorro)
Ocultismo General b Cultura General38% Submundo ocultista londinense
28%Ritos y tradiciones Masoénicas %l
Alma: 65 (Severo y autoritario)
Taumaturgia Auténtica 5% Mentir 57%

Violencia: 3 Habituaciones 2 Fallos
Antinatural: 3 Habituaciones 3 Fallos
Impotencia: 1 Habituacion 0 Fallos
Aislamiento: 1 Habituacion 0 Fallos
Yo: 4 Habituaciones 1 Fallo

Notas:

Conoce diversos rituales de magia hermética, entre eléif@lde portal (Que
permite ocultar una puerta por la que ha cruzado, Posmoderna pagirita)nterior
(Que hace que el adepto que le lance un hechizo sufra un retside teental, Shhh
pagina 49), y ademas lleva encima un “Cuchillo que bebe” (U dimacero llena de
emblemas masoénicos y el nombre en latin de Lord Palliserethdey al revés en los
lados de la hoja. El Cuchillo le quita una carga intermadia adepto en cada ataque
exitoso. Ver “Shhh...” pagina 46).

Edward Pondsmith

Personalidad: Todo un verdadero caballero. Un Philleas Fogg
moderno, excepto por que al contrario que Fogg jamas abandonaria
su ciudad.

Obsesién:Londres. Sus caminos, sus habitantes, su historia...
Puntos de Vida:55

Estimulo Rabia: Los tacafios. Le enfurecen las personas que son
incapaces de compartir su fortuna con los demas.

Estimulo Miedo: Que algo de la magnitud del 11-M o el 11-S,
suceda en Londres sin que el pueda evitarlo (Impotencia).

Estimulo Noble: Aquellos que se hallan perdidos, tanto geograficamente como a todos
los demas niveles.

Cuerpo: 55 (Fuertes brazos)
Boxeo43% Soportar largas caminata8%
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Rapidez: 50 (Sereno y pausado)

Esgrima29 %Recorrer la ciudad con paso firme y decidiid %
Mente: 72 (Culto y educado)

Conocimiento de Londré& %Submundo ocultista londinen36%
Alma: 71 (Carismatico y agradable)

Urbanomancia70% Cautivar 37%

Violencia: 1Habituacion 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 pequefia Mansion con servicio incluido en Knightspridg
gue actla como su centro de operaciones y desde el que se encdnggirdeus
actividades. Cuando comienza la aventura tiene a su disposicidgas aatermedias.
No suele llevar armas encima excepto su firme y ategaaston de madera de roble.

Henry Hawksmoor

Personalidad: “Quemado” es la palabra que mejor define a
Hawksmoor. Esta desencantado y amargado, y lo demuestra con
constantes y acidas criticas. El hecho de que los médicogdr ha
diagnosticado un cancer de pulmén incurable no ayuda a mejorar su
caracter.

Obsesion:Las resonancias de la historia. Todo lo que se ha hecho
tiene ecos en el ahora.

Puntos de Vida: 60

Estimulo Rabia: Los adeptos inconscientes que van abofeteando al tigre sifosaber
Tarados como esos no deberian tener acceso a la magia.

Estimulo Miedo: Que el cancer que sufre le transforme en un anciano inatil
(Impotencia).

Estimulo Noble: El heroismo. Aquellas personas capaces de proezas heroicas

Cuerpo: 60 (Se conserva muy bien)
Pelear a cuchillada$0% Soportar el dolo2%
Rapidez: 60 (Es rapido reaccionando)
Conducir 3 %Disparar 57 %
Mente: 88 (Ha visto més de medio mundo)
Atencidn73%Historia 85% Conocimiento de Londre32 %Submundo ocultista
79%
Alma: 78 (De porte poderoso)
Cliomancia78% Mentir 67%

Violencia: 6 Habituaciones 3 Fallos

Antinatural: 9 Habituaciones 4 Fallos
Impotencia: 5 Habituaciones 3 Fallos
Aislamiento: 6 Habituaciones 3 Fallos
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Yo: 7 Habituaciones 2 Fallos

Notas:

Cuando comienza el moédulo tiene a su disposicion 7 cargas intesmgdia
ademas, cada dia puede beneficiarse de la inmensa riqureadide la ciudad y
ganar 3 cargas intermedias adicionales.

Henry ademas siempre va armado, llevando un cuchillo malayo,valvee
(para el que tiene licencia), y una pistola pequefia erobiilerta.

Ademas Henry conoce todos, o casi todos los rituales de los Dwemi@rd
nuevo ver “Shhh...”).

Jack Gull/Oscar Appleton

Personalidad: Oscar Appleton llevaba una vida patética hasta que
descubrié la figura de Jack el destripador, desde ese momento se
transformé e hizo todo lo posible por continuar la gran obra del que
considera su maestro, llegando incluso a cambiarse el nardyre.

en dia, Jack Gull se comporta como un lamentable psicOpata
pretencioso que se tomo6 demasiado en serio “From Hell” de Alan
Moore.

Obsesion: Sustituir a Jack el “Destripador”. Jack esta convencido
de que el Destripador ascendi6 a la Estadosfera después de su
ltimo asesinato y esta obsesionado con seguir Su mesmoa.

Puntos de Vida: B

Estimulo Rabia: Los policias. Se han interpuesto en su camino demasiades. v

Estimulo Miedo: Ser despedazado por un monstruo (Antinatural). En los afios que lleva
al servicio de los durmientes ha tenido tiempo de ver cosdaderamente horribles,

con dientes afilados, garras y tentaculos...

Estimulo Noble: No hay nada noble en Gull.

Cuerpo: 75 (Corpulento)
Pelear60%Perseguirte incansablemem&%
Rapidez: 65 (Furiosamente veloz)
Acuchillar 65 % Entrar en casag0 %Moverse sigilosamente 35%
Mente: 45 (ldiota y pretencioso)
Conocimiento de Londre3) %Historia de Jack el Destripad@9%
Alma: 89 (Jack es paraddjicamente muy, muy sensible a las n@gjicas)
Avatar del Merodeador Oscuro 70% Merir%

Violencia: 10 Habituaciones 2 Fallos
Antinatural: 4Habituaciones 4 Fallos
Impotencia: 1 Habituacion 1 Fallo
Aislamiento: 5 Habituaciones 1 Fallo
Yo: 7 Habituaciones 0 Fallos

Notas:

Jack siempre lleva encima un minimo de dos cuchillos. Normatnoenibisturi
y un cuchillo de caza. Cuando va preparado para una faena, lleva atemaketin de
cuero negro con cloroformo y toda clase de instrumental quidirgi
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Victoria Hale

Personalidad: Victoria es una mistica fuerte y segura de si misma,
gue no teme a ningun desafio. Si se unié a los durmientes es porque
cree firmemente que la humanidad aun no esta preparada para |
magia.

Obsesién: Experimentar y transformar el futuro antes de que
suceda. Victoria siente que es su responsabilidad evitar |cstréssa
magicos que su don le permite anticipar antes de que sucedan.
Puntos de Vida: B

Estimulo Rabia: Los cerdos machistas. Ya les ha soportado demasiadas veces.
Estimulo Miedo: Que destrocen su mente y su personalidad. Ha visto a Hawksmoo
hacerlo muchas veces y no es agradable (Yo).

Estimulo Noble: Las personas que luchan por hacer un mundo mejor.

Cuerpo: 60 (En forma)
Defensa persond0%Atletismo38%
Rapidez: 60 (Agil y escurridiza)
Conducir 35% Esquivar 32%
Mente: 65 (Inteligente y dindmica)
Cultura generaB0 %Ocultismo New Agd3% Submundo ocultistal%
Alma: 80 (Victoria esta conectada con el Universo)
Avatar de la Mujer Volador&3% Cautivar39% Videncia66%

Violencia: 2 Habituaciones 2 Fallos
Antinatural: 4Habituaciones 2 Fallos
Impotencia: 3 Habituaciones 2 Fallos
Aislamiento: 1 Habituacion O Fallos
Yo: 0 Habituaciones 1 Fallo

Notas:
Victoria dispone de los dos primeros canales de la mujedm@dpagina 171 UA).
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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 persoaagea. IMadre,
amante y artesana. Para ello debe velar por y educahgosjser una gran amante, y
mantener una exitosa carrera profesional. Al contrario que leenzaha la mujer de los
3 aspectos, las 3 facetas de su vida deben ser igualmente tg®rta

Tabu: La mujer de los 3 aspectos no puede prescindir de ninguno de efosal§in
momento pierde su faceta de madre, amante o sencillamente gietcbajo, deja de
canalizar al arquetipo.

Ademés la mujer de los 3 aspectos debe encargarse de |asrédaemnadas
con los 3 aspectos cuidadosamente. No puede dar mas importaradiajal por encima
de sus deberes como madre o viceversa.

Simbolos: Teléfonos maviles, coches familiares, pdas y agendasrenmafetrajes de
ejecutiva, fotos de su familia.

Canales:

1-50%: La Mujer de los 3 Aspectos es una artesana. Tres vecés pliede usar su
habilidad de avatar para sustituir una habilidad propia darapa profesional. S6lo un
campo profesional puede beneficiarse de esta ventaja y dels gqae la mujer
considere como su actividad principal. Trabajos que tengan uneraréecundario,
hobbies y actividades realizadas con caracter amateur no pustlficiarse de esta
ventaja.

51-70%: La Mujer de los 3 Aspectos es una Madre y como tal es educadora y
protectora. Una vez al dia y si estd en algin momento protegisod@amilia, pareja o
comparieros profesionales de algun ataque fisico, psicoldgico conmgide hacer una
tirada de avatar y con un resultado exitoso, absorberlo ellaiéedolo a la mitad (de
modo que el ataque causa sélo la mitad de dafio que es sufrido iméaroe el
avatar).

71-90%: La Mujer de los 3 Aspectos es una Amante. Como tal pseaar mediante
actos de amor a su pareja. Con una tirada exitosa de avatier [pprear una casilla
tachada de habituacion o fallo en cualquier dementémetro. Sélo pesdmar esta
sanacion una vez a la semana.

91+%: La Mujer de los 3 Aspectos puede estar en varios sitiosvazlaealizando
varias tareas. A este nivel, con una tirada exitosa darayana vez al dia, la Mujer de
los 3 Aspectos puede estar simultdneamente hasta en 3 sitiveza Eso si, no puede
teleportarse, asi que en el momento en que se desdoble sus otrberga tlegar por
los medios habituales hasta los lugares a los que deseen irra®y®BON asimismo
fisicos y totalmente idénticos al original. El lado negatie esto es que cualquier dafio
gue sufran los otros yo es experimentado por el original. Todos logmgtienen una
Unica consciencia y la mujer no pierde el control de ellos en ningérento. Escucha,
sabe y recordard todo lo que aprenda a través de sus otros yo.
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ARTEFACTO: EL TELEFONO DE SNEW (MAYOR)

El Teléfono movil de Snew es un Nokia de color gris metalicae cooderno y
resistente sin ningun rasgo distintivo aparente. Observado con visaumadeo medios
magicos, el teléfono, por el contrario, aparece dotado de ureogachura dorada.

El Teléfono sirve en primer lugar para llamar de manetaitaay por cualquier
cantidad de tiempo que se desee a cualquier niumero del plandtancjoee en ese
momento. Ademas el teléfono de Snew siempre tiene cobentgtakguier lugar.

La otra habilidad de la que dispone el movil de Snew es menos apaeente
mucho mas util. El teléfono permite llamar a cualquier persbieédono mas cercano
gue tenga con introducir su nombre y apellido y pensar en é&.oAeflla de manera
similar al hechizo de “Conferencia” de Entropomancia (pagina 9UAJe con el
afiadido de que sirve también para llamar a Demonios al otrad&ldeelo. En este
ultimo caso, literalmente tiene lugar una conversacioniged con el Demonio que en
principio sigue permaneciendo al otro lado del velo, por tanto mameocarlo a la
presencia de uno se requerira un ritual o hechizo adicional.

Por dltimo, el teléfono movil de Snew permite llamar a ladstfera marcando
el “333” pero esta es una actividad cuando menos peligrosa. Es dieeerales al hacer
eso, la persona que llama obtiene una vision general dealdoEfdra en ese momento
(es recomendable consultar “Estadosfera” y su tratamients desianes de la misma),
pero eso es algo para lo que la mente humana no se halla demasmagreparada y
suele traer consecuencias negativas. En ocasiones tan se@tgrun fendmeno
antinatural menor, pero en otras circunstancias puede llegaovacar fenémenos
antinaturales mayores e incluso a dejar secuelas psiqumasdar directamente
trastornos de salud mental) o incluso fisicas (pérdida de dm\agparte de la movilidad
del cuerpo permanentemente).

REPERCUSIONES
Las mujeres trabajadoras, madres y con pareja se vuelvemageni cada vez

mas frecuente. La NBC estrena “Mujeres de hoy” unarsitde tres amigas casadas,
con hijos que luchan en la jungla profesional neoyorquina. Es untétet.
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Apéndice II: Recortes de periodico.

Los siguientes recortes de prensa pueden ser usados como aywaarédd, siendo
entregados a los jugadores cuando sus personajes comprueben losgseri@aino es
natural, los periédicos recogen tan sélo las noticias acaedidasmanterior.

Noticias Locales, The Daily Telegraph, Martes, 22 de junio del 2004

Extrafio movimiento migratorio desconcierta a los ex pertos.

Una bandada de mas de
200 cuervos ha tomado
como lugar de residencia
desde el dia de ayer las
calles de la ciudad. Los
expertos estan
desconcertados.
Sociedades protectoras de
animales acusan a los
repetidores de teléfonos
moviles de trastornos en
las migraciones de las
aves.

re #$ %
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