XIII RWUINAS

FSI’AIDA NiE@RA




R, TG S Al ST A

CREACION,
DESARROLLO Y
ACABADO
Hermandad de

la Espada Negra

ASESORIA EDITORIAL
HT Publishers

DEP. LEGAL
AS 01136-2015

ISSN:
2444-1503

MAQUETA

Francisco Solier

PORTADA
Eduardo Rodriguez

ILUSTRAN
David Arenas
Ainhoa Atorrasagasti
Andrés Egea

Ana Iglesias

Martin Paz

Sergio Pérez

Ana Rodriguez
Eduardo Rodriguez
Beatriz Romero
Javier Villasefior

EDITORIAL

Al fin tenemos en nuestras manos la trece runas numero dos, que
como muchos sabréis es la tercera publicaciéon de esta revista nada
periédica pero bien cargada. En esta ocasién el tema central que rige
la trece runas son las afecciones mentales. En este tan delicado asunto,
los autores han intentado ser especialmente cuidadosos, pero es mas
que probable que algunos de los temas incomoden a ciertas personas.
A mi me incomodan, y como me han dicho que sea yo quien redacte
esta editorial, voy a hablar de mi.

Yo soy una persona cobarde. Ademas, pese a que tengo muchos idea-
les y principios, muchas veces no soy capaz de seguirlos. También me
he visto, o me veo, o me veré afectado por alguno de los horrores
que podrels leer en el siguiente capitulo. Y como bien dice su autor,
seguramente no sea capaz de superarlos con la facilidad con la que lo
planteamos en EN.

En gran parte, por eso me gusta jugar a rol. Por eso me gusta sentirme
incémodo. Porque sé que con mi personaje, rodeado de buenos amigos
y en una buena historia, voy a ser capaz de superar miedos, de sobrepo-
nerme a los horrores y los defectos y de luchar por mis principios hasta
la muerte y mas alld. Y quién sabe, a lo mejor de eso saco una leccion
que aplicar a mi vida. O no, y tampoco pasaria nada, porque al fin y al
cabo estamos jugando, y ese es el fin primero y dltimo.

Asi pues, si te sientes incomodo con el presente volumen, no pasa
nada. Aprende de ello, utilizalo para interpretar mejor a tu personaje,
en general dsalo como te plazca, pero dale una oportunidad. Y cuando
lo hayas hecho, cuélgalo en Juégame (juegame.ocin.es) o en tu blog o
envianos un correo...

Ha llegado el momento de representar con mas fiereza y nuevas meca-
nicas la crudeza de este oscuro mundo (y también el mundo de Espada
Negra), y eso es lo que te ofrecemos con estas herramientas. Porque
estas reglas, este escenario, y estas aventuras, se han hecho para vosotros,
y para que lo hagais vuestro. ¢Qué pasa si una dolencia afecta al aislado
gobernador de un pueblo remoto? ¢Y si llegamos a una aldea gunear y
todos sus miembros han sido afectados por un defecto? ;Serfamos capa-
ces de ir al Mas Alla para curar el insomnio de un compafiero?

Yo quiero enfrentarme a los horrores, quiero adentrarme en la locura
del Hospicio de Santa Lidia... ¢Y ta? ¢ Te atreves?

Senshi, Hermano Juramentado de la Espada Negra.
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i HORROR TRAUMATICO

INSRODYCEION

Este extra al juego de rol de Espada Negra preten-
de dar un anadido en términos de inmersion en el
personaje y orientacion interpretativa para las mu-
chas situaciones en las que el personaje sufre una
experiencia de extrema gravedad, hecho que sin
duda puede ocurrir con cierta facilidad dentro de
las desventuras de un mundo en el que los horro-
res del comportamiento humano pueden fundirse
con lo sobrenatural y dar lugar incluso a las apari-
ciones de los defectos.

Esta oscura fusion de-
berfa ser el cemento
que une a la mecanica
tradicional del juego de
rol con esta nueva me-
canica. Ambientalente
no se deberia tratar ex-
clusivamente con una
perspectiva  clentifica,
sino con la supersticion
propia de una mentali-
dad temerosa de lo so-
brenatural. En este sen-
tido una persona muy
deprimida no setfa con-
siderado necesariamen-
te una persona enferma
que necesita ayuda, sino
quiza alguien que esta ..
siendo poseido por un .
ser maligno y a qulen se
debe prestar atencion,
siempre en funcion a la
naturaleza de cada so-
ciedad que se detallara
mas adelante.

Obviamente este con-
junto de mecanicas
tienen su interés en el
contexto de una larga
campana prolongada
en la que los jugado-
res hayan desarrolla-
do tanto a sus pet-
sonajes como a sus
seguidores, de forma
que se fomente una
percepcion mas hu-
mana del trato en las
relaciones personales.

ACIHARACION

Este texto no es un tratado psicologico. No
forma parte de una ciencia médica, sino de un
impulso creativo e interpretativo. Por ello afron-
tar un problema psicolégico de esta forma serfa
equivalente a afrontar una pelea con el sistema de
combate. En general este compendio transmite
un mensaje de superacion basado en la volun-
tad y las elecciones personales que no tiene por
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qué ser aplicable a la vida,
mensaje totalmente equivocado.

y que puede arrojar un

Desde el punto de vista del mundo de Espada
Negra se transmite un mensaje de que las perso-
nas tienen que ser duras por si mismas y enfren-
tarse a la adversidad, pero esto no significa para
nada que sea el camino correcto o el Gnico cami-
no. Este mensaje se tergiversa de forma comuin
seflalando que quien sufre, es débil o pobre lo es
porque no ha trabajado o porque no tiene carac-
ter, soslayando el hecho de que las circunstancias
sociales desfavorables condicionan mucho mas
que cualquier debilidad o afeccién. En este sen-
tido se hace hincapié en que otro de los temas
fundamentales en Espada Negra es precisamente
la existencia de esta injusticia y las formas en las
que se combate contra ella.

Quiza incluso algunos de los miembros de la her-
mandad encuentren en el impulso creativo e in-
terpretativo del rol, ademas de una forma de ocio,
un método para canalizar cierta frustracion y ele-
var la mirada desde un mundo deprimente hacia
una relativa esperanza. Quiza este no sea un cami-
no sabio, pero en cualquier caso es el que hemos
tomado. Quiza el lector hiciera mejor en buscar
otros juegos de rol en los que la carga emocional
pudiera ser mas distante y objetiva, pero si elige
seguir esta senda, lo encomendamos a participar
con nosotros, ya sea mediante el contacto directo,
o con plataformas como “Juégame”.

IMECANICA

Un personaje que se enfrente a una situaciéon que
genere horror puede verse sometido a uno de es-
tos traumas psicolégicos. En este caso tiene que
haber un consenso entre el Creador de la partida y
el jugador. En principio cualquiera de los dos pue-
de proponer uno de estos horrores, pero ambos
tienen que estar de acuerdo en utilizarlo.

Cada horror traumatico tiene un texto descrip-
tivo, unos efectos en la reglamentacién, y una
condiciéon de superacion. Los efectos de regla-
mentacién son en todo caso inapelables, y una
vez aceptados el jugador tiene que hacerse cargo
de ellos, quiera o no.

No obstante no todo es temible. A veces estas di-
“ficultades se superan, y en estos casos se puede
emerger crecido y superado.

Existen dos variantes autoritarias en la que no
es necesario el consentimiento de una de las
partes para imponerse uno de estos horrores.
Desde la redaccion de esta mecinica se des-
aconseja esta forma de obrar, pues puede dar

lugar a una posicién arbitraria del Creador o a
un aprovechamiento de metajuego del jugador
que no deberia ser la que imperara en un su-
plemento como este, que tiene una gran carga
emocional y subjetiva. Se recomienda seguir la
mecanica propuesta y que estas opciones se uti-
licen con un consenso.

FHORRORES

En el presente texto se proponen un total de vein-
te horrores traumaticos que se listan a continua-
cién, y que han sido documentados por expertos
de diversas naciones. Particularmente algunos
estan documentados por la Correcciéon y por lo
tanto tienen nombres de santos del credo de Soid.

MIEDO ADQ UIRIDO
Es natural que las personas sientan miedo al en-
frentarse a una situacion de hostilidad. Este ho-
rror traumatico hace referencia a una situacion en
la que el miedo a una situaciéon concreta ha hecho
mella en la mentalidad de una persona que ya no
puede pensar con claridad cuando se enfrenta di-
rectamente a ese miedo.

El personaje puede haber adquirido una alerta
constante contra la fuente del horror, o quiza evi-
ta pensar en ello en todo momento, pero en cual-
quier caso cuando se encuentra con ello de frente
no es capaz de obrar con la naturalidad con la que
anteriormente se enfrentaba a esos problemas.

Un personaje que sufra esta afeccion deberfa, con
anterioridad o posterioridad, cambiar su actitud de
forma que su relaciéon con este problema afecte a
su forma de obrar, no solo cuando se enfrente a éL.
La idea no es que tenga ansiedad necesariamente
cuando piense en él, sino que mas bien tenga al-
gun tipo de racionalizacion del mismo que le haga
creer que no es en si un problema. Quiza evite
pensar en ello, o se aplique a si mismo una justifi-
cacion racional, pero en cualquier caso deberia ser
algo perceptible para quien mantuviera conversa-
ciones profundas con él.

Mecanica: Este horror funciona igual que la
desventaja “traumatizado”. La primera vez que
el personaje se ve obligado a enfrentarse al fruto
de su fobia en una partida queda paralizado en
su presencia.

La segunda y tercera vez el personaje queda atur-
dido tantos turnos como seis menos su voluntad,
y arroja una runa menos en sus chequeos durante
el resto del combate.

En las ocasiones sucesivas el personaje tira una
runa menos en los chequeos.
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Superacion: El personaje debe enfrentarse a la

fuente de su temor y obtener una victoria comple-
ta en la que su participacion haya sido necesatia y
determinante. En este caso el personaje obtendra
quince puntos de motivacién adicionales en la par-
tida en la que ha ocurrido.

En esta situacion se puede considerar que el miedo
adquirido ha sido superado y eliminarlo de la ficha
del personaje, pero también es posible, si hay con-
senso entre jugador y Creador, que se mantenga en
la ficha de forma permanente. En este caso no se

elimina la mecanica,
pero se puede superar
'varias veces y obtener la
Motivacion adicional.

ALEJAMIENTO
-+- EMOCIONAL
El personaje afronta el ho-
a» rror separandose de su
! misma condicién mas hu-
mana, por lo que pierde
de forma parcial o total
la capacidad de amar,
tener amistad, o en ge-
neral empatizar con las
personas.

Este horror deberfa te-
ner una dimension cla-
ramente interpretativa
en la que el personaje
se independice perso-
nalmente del resto de
personajes y no tenga
la facilidad que tuviera
antafio para solucionar
k- o problemas sociales. Si el
" jugador se limita a tener
su actitud habitual se ha-
3. bra perdido gran parte del
interés de jugar con estas
afecciones.
~ En este sentido el personaje
deberfa tener dificultades para
4 . tratar con personajes no juga-
dores, e incluso tener problemas
¢on personajes de otros jugadores
que no entenderan la nueva situacion
= del personaje. Esto puede ayudar a de-
-:finir las relaciones y el caracter de cada
“uno.

P ou \

-Mecanica: El personaje no puede usar la
cualidad “combate conjunto” mientras este
horror pese sobre su personaje. Tampoco puede
traspasar motivacioén a sus seguidores, y en caso
de utilizarlos de forma indirecta, su liderazgo se
considerara un punto mas bajo.

Adicionalmente debe reaccionar con distancia-
miento al comportamiento de otros personajes.
El Creador debe retirarle un punto de motivacion
cada vez que ignora esta condicion.

Superacion: El personaje debe recobrar su entendi-
miento afectivo. Un personaje puede retirarse este ho-
rror cuando adquiera otro diferente, interpretandose
que ha “comprendido’ la necesidad de las relaciones.
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Adicionalmente otro personaje que empatice con
¢l puede dedicar su esfuerzo a apoyarle. Esto tie-
ne que seguir de una interpretacion en partida. Si
un personaje invierte cinco puntos de motivacion
por partida durante tres partidas, el afectado por
el horror podra eliminatlo y obtener veinte puntos
de motivacion. Serfa natural que de este entendi-
miento surgiera un vinculo importante.

PERDIDA DE CONCENTRACION

El personaje evita las imagenes y sensaciones hos-
tiles mediante la pérdida de capacidad de concen-
tracion, es decir, dejandose llevar por el impulso
que surge en cada momento y evitando en cual-
quier caso centrar sus pensamientos, lo que le lle-
va muy rapidamente al hecho traumatico. Esto le
lleva a una situacion de inquietud continuada y a
una ineficiencia generalizada.

Es interesante interpretar este horror mediante
una cierta incapacidad para mantener las mismas
ideas durante las discusiones. Hay que tener cuida-
do en cualquier caso de no resultar histtidénico ni
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exagerado. No se trata de llegar a una situacion en
la que no se pueda llevar al personaje, sino hacerlo
notar puntualmente, muy de cuando en cuando.

Mecanica: El personaje no puede usar la habili-
dad “concentraciéon” ni ninguna de sus cualidades
especiales. Ademas no puede invertir aguante en
los chequeos de habilidades. Finalmente, no puede
invertir motivaciéon en habilidades cuyo nivel su-
pere el valor de los atributos relacionados.

Superacion: El personaje debe afrontar su expe-
riencia como algo normal y obtener una disciplina
consistente. Esta afeccién puede retirarse tras un
tiempo que depende de la voluntad del personaje,
tras lo cual obtendra veinte puntos de experiencia
para su habilidad de concentracion.

Voluntad o: 20 afios.
Voluntad 1: 2 afios.
Voluntad 2: 3 meses
Voluntad 3: 2 meses
Voluntad 4: 1 mes
Voluntad s: 3 semanas .




ANSIEDAD

El persona]e puede tener un brote de ansiedad en
una circunstancia en la que anticipe la presencia de
una situacion similar a la que le ha causado el ho-
rrot, lo que le despertara toda suerte de sintomas
indeseables, como falta de aire, mareos, debilidad,
o cualquier sensacion desagradable.

No es necesaria la presencia del hecho traumatico,
simplemente sirve con que el personaje anticipe la
presencia del mismo para que se desencadenen los
eventos desagradables.

Mecanica: A principios de una escena se debe
arrojar tantas runas como la voluntad del persona-
je. Si no se obtienen éxitos, el personaje no puede
participar en esa escena.

Es posible que los hechos se desencadenen duran-
te una escena por la interacciéon con otro persona-
je, o porque en general reciba informacion que le
lleve a la ansiedad. En ese caso se puede realizar la
tirada interrumpiendo la narracion.

Superacién: El personaje puede definir a otro
personaje con el que establece confianza cuando
tiene una situaciéon de ansiedad en tanto que este
le muestre su apoyo tranquilo e incondicional. Si
en la siguiente situacion en la que tenga un brote
el personaje repite su actitud, el personaje con an-
siedad podra ignorar los siguientes tres brotes en
tanto que esté el otro personaje. Si se da el caso,
puede eliminar el horror.

En este caso el personaje aliado obtendra veinte
puntos de motivacion.

ALERTA EXTREMA

El personaje se pone permanentemente a la defen-
siva en un estado de nervios constantes, temiendo
por que la fuente de su horror reapatezca, sea por
una obsesién con connotacién racional o irracio-
nal. En cualquier caso esto condicionara mucho
su interpretacion, pues el personaje tendera a estar
solo, a dormir armado, a no dar la espalda a las
puertas, e incluso a tener una actitud paranoica.

Mecanica: Este horror funciona de forma idén-
tica a la desventaja “Amenazado”; cuando realice
actividades con desconocidos, el personaje no es-
tara del todo concentrado por lo que sufrird un
penalizador de un punto en todos sus chequeos.

Superacion: El personaje tiene que aprender a
relajarse con desconocidos. El horror se pasara
en tanto que el personaje viva una situacion limi-
te que se vea superada por la voluntad de estos,
como por ejemplo, una batalla caética que que-
de fuera de control del personaje. Al superatla, el




personaje recibira 20 puntos de motivacion en su
habilidad “T4ctica”.

Es importante que se trate de una situacion des-
controlada. Podria llegar a ser que no ocurtiera
nunca, pero si lo hace, seguramente tanto el juga-
dor como el Creador sean conscientes de ello por
la carga narrativa de la situacion.

INSOMNIO

El personaje no consigue mantener una fase de
sueno reparador. Esto puede deberse a una intran-
quilidad latente muy poco espectacular, o a temi-
bles pesadillas que aparecen durante los suefos.
Las formas de insomnio son muy variadas y co-
rresponde al jugador encontrar la forma exacta en
la que le afecta.

El personaje estara cansado, por lo general, pero
la falta de suefio ademas puede llegar a desquiciar
a una persona, y seguramente lo desoriente y lo
convierta en un ser irritable.

Mecanica: El personaje tiene un penalizador de
cuatro puntos a la recuperacion en circunstancias
de descanso.

Superacion: Hay muy pocas formas no farmaco-
logicas de superar el insomnio, pero en lo relativo
a estos traumas parte del alma suele estar encade-
nada a un defecto en el més alld. Luchar contra
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este defecto puede concluir con este insomnio. En
este caso el personaje dobla la motivacion recibida
por esa gesta.

La forma en la que se lleva a cabo este viaje puede
estar relacionada en si misma con el horror fuente
del trauma. En este nimero se incluye una aventu-
ra que precisamente trata de este asunto.

SUENOS EN VIGILIA

Este temido horror trae visiones de los sucesos
traumaticos durante el dfa a dfa del personaje en
tanto que este se enfrente a circunstancias que ten-
gan algunos parecidos psicolégicos con la situa-
cién original.

En este sentido se trata de una afeccion similar
a la ansiedad, en tanto que se produce cuando el
afligido anticipa la fuente de su horror, solo que en
este caso no tiene unas respuestas fisicas, sino que
percibe de hecho el horror en sus sentidos aunque
sepa que no esta ahi.

Este horror puede dar lugar a muchas situaciones
interpretativas, especialmente en las que el perso-
naje tiene un alto componente de culpa.

Mecanica: El Creador de la partida puede convo-
car una visién en cualquier momento que consi-
dere preciso y plantear un dilema relacionado con
esta vision. El personaje puede rechazar el reto
asociado o aceptarlo y enfrentarse a él. En el pri-
mer caso pierde un punto de motivacion, y en el
segundo lo obtiene.




Por supuesto, el enfrentamiento a este reto
puede (y seguramente lo haga) condicionar sus
posibilidades de éxito en la acciéon que estuvie-
ra afrontando.

Superacion: Este tipo de horror es similar al
insomnio, y se supera de la misma forma, en-
frentandose al defecto que esta relacionado con
el problema.

HASTIO DE LIANA

En este extrafo horror el personaje pierde el in-
terés por los placeres e incluso por el sustento, y
particularmente perdera parcialmente el apetito, el
interés por el sexo, y no tendra en absoluto ganas
de divertirse.

Esto tiene mucha aplicacion interpretativa, pues
da lugar a un personaje que pocas personas que-
rrian tener cerca, salvo sus auténticos amigos. Es
una de esas situaciones en las que se puede dar
lugar a profundizar en las relaciones personales.

Mecanica: El personaje tiene un maximo de pun-
tos de motivaciéon que puede recibir por partida
igual a tres veces su voluntad.

Superacion: Aunque la condicién interpretativa
puede durar indefinidamente, la condicién me-
canica desaparece por si sola cuando esta ha ab-
sorbido 20 puntos de motivacién. Cuando esto
ocurre, el personaje puede elegir una habilidad
para eliminarla y adquirir otra al mismo nivel, en
tanto que el valor de los atributos relacionados
sea igual o menor.

DEPRESION

El personaje encuentra una falta de definicion y de
motivacién en todo lo que le rodea, e incluso sus
intereses mas profundos pasan a parecetle vacios
y carentes de interés.

Esta condicién puede parecer similar al hastio de
Liana, pero tiene una diferencia sutil: el hastio tra-
ta mas bien del placer, mientras que la depresion
se relaciona con los objetivos del personaje.

En cualquier caso la depresién tiene una duracién
normalmente mas limitada.

Mecanica: El personaje no recibe mo-
tivacién fruto de sus anhelos.
Sigue recibiendo motivacién
de otras fuentes y recibien-
do experiencia en las ha-
bilidades cuando se usan

en chequeos.

o

Superacion: Una vez
la depresion ha retira-

do motivacion de tres

partidas  diferentes,
o l la depresion desa-
: parece. El persona-
je puede entonces
eliminar cualquier
numero de anhelos
de su eleccion.
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DOLOR DE SANTA MARDA

Los expertos han catalogado este mal como un
reflejo de un horror que se manifiesta como un
suplicio en si mismo. El personaje siente dolor,
aunque este no tiene un origen fisico.

Este dolor puede aparecer en diferentes puntos
de la anatomia del personaje, pero es persistente
y continuado. Aparentemente no se puede hacer
nada para conseguir una curaciéon permanente, lo
que desquicia completamente a sus victimas.

Mecanica: La voluntad del personaje se conside-
ra un punto inferior a efectos de aturdimiento y
puntos de vida.

Superacion: No hay en si una situacion en la que
el personaje se haga consciente de que este mal
no tiene un origen interno mas que mediante la
manifestacion de un dolor cercano a la muerte. La
siguiente ocasion que el personaje quede a cero
puntos de vida o un punto de vida el personaje
estara en la senda de la recuperacion, y finalmente
el dolor de Santa Marda se mitigara al final de la
partida. La extrema experiencia le proporcionara
10 puntos de motivacién adicionales.

Esta condiciéon no se puede superar creando la
situacion artificialmente. El personaje tiene que
haberse acercado a la muerte sufriendo y te-
miendo realmente, no de una forma controlada
que lo simule.

LA CONDICION DE SANTO ZARDRIO
En este horror el personaje sufre un abandono de
su propia identidad, y percibe que no tiene sentido
protegerse, por lo que sufre un distanciamiento de
su consciencia como sef.

Esta situacion tiene un peso cultural en los clanes
noérdicos en los que la muerte es muy evidente en
el Dabria Tulka, pero también en la sociedad de
las furias, en la que la muerte esta directamente
relacionada con el azar. En este caso no se co-
noce por este nombre, sino que simplemente se
asume como una condicion deseable en las que
van a oficiar como gladiadoras, y por lo tanto in-
cluso se promueve.

Mecanica: El personaje no puede invertir aguan-
te en sus chequeos defensivos.

Superacién: Solo otro trauma puede devolver
al personaje a la percepcién de la seguridad de
su ser. Funciona de igual forma al “Dolor de
santa Marda”.

MUERTE EN VIDA

Este misterioso horror implica el empeoramiento
fisico inmediato después del trauma. En muchas
ocasiones va acompafado de un envejecimiento
inmediato, casi a 0jos vista.




.

El empeoramiento normalmente es permanente,
y de alguna forma representa la unién de muchos
otros horrores, pero a una cuantia menor. En cual-
quier caso la situacion hace mella en el personaje.
Los afectados por la muerte en vida normalmente
no se recuperan.

Mecanica: El personaje invierte una runa menos
en todos los chequeos de sus atributos fisicos, in-
cluyendo todos los de combate.

Superacion: No existe superaciéon para la
muerte en vida en si misma, pues el personaje
ha sufrido un deterioro fisico real. Solamente
las fuerzas divinas pueden conseguir eliminarlo,
para lo que es necesaria una manifestacién so-
brenatural poderosa.

Un personaje que asi obre conseguira una fe
renovada. Su energia pasara ser igual a su habi-
lidad de ritos sumada a su extension, en tanto
que no haya limitaciones especiales para la ob-
tencién de energfa.

- 7
. w7

\\}\

¢

‘%}. -
w“w
A : ::%_/ %

it

i -

Vo't
 —
Al

A

PROCHE CULPABLE
~ Este temido horror implicara que el perso-
‘naje culpa a otros de lo ocurrido, especial-
mente a aquellos que fueron causantes
de su mal, o simplemente a los que no
lo suftieron.

-

No se trata en cualquier caso de
una culpabilidad especialmente
dura o explosiva (aunque puede
serlo), sino tipicamente un repro-
che de fondo, un pesar continuado
pero nunca definitivo, que puede
desaparecer parcialmente con
apoyo y conversacion, pero que
acaba volviendo.

Es deseable que esta condicién

quede en conocimiento unico

del jugador y del Creador, y que

_. ¢l resto de jugadores se aperci-

ban de ello debido a la actitud
del personaje.

Mecanica: El personaje debe
determinar uno o varios obje-
tos de su reproche culpable. No
puede usar combate conjunto
by para proteger a estos individuos.
# .- / Superaciéon: El personaje debe
__—~ entender por si mismo los azares
“=  que crearon su situacion. Si uno de
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los personajes en cuestion pasa por una experien-
cia cercana a la suya (suele ser suficiente con que
pasen por tener cero puntos de vida) el persona-
je puede abandonar su reproche y obtener cinco
puntos de motivacion.

HABITO DE SIA

Este temido horrot atribuido a la misma fundado-
ra del Orden de Eridie, y habitual en esta sociedad
implica que el personaje reestructura su existencia
dotando a su vida de forma que esta queda orde-
nada y segura en tanto que realice un ritual, vicio o
sefla personal. El vicio en cuestion puede ser total-
mente variable y particular, pero debe condicionar
la actividad del personaje.

La forma de habito deberia tener algo de trascen-
dente para el personaje. Es decir, tiene que estar
relacionado con un horror, incluso aunque se ad-
quiera como fruto de un adoctrinamiento severo.
En este caso se entiende que el adoctrinamiento
en si es el creador del habito.

Mecanica: Si el personaje no realiza su habito
voluntaria o involuntariamente, arroja una runa
menos en las tareas subsiguientes y gana un pun-
to menos de motivacion al final de la partida. Por
contra, si en una partida el personaje cumple el ha-
bito en todas las ocasiones relevantes, recibird un
punto de motivacion adicional a todos los demas
al final de la partida.

Superacion: En general los personajes no quieren
superar el habito de Sia, pero si es el caso, debe
renunciar a ¢l durante tantas partidas tales que
la motivacion absorbida sea de diez puntos. Tras
esto,

1 habito desaparecera.

FALTA DE ESTIMA
Algunas personas culpan a sus propias capacida-
des de los traumas sufridos, lo que puede resultar
en una percepcion de baja estima personal. Esto
no suele contagiarse solo a las capacidades rela-
cionadas con el hecho acontenido, sino que puede
crear una vision pesimista continuada en la que el
personaje se sienta incapaz de realizar tareas para
las que si esta preparado.

Mecanica: El atributo de liderazgo del personaje
se considerara un punto mas bajo a efectos de che-
queos de habilidades.

Ademas, la presencia sobrenatural del individuo
esta relacionada con la percepcién del propio set,
por lo que su atributo de potencia se considerara
un punto mas bajo.

Superacion: La falta de autoestima es complica-
da de superar. Un personaje que cumpla absoluta-
mente un anhelo profundo recibira 20 puntos de
motivacién adicionales y podra retirar este horror.
Esto hace referencia a avanzar en objetivos en una
o varias partidas hasta alcanzar la meta del anhelo
de forma que ya no se pueda continuar.

CONDICION DE LIDETAS
En este temido terror, muy incomprendido y
muy poco hablado, el personaje recibira un pulso
emocional segin el cual quiere recuperar el con-
trol de su vida haciendo a otros lo que le hicieron
a ¢l. En este sentido el personaje parece tener
una doble personalidad, una en la que es él mis-
mo, pero contrariado y dolido, y otra en la que
despliega el horror.

En una variante especialmente retorcida puede ha-
ber incluso una aproximacion sexual al problema.

Este es un horror especialmente duro que solo de-
beria ser aceptable para jugadores veteranos.

Mecanica: El personaje tiene el anhelo profundo
de hacer a otros lo que le hicieron a él, de forma
que si desaprovecha la ocasién no recibira motiva-
cion durante la partida en curso.

Debe entenderse que no es necesario hacerlo a
todas las personas con las que se encuentre, ni ha-
cerlo continuamente. Sirve con que una vez por
partida cree una situacion en la que se produzca
(para recibir motivacién), o desde luego que no
desaproveche la ocasion (para no perdetla).

Superacion: Idéntica a “alerta extrema”. El per-
sonaje debe entrar en una situacién de descontrol
personal superada por otros.



HORRORDE = _
AUTORRECREACION DE DRAYARD

En este extrafio horror la deshecha psique del
personaje desea recrear el suceso sobre si mis-
mo, bien para intentar asimilarlo, o bien para que
concluya de una forma definitiva para dotarlo de
un significado. Sea como sea el personaje quiere
acercarse a ello.

Mecanica: El personaje obtiene el anhelo pro-
fundo de volver a sufrir lo que suftié. Esto se debe
interpretar exactamente igual que en la condicion
de Lidetas; el personaje debe no dejar pasar la oca-
sién para no perder motivacion, y puede crearla
para obtener motivacion. Aunque es una situacion

muy delicada.

Superacién: Idéntica a “alerta extrema”. El per-
sonaje debe entrar en una situacién de descontrol
personal superada por otros.

CULPABILIDAD DE AIRI

En este horror sobrenatural el personaje se cul-
pa a si mismo o culpa a su dios patrén (o a los
dos) de los acontecimientos sufridos. Debido a
esto la relacion entre ellos se resquebraja de una
forma evidente para los expertos sobrenatura-
les, pero dada la oscuridad que normalmente ro-
dea a estos hechos, el personaje podra sentirse
aun mas confundido.

En funcién a como se trabaje y se lleve el tema
sobrenatural en la partida, el uso de esta afeccion
puede ser mas o menos interesante.

Mecanica: El personaje no puede realizar nin-
gun chequeo de ritos. Puede contar con la energia
que tuviera en ese momento, y utilizarla para lo
que considere preciso, pero no puede realizar che-
queos de ritos.

Superacion: El personaje tiene que ser testigo de
una fuerza del dios patréon que renueve su vinculo.
Esto normalmente se vera reflejado en una accion
muy extrema de un personaje que necesariamente
profese la misma fe, normalmente en cumplimien-
to de un anhelo comprometido.

Cuando esto ocurre, el personaje puede realizar
inmediatamente tantos chequeos de ritos gratuitos
como partidas ha sufrido la culpabilidad.

AISLAMIENTO DE LOS JUSTOS

Los que padecen este horror se encierran en si
mismos al entender que o bien ellos padecieron el
trauma como una sefial divina, o bien que han sido
elegidos como una especie de martir de un dios.

Aunque es posible interpretar este horror con dis-
plicente alegria, quiza sea mas apropiado llevarlo
como un peso no deseado que carga al personaje.
En cualquier caso esta lleno de posibilidades para
personajes religiosos.

Mecanica: El personaje no puede recibir ningun
poder beneficioso lanzado por otros, pero aque-
llos que se lance a si mismo ven la potencia incre-
mentada en uno.

Superacion: El personaje puede superar el aisla-
miento de los justos voluntariamente invirtiendo
cinco puntos de motivaciéon. Esto, por supuesto,
no se puede hacer durante una partida.

ABANDONO DE HARADON

Los que padecen este horror quedan marcados
por un rencor innegable a su dios patron. Esta cir-
cunstancia es aun mas compleja que la de la cul-
pabilidad de Airi pues el vinculo entre deidad y
persona se vuelve doloroso y peligroso.

El abandono implica no una sensacion de culpabi-
lidad, sino de rencor genuino y continuado.
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Mecanica: Los puntos de vida del personaje se
reducen en la energfa que el personaje tiene en
cada momento.

Superacion: El personaje debe renunciar a su
dios y abrazar una nueva deidad invirtiendo vein-
te puntos de motivacion. En ese momento puede
eliminar todas sus habilidades de esferas.

Lo que aqui se ha propuesto son una serie de po-
sibles horrores sufridos en el mundo de Espada
Negra. Hay que recordar que la vida ahi no tiene
un gran valor en si misma, y en general los sujetos
pueden tener una psique algo mas resistente que la
habitual, por lo que las afecciones que pueden su-
frir no tienen por qué ser parecidas a las de otros
lugares.

En cualquier caso la forma de afrontar estas con-
diciones deberia suponer cierta condicion intet-
pretativa, y la forma de solventarlas deberfa en-
cajar dentro de ese paradigma. Tratarlos de una
forma estudiosa y metodolégica entrarfa dentro
del campo de la medicina psicolégica.
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En el mundo de Espada Negra este tratamiento se
ha producido en los templos de la Correcciéon y en
los centros de reeducacion eridios, principalmen-
te, aunque también por algunos médicos como los
Ulekaiz tirticos. Las aproximaciones basadas en
farmacologia y metodologfa también son posibles,
pero deberfan implicar el internamiento del per-
sonaje en un proceso concreto que no esta aqui
descrito explicitamente.

Quiza el Creador de la partida, o incluso los juga-
dores quieran sugerir formas de curacioén de estas
afecciones basadas en la interpretacion y experien-
cia de los personajes. Esta forma de tratar el pro-
blema se parecerfa mas a la aproximacién afectiva.

En cualquier caso se sugiere que los jugadores se
internen en la mentalidad de su personaje y que
busquen en su condicionamiento cultural una for-
ma de entenderlos a ellos, para, en este ejercicio,
utilizar las herramientas citadas explicitamente en
la mecanica del sistema de horrores. Es posible
que esto lleve a extraer quiza no conocimiento,
pero puede que simplemente una especie de mo-
raleja o epifania.




Desde hace mucho tiempo que los creadores de
Espada Negra venfamos recibiendo solicitudes de
incorporar un sistema que representara la locura en
los personajes que han visto aquello que no deberia
ser percibido, o que han sufrido pérdidas insopor-
tables para la mayoria de las psiques. En este nume-
ro de XIII Runas presentamos unas reglas que de
hecho tenfamos listas desde hace bastante tiempo.

Quiza alguien se sorprenda de que esta mecanica
no sea forzosa, sino fruto de una cooperacion en-
tre el Creador y los jugadores. En este caso pensa-
mos que las variables implicadas son tan subjetivas
que sin duda se exige la citada complicidad que,
de darse, puede provocar una inmersion sin prece-
dentes en la campafia.

No en vano estos horrores traumaticos son a la
vez una forma de dar peso a los personajes y los
hechos que los rodean y al acceso a unas posibi-
lidades de mecanica que abren nuevos caminos
que sin duda parecian imposibles segun las reglas.
Seguramente algunas mesas de juego ya se habian
encontrado con la necesidad de dar respuesta a
alguna de estas importantes cuestiones y habfan
aplicado, como nosotros, alguna regla casera que
a partir de este momento puede ser innecesatia.

En cualquier caso la mayor parte de estos horrores
implican en su superacion una mejora sutil que acer-
ca metajuego y narracién. No obstante, tal y como
se menciona en la necesaria aclaracion, esto dibuja
un mensaje a la vez idilico y pernicioso: que aquel
que se enfrenta a sus males con fuerza y voluntad
emerge renovado. Esta situacién, como probable-
mente muchos sabemos, casi nunca es tan simple,
y probablemente una persona en una de estas si-
tuaciones necesite no solo la ayuda de sus personas
cercanas, sino seguramente también un refuerzo
farmacolégico que sin duda no es posible para los
habitantes del mundo de Espada Negra.

Como quiera que en cualquier caso nuestro mun-
do no es el de Espada Negra, es bien sabido que

en factores que en nuestro mundo son ejercidos
por la tecnologia, de forma que en el ejercicio
de una partida de rol de Espada Negra no cabe

tanto la comparacién con nuestro mundo co

los dioses interceden de una forma muy directa

la aceptacion de que otras fuerzas enormes en

tamafo y temibles en su incomprension han de-
cidido que el mundo es como es.

Por lo tanto, es conveniente entender que esta apro-
ximacion es solo aplicable a los ambientes que son
similares a Espada Negra en esta naturaleza particu-
lar. Otros ambientes que utilicen la base del sistema
STEN deberan buscar otra aproximacion, como es
el caso del proximo “fRaGiL”, cuya misma natura-
leza sobrenatural tiene una relacién directa.

EMHEROEHERIDG

La mayoria de los que hemos jugado una campafia
prolongada de Espada Negra nos sentiremos sin
duda convencidos de que los personajes sobrevi-




X111 RUNAS: /
NUMERO 2

ven a situaciones muy duras que ponen a prueba
su caracter y resistencia. La dindmica de Horrores
nos permite explorar estas posibilidades desde un
punto de vista narrativo, pero como este se aden-
trara también en la mecanica, las sensaciones seran
mucho mas profundas que si no lo hiciera.

Pongamos un ejemplo. Imaginemos que, en una
b
prolongada campafia, Fercus ha conseguido en-
frentarse a su temible enemigo Brenia, quien en el
p
proceso incluso se convirtié en un defecto que oca-
siono temibles heridas fisicas y mentales en Fercus.

Fercus basaba sus fuerzas en las energfas sobrena-
turales que Drayard le proporcionaba, pero desde
el enfrentamiento descubrié que las fuerzas del
mas alla son mucho mas temibles de lo que cabia
esperat, y que ademas Drayard tiene una implica-
cion directa con ello.

Creador y jugador acuerdan que Fercus adquiere
el horror traumatico “Pérdida de concentracion”,
que lo aleja completamente de algunas de sus capa-
cidades. En este caso la mecanica le va a impedir,
entre otras muchas cosas, utilizar poderes sobre-

naturales porque no puede concentrarse. Esto es
especialmente interesante porque en si no es una .-

afeccion sobrenatural, sino que implica que Fercus
no quiere enfrentarse a recordar la imagen del de-
fecto contra el que tuvo que usar tantos recutsos.

Estas restricciones de mecanica van a obligar a

Fercus a encontrar un nuevo camino con el que
enfrentarse a los avatares de su vida. Probable-
mente tenga que recurrir a mejorar sus habilidades
armadas o conseguir seguidores. También es una
oportunidad muy especial para incorporar a nue-
vos jugadores a la campafia, puesto que los efectos
de la diferencia de nivel, ya someros en Espada
Negra, se veran paliados.

En este sentido la mecanica acercara los sen-
timientos de Fercus a los del jugador: no solo
Fercus se enfrentard a tener que utilizar otros re-
cursos, sino que el jugador también tendra que
conocer esas otras mecanicas y aplicarlas durante
al menos un tiempo. Esto hara que se produzca
un sentimiento de unién.

Siacaso Fercus supera su horror traumatico obten-
dra unos recursos adicionales (en este caso veinte
puntos de experiencia para su habilidad de con-
centracion). En este sentido el jugador también
se puede sentir implicado porque no solo tendra
alivio mecanico por volver a usar a su personaje
al ciento por ciento, sino que ademas recibira un
refuerzo unico e interesante.
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Pero los recursos adquirides por Fercus durafite!
su periodo de horror no desapareceran, y tampo-
co lo haran las nuevas costumbres adquiridas por
el jugador. En este sentido se conseguira este efec-
to de sabiduria y nueva fuerza adquirida, que sin

duda si es el mensaje de Espada Negra.
EIAMIGO)PREOCYPADE)

Existen grupos en los que hay personajes con una
mayor carga de decisiones, quiza por sus propios
anhelos o por la implicacion en estos. Suele ocurrir
que hay algin gran anhelo solamente en uno de los
personajes. Si es el caso, el resto pueden estar total-
mente implicados en la historia, pero al estar menos
implicados son quiza menos susceptibles de suftir
ciertos horrores, especialmente los que impliquen
una redefinicién de sus preceptos vitales.

Pongamos por ejemplo uno ocurrido en la her-
mandad. En la campafia “El impetio en ruinas”




habia tres personajes: Dafne, una guardia real no-
ble cuyo principal anhelo era su familia; Msrah, un
sacerdote centrado en el culto a Taharda; y Nelk,
una furia de alta voluntad que albergaba suefios de
prosperidad imposibles en relacién con devolver a
las furias su gloria.

Los tres personajes se ven implicados en tareas que
los superan y en las que solo la unién de sus fuerzas
les permite sobreponerse. Pero en ellas Nelk se en-
cuentra una y otra vez con que sus suefios son casi
imposibles. Mientras que Dafne y Msrah siempre
pueden refugiarse en su familia y su culto respecti-
vamente. Por ello, Nelk tiene que redefinirse conti-
nuamente pasando por todo tipo de crisis.

El resto de personajes del grupo, no obstante,
también reciben los efectos de los horrores trau-
maticos incluso aunque no los vivan en sus perso-
najes. El impulso familiar de Dafne no solo inclu-
ye a sus familiares de sangre, sino que incluye a la
joven furia, y Msrah sabe que es una gran guerrera
y quiere que alcance un buen destino. Ambos tie-
nen que adaptarse a los cambios, por lo tanto, a un
nivel mecanico e interpretativo.

JEARECWERDE® HORROR

Los horrores traumaticos se superan mecanica-
mente tras conseguir algunos hitos del personaje,
pero esto no significa en absoluto que se hayan
superado indefinidamente. De hecho muy proba-
blemente el mismo recuerdo del horror sea algo
que despierte cierto malestar en el personaje, y si
bien no tiene por qué haber un efecto mecanico, la
oportunidad de interpretacion puede ser muy inte-
resante para dotar a la partida de mayor inmersion.

Recordemos, por ejemplo, el caso en el que Den-
dra la ladrona estuvo en prisién por un asunto que
le sali6 fatal. En este caso Dendra sufti6 algunas
lamentables experiencias en la carcel harrassiana
hasta que se pudo librar el juicio. Pero aun peor, su-
fri6 un proceso judicial muy prolongado que le hizo
sentirse humillada. Toda la experiencia en conjunto
le ha despertado (en un acuerdo entre el Creador y
el jugador) el horror traumatico “ansiedad”.

Para su fortuna, el que pago los servicios de su
abogado, Ardrom, es también un gran amigo que
ha estado con ella en los momentos de adversi-
dad, y afios mas tarde se dieron las condiciones
segun las cuales ya Dendra quedaba libre de su
ansiedad (y Ardrom recibia veinte puntos de mo-
tivacion, ya de paso).

Esto no significa que Dendra pasee alegremente
por carceles y juzgados, sino que puede hacetrlo
con entereza sin que se le note mucho por los que
no la conocen. Los que si, sabran que estara pa-
sando por momentos duros cuya interpretacion
estara a su discrecion.

En cualquier caso esto no significa que un pet-
sonaje no pueda tener una recaida de un horror
traumatico adquirido previamente. Fercus podria
recaer en su pérdida de concentracion, y Dendra
podtia volver a adquirir ansiedad, quiza con un
evento tan simple como que Ardrom falleciera
(y conviene recordar que es un sefior mayor). De
nuevo estas recaidas estarfan sometidas al acuerdo
entre Creador y jugador con fin de mantener la
coherencia del personaje.



EAPAPEADEIPYV.ORUNTAD S

En algunos horrores la voluntad es un atributo
positivo, mientras que en otras no se menciona
absolutamente nada, e incluso se intuye que in-
cluso podria ser un factor negativo por el que
una persona muy cerrada en s{ misma no escu-
chara a los demas. Tener alta voluntad no implica
necesariamente no escuchar a los demas, claro,
pero seguramente a mas de uno le parece que hay
cierta correlacion.

Como la aplicaciéon de horrores traumaticos esta
sometida a un acuerdo entre jugador y Creador,
la voluntad del personaje puede ser una piedra de
negociacion clave. Esta claro que si es el jugador
el que somete a su personaje a esta eleccion, pro-
bablemente el Creador no tendra nada que decir.
Pero si es el Creador el que sefiala al personaje
como candidato, el jugador quiza pueda argumen-
tar que un personaje con alta voluntad (tres) po-
dria conseguir sobreponerse. Los personajes de
altisima voluntad (cuatro o cinco) practicamente
podrian tener una bula en este sentido.

ASMECANICASDEAEXEERCION

En muchos casos se dice que toda moneda tiene dos
caras. ¢Hay algo positivo en pasar por una depresion?

" Probablemente no, pero en el caso del horror trau-
matico dentro del mundo de Espada Negra se nos
ofrece una visién segun la cual el personaje emergera
con algo mas de sabidurfa. Quiza esto no sea conse-
cuencia de la depresion en si, sino del contexto en el
que se ha producido la misma. Sea de la forma que
sea, el personaje podra, en ese caso, eliminar cual-
quiera de los anhelos en su ficha (o todos).
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Si miramos esta secuencia, quiza se le pueda ver
cierto sentido: un personaje que no consigue
cumplir sus anhelos va perdiendo motivacion
hasta que finalmente se deprime. En su compro-
miso mental aprende que tiene que renunciar a
estos anhelos, y quiza adquirir otros. Triste, pero
de alguna forma légico.

Un jugador puede ver en esta mecanica una posi-
bilidad para reconducir su personaje en una larga
campana. Hay sobrados ejemplos en la literatura
de esta situacion.

Hay una buena cantidad de mecanicas de excep-
cion en la superacion de los horrores traumaticos.
La de la depresion permite eliminar anhelos, la
del hastio de Liana permite cambiar habilidades,
y la del abandono de Haradon permite realizar un
cambio de esferas y de fe. Son oportunidades uni-
cas que solo se pueden conseguir de estas formas.

Algunos horrores traumaticos permiten incluso
acceder a mecanicas excepcionales que en si mis-
mas los hacen interesantes. Es el caso del habito
de Sia o del aislamiento de los justos. Algunos pet-
sonajes incluso sentiran que son interesantes para
su personaje con caracter casi permanente.

IYREFACIONISO BRENATRWRIAIR

Como se ha mencionado, la naturaleza concreta
pero incomprendida del alma humana en el mun-
do de Espada Negra dibuja una extrafia implica-
ciéon con los hotrores traumaticos. Los trideca-
deistas debaten sobre la implicacién certera de los
defectos, y probablemente lo hagan hasta el fin del
mundo. Sin duda estos temibles seres estan siem-




pre detras de la existencia de todas las personas,
pero la forma en la que lo hacen es unica.

Por ejemplo, en el horror “insomnio” se sefa-
la que la persona debe buscar el defecto que lo
ocasiona, y enfrentarse a ¢él. Busquemos en esto la
secuencia logica.

Un persona]e ha tenido algun tipo de falla ante
s mismo, o en general esta en una situaciéon en
la que no se siente bien con el mundo que lo ro-
dea. Esto implica, por lo tanto, una debilidad en
su suefio mediante la cual esta entrando un de-
fecto e impidiendo el suefio natural. Entonces el
personaje debe discernir cual es este defecto y
enfrentarse a él para poder conciliar de nuevo un
suefio reparador.

¢Significa esto que el personaje pasa a estar curado
en todos los sentidos? Depende de su experien-
cia con el defecto. Si alcanza una comprension tan
grande de su naturaleza que su mente y su cuer-
po se alinean para permitirle tal equilibrio, estara a
salvo. Pero sino, es posible que otro defecto opor-
tunista aproveche en el futuro y vuelva a provocar
la situacion de insomnio.

En cualquier caso implicarse en el viaje al mas
alla con el objetivo de la eliminacién de un defec-
to no es una tarea para nada sencilla. Supondria
como minimo una aventura de interludio en si
misma que puede conducir al desastre completo
al personaje.

Algunos horrores traumaticos van mas lejos y
estan directamente relacionados con la naturale-
za sobrenatural del individuo, como el ya citado
abandono de Haradon, o la culpabilidad de Airi.
Estas variedades son aun mas complejas de en-
tender, porque la relacién de un personaje con
sus energias sobrenaturales (y con su dios) es muy
profunda. Por todo ello proporcionan una opor-
tunidad rica para los que quieran introducirse en
sus posibilidades.

DEEINATMEN/IESSINTVERPREIVANIDO)

Jugar al rol no es actuar, y si bien hay jugadores
que quiza quicran optar a un premio de la acade-
mia, dificilmente lo haran en una mesa de juego, ni
aunque esta se grabe. Interpretar un personaje no
tiene por qué implicar, por lo tanto, un buen nivel
de actuacion.

Pero lo que si implica es tomar las decisiones que
tomarfa él. En este sentido jugar los horrores trau-
maticos debe ser algo mas que aceptar sus limita-
ciones de mecanica. Un personaje con ansiedad
podria tener un pequerio brote en cualquier mo-
mento y contirselo a otro persona]e y eso setfa
en sf mismo enriquecedor sin interrumpir el flujo
normal de la partida.

Dentro de una sesién hay unos pocos momentos
en los que los personajes no estan sometidos a una
tension insoportable, y se produce algin tipo de
reparto de tareas. Condicionar alguna de estas ac-
tividades en funcion a las afecciones que estos su-
fren configura una opcién para dar visibilidad a la
psicologia subyacente que condujo a la aplicacion
de estos horrores.

JUSLR Y ACORIAR.

Es absolutamente innecesario recordar que se jue-
ga al rol para divertirse. Hay quien podria pensar
que la aplicacion de las reglas de horror traumati-
co supone un lastre para el rumbo natural de una
partida. Desde luego su aplicacion puede ser bas-
tante compleja para jugadores que no dominan el
resto de cualidades del sistema.

En si mismo estos horrores nos hablan de perso-
najes veteranos que han vivido alguna experiencia
muy dura, asi que por definicién no deberfan ocu-
rrir mds que a personajes que han tenido vivencias
durante un periodo de tiempo en el cual sus jugado-
res también se han acostumbrado al sistema. Si no
es el caso, quiza el Creador no deberfa ni planteatlo.
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LA LOCURA

EN EL. MUNDO

En este numero se han presentado reglas para tra-
tar el horror traumatico en personajes. No es, por
supuesto, la unica forma de afeccion mental que
un sujeto puede sufrir, pero si son las que tiene
mas sentido regular con mecanicas. Los casos mas
extremos son lo bastante particulares como para
que sean tratados por la amplia desventaja “locu-
ra”, o simplemente interpretados caso por caso.

En cualquier caso estas afecciones mentales son
absolutamente incomprendidas en el mundo de
Espada Negra en el que la poca ciencia que pueda
haber es obtenida por oscuras comunidades como
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la Correccién, que sin duda no tiene un interés
particular por compartir sus conocimientos. De-
bido a ello y quiza a la intuicién subconsciente de
la existencia de los defectos, el camino de la locura
es siempre solitario y peligroso, y probablemente
incluso mas duro que dolorosas heridas fisicas.

Lo que aqui se presenta es coémo estas afecciones
son percibidas, tratadas y estudiadas en cada una
de las naciones del mundo de Espada Negra.

DORMENIA

En la nacién mas poderosa del mundo, el
concepto de una afeccion mental no
es siquiera considerado como algo
mas que una posesion llegada del
mas alld, y normalmente es tratada
como tal por la orden de la Co-
rrecciébn, con mayor O menor
hostilidad hacia la victima.

En este caso las diferencias
regionales no son demasia-
das pues el poso religioso
tiende a estar en todas las
regiones. Si supone una di-

. ferencia clave la situacién
social del afectado: un sol-
dado dormenio aquejado
de un insomnio prolonga-
do solo recibird la ocasio-
nal visita de la Correccion
si airea su situaciéon. Un
coronel noble afectado
por la misma penuria pro-
bablemente recibira ayuda
de su familia.

PERCEPCION SOCIAL

; Con cierta generalidad el
#% pueblo dormenio reac-
“  ciona ante las afecciones
mentales con miedo. Esta
conducta es en cierta for-
ma natural por la posible
presencia de la Correccion,
pero también se justifica
simplemente por el bajisi-
mo nivel cultural presente
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en la sociedad. En este sentido la actitud que una
comunidad puede tomar ante cualquier caso de
conducta anormal puede ser totalmente impre-
decible, y suele depender completamente de si
personas u organismos desean respaldar o hacer-
se cargo del sujeto.

No se puede insistir bastante en que la Correccion
tiene mucha influencia en este asunto, por lo que
en general nadie va a querer proteger a una pet-
sona que tenga conducta extrafia por si es consi-
derada mas adelante complice de una invocacion
y acaba sufriendo el mismo destino. Por esto las
personas que sufren algin tipo de conducta des-
ordenada suelen ser abandonadas a su suerte y lo
normal es que acaben falleciendo tras un periodo
de vagabundeo.

ESTADO LEGAL Y RELIGIOSO

No existe ninguna ley en Dormenia que proteja
o inculpe particularmente a las personas afligidas
por alguno de estos males, pero la Correccion tie-
ne potestad para hacerse cargo de todos los ca-
sos que considere oportuno. Esto es asi porque la
conducta desordenada estd asociada a la convoca-
cién de seres del mas alla.

Quiza no falte razon en cierto sentido a la Correc-
cion, pero la busqueda de los defectos sin duda se
ha olvidado siglos atras, y en el afio cuatro cientos
setenta y dos la Correccién solo lo utiliza como
excusa para detenciones concretas, o con propé-
sito de realizar oscuras investigaciones personales
de las que nadie quiere saber nada, y de las que
nadie nunca se hace responsable.

INSTITUCIONES Y EMPLAZAMIENTOS
Como ya se ha insistido en este texto, la Correc-
cién cuenta con autoridad para detener e interro-
gar a toda persona sospechosa de comportamien-
to extrafio. Es sabido que diversos correctores a lo
largo de la historia han realizado investigaciones
personales con sus pacientes, pero estas anotacio-
nes no han sido centralizadas en ningun momen-
to, y por lo tanto el acceso a la documentacion
exigirfa una gran cantidad de trabajo incluso para
la misma orden de la Correccién.

No obstante la Correcciéon no siempre elige hacer-
se cargo de este tipo de personas, bien porque no
tenga tiempo o interés. En estos casos lo normal

" es que el sujeto se vea totalmente desprotegido, si
bien existe una pequefia orden, la de Santa Nelia
que dispone de diversos hospicios a lo largo de
Dormenia. Estos lugares suelen tener un area ge-
neral y una especializada en una enfermedad con-
creta. A lo largo de los tiempos se las ha arreglado
para sobrevivir el hospicio de la orden de Santa
Nelia en Jaremlan del sur.

La orden de Santa Nelia es, en general, un colecti-
vo que tiende a la desaparicion. Sus hospicios solo
sobreviven gracias a donaciones que los familia-
res realizan en la medida de sus posibilidades. Es
comprensible entonces que solo puedan mantener
su actividad en tanto que hospeden a un miembro
de la nobleza enfermo.

El hospicio de Jaremlan tiene una situacién parti-
cularmente dificil porque esta situado en terreno
Aglazor y es financiado por la familia Trilbanson,
cuyos miembros son muy longevos pero también
tienen cierta tendencia a perder la cabeza a avanza-
das edades. La familia Aglazor ha luchado muchas
veces porque este sanatorio mental sea desplazado
al sur, pero sus quejas no han tenido éxito.

Aun as{ el hospicio de Jaremlan obedece, como
todos los de la orden, a la Correccion, y dispo-
ne de un lugar especial destinado a la visita oca-
sional de un agente o corrector. Estas visitas, no
obstante, no son en absoluto frecuentes y obede-
cen normalmente a la busqueda de culpables o
testigos concretos.

CIZANES(GUNEARES

En general los clanes guneares no entienden si-
quiera el concepto de horror traumatico o afec-
ci6on mental. En general las personas que no sean
lo bastante cuerdas como para aguantar guerras
de clanes o inviernos de nueve meses fallecen lo
bastante pronto como para pensar siquiera en que
tuvieran algin tipo de malestar.

No obstante algunas afecciones si que encajan en
la particular forma de ver la vida de las monta-
flas, y quiza precisamente esos males mencionados
tiendan a fomentar conductas que son vistas como
normales o incluso valoradas como positivas.

PERCEPCION SOCIAL
El credo gunear y su particular relacién con el ace-
ro estan muy asociadas con una posicion de fuer-
za en la que la debilidad es de hecho un sintoma
de culpabilidad. En este sentido una persona que
reconozca que le afecta algin hecho puede ser
tomada a broma, o incluso que su reputacion se
venga abajo.

La incomprension en este sentido no solo es muy
grande, sino que puede llegar muy rapidamente.
En los clanes nadie quiere reconocer que existe un
problema, y esta tendencia les puede llevar a dar
la espalda a personas que han sido derrotadas por
sus duras condiciones.

No obstante algunas conductas consideradas
como locuras en otras naciones no solo son to-
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leradas, sino incluso aplaudidas y fomentadas.
Partiendo del alcoholismo severo, y llegando a,
en general, cualquier afeccién que permita al in-
dividuo ser un guerrero mas desalmado, se puede
encontrar todo un abanico de conductas acepta-
bles para un gunear.

Es incluso planteable la cuestion de cuantos gue-
rreros que se lanzan alocadamente a la batalla se-
guros de que seran recibidos por sus dioses no han
sucumbido, de hecho, a cierta locura fomentada
port su sociedad.

Conviene sefialar que este grado de afecciones
violentas tiene que tener cierta direccién, y que
una violencia desmedida contra sus congéneres
no es vista en absoluto de una forma correcta.
En este sentido un mismo individuo puede ser un
loco despreciado en tiempos de paz o un fiable
guerrero en tiempos de guerra.

ESTADO LEGAL Y RELIGIOSO

No existe en los clanes guneares ninguna institu-
cion dedicada a perseguir o cuidar a aquellos que
padecen afecciones mentales, y cada caso recibira
una consideracién particular en funcién a su rela-
cién previa con cada comunidad.

Tampoco hay mencién alguna en los grabados re-
ligiosos que sefiale que se deba tomar actitud al-
guna. En general se puede decir que en los clanes
guneares hay un importante sentimiento de nega-
cién a este respecto.

INSTITUCIONES Y EMPLAZAMIENTOS

No existe ninguna institucién facultada para cuidar
o ayudar a personas afectadas por estos males. De
hecho la tnica proteccion a la que puede aspirar
una persona es aquella que el consejo del clan deci-
da brindar en funcién a su afinidad y posibilidades.

Esta situacion no es en general muy halagiiena.
Una persona que tenga que verse sometida a la
tutela de uno o varios individuos adquirira rapida-
mente la condicién de esclavo, y si no es capaz de
brindar un servicio razonable, acabara rapidamen-
te picando en las minas o remando en los barcos.

El Dabria Tulka es muy poco clemente y no tolera
bocas inutiles que alimentar.

En la cultura del desierto las afecciones mentales
no tienen en si una consideracién particularmente
negativa, y en ese sentido es la naciéon que puede
ser mas tolerante con ellas en tanto que el suje-
to disponga de capacidades econémicas o alguien
que lo tutele.
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No obstante Harrassia es un crisol de diferentes
culturas que tienen visiones muy variadas sobre
todos los asuntos. La mayor parte de harrassianos
opina, de hecho, que todos los Najshet estan lo-
cos, mientras que las tribus del desierto entienden
que los afectados por este tipo de mal son sujetos
invalidos que deben ser cuidados por su tribu.

PERCEPCION SOCIAL

La cultura harrassiana tiende a culpar a cada uno
de la suerte que padece, y esta situacion no es una
excepcion. Una persona afectada por un mal men-
tal serda normalmente recluida en su hogar en tanto
que pueda pagarselo o se le cuide.

No obstante las conductas desordenadas no son
en absoluto toleradas en los puestos de trabajo, y
los diversos escalafones de mando tienden a librar-
se de los sujetos que no cumplan con lo que ellos
consideren ordenado. Lo normal, pues, es que una
persona con una conducta de este tipo acabe des-
pedida y sin ingresos, y que tras algin periodo de
vagabundeo acabe falleciendo por causas diversas.

No obstante el asunto si que se trata de una for-

" ma directa, con algo mas de conocimiento que en
Dormenia o los clanes. Se sabe que este proble-
ma existe, y si bien no se hace demasiado, tam-
poco se niega.

'ESTADO LEGAL Y RELIGIOSO

Oficialmente existe legislacion que garantiza que
el estado se hace cargo de los enfermos y de aque-

llos que sufren inestabilidad mental, pero la inca-
pacidad del estado para hacerse cargo incluso de
los veteranos mutilados es una realidad conocida
por todo el mundo. No obstante existen ayudas
que un ciudadano puede solicitar y que quiza en
otro tiempo se pudieran conseguir. En el afio cua-
trocientos setenta y dos el estado deniega la mayor
parte de estas solicitudes enterrando al solicitante
en la mas pesada de las burocracias.

En teorfa la autoridad religiosa de Armeniam tam-
bién debe hacerse cargo de aquellos que necesitan
ayuda, pero de nuevo la capacidad econémica e
incluso las atribuciones tradicionales de estos sa-
cerdotes estan completamente en entredicho y a la
espera de que los cambios sociales terminen inclu-
SO con su existencia.

INSTITUCIONES Y EMPLAZAMIENTOS

Si bien la situacion econdémica imposibilita la aten-
cién garantizada por la ley, si existen asociaciones
que se encargan de estudiar y tratar estos males. Not-
malmente se trata de objetivos sociales que las so-
ciedades médicas incluyen en sus objetivos practicos
para optar a unas mayores subvenciones del estado.

No obstante estas instituciones no siempre acep-
tan a los enfermos, sino que mads bien les imponen
un coste econdémico para hacerlo.

La naturaleza individualista de esta nacion lleva a que
no solo cada prefectura lleve esta situacion de una
forma particular, sino incluso a que cada bartio o
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incluso cada hospicio se gestione a su forma en fun-
ci6én a la mentalidad o principios de sus oficiales. En
este sentido lo mas posible es encontrar una ayuda
interesada en funcién a la economia, aunque también
se dan lugares en los que se admite a los enfermos en
mala circunstancia, pero también algunas en las que
un investigador sin escrapulos realizara todo tipo de
iniquidades con sus ingenuos pacientes.

DIFERENCIAS CULTURALES: EL NAJSHET
Si bien los preceptos mencionados se aplican a
la mayor parte de pobladores, conviene recordar
que gran parte del orden del desierto es, de hecho,
la decadente civilizacion Najshet, cuyas extrafias
costumbres suelen parecer, de hecho, una locura
para cualquiera que no participe de su religion.

Desde las furias, que se lanzan alocadamente a
combates de gladiadores internos, hasta los sacer-
dotes que realizan rituales de muerte sin ninguna
empatia, la sociedad Najshet en general puede ser
considerada victima de una afeccién mental.

No obstante, desde el punto de vista del mortifi-
quismo, una de estas afecciones sera considerada
simplemente como un castigo de los dioses, y en
tanto que la victima se aqueje sera inculpado y se
le senalara que es algo que se merece por algo que
hiciera en una vida anterior.

Si esto lleva a una persona a ser incapaz de valerse
por si misma, probablemente acabara siendo utili-
zada en algun sacrificio de poca importancia.
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DIFERENCIAS CULTURALES:

LAS TRIBUS DEL DESIERTO

La también antigua civilizacion de las tribus del
desierto lleva mucho tiempo estancada en una
cultura que tiende a la desaparicion, pero en su
compromiso de una forma de vida vinculada a la
diosa Nadruneb se puede decir que son una de las
sociedades mas tolerantes con aquellos que sufren
afecciones mentales.

En este sentido las conductas extrafias no solo son
vistas como propias de una persona débil o en-
ferma, sino también como un posible mensaje de
los dioses, de manera que los sacerdotes tienden a
estar muy atento a visiones o manifestaciones de
las que se pueda extraer alguna informacion, bien
en forma de augurio o simplemente de ensefanza.

ERIDIE

El orden de Eridie no es particularmente tolerante
con las actitudes que se salgan de la forma de ac-
tuar considerada aceptable, pero tampoco le dan la
espalda exactamente al problema, si bien tampoco
hay una respuesta del todo definida.

En Eridie nadie quiere ser considerado un inutil,
pues si bien las instituciones del estado tienden a
ofrecer proteccioén a todo el mundo, esta puede ma-
nifestarse de una forma que en realidad no es muy
comprensiva con la situacion particular del sujeto.

PERCEPCION SOCIAL

La sociedad eridia es probablemente la mas culta
de cuantas hay en el mundo, y como tal se reco-
noce la existencia de duros estados mentales que
deben ser considerados como una parte de la vida,
y por lo tanto estudiados y comprendidos.

No obstante, al tratarse de una sociedad que no se
basa en los pilares familiares, la proteccion del es-
tado puede implicar cambios bastante incomodos
que incluso pueden agravar la situacion de los afec-
tados. Debido a esto las afecciones mentales tien-
den a ocultarse y tratarse con disimulo y vergiienza.

ESTADO LEGAL Y RELIGIOSO

La fundadora de Eridie es bastante especifica en
la cuestiéon de qué principios deben aplicarse a
la convivencia, pero no lo es tanto en relacion a
la forma en la que se apliquen. Esto ha llevado a
multiples contradicciones en multiples areas.

Los adartos en este sentido son la dltima palabra
que un afectado mental va a poder recibir. Los
cuidados de una familia no son considerados, de
hecho, la forma 6ptima de tratarlo, y la solucion
sera que sean internados en lugares especializados.




Curiosamente la religiéon eridia tiene cierta cabi-
da para este tipo de desérdenes, que curiosamente
viene del credo a Liana. Estos templos tienden a
ofrecer ayuda en forma de consultas a aquellos que
no se aquejan de una versiéon muy grave. El culto
ha Liana ha afianzado bastante su forma de obrar
y ofrece, de hecho, una ayuda bastante aceptable
a personas que pueden llegar incluso a sobrellevar
sus penurias.

INSTITUCIONES Y EMPLAZAMIENTOS
Existen dos construcciones del estado dedicadas
al cuidado de los aquejados de estas enfermeda-
des, pero por desgracia ambas son secciones ane-
xas a centros de reeducacion, lo que es en muchos
casos es la respuesta de Eridie a los problemas de
conducta. En estos lugares no se les da un trato
particularmente negativo, pero normalmente, ale-
jados de sus seres queridos los pacientes no tien-
den a una mejoria, y por lo tanto las secciones de
los llamados “problemas de conducta no culpa-
ble” son lugares bastante escalofriantes en los que
el silencio mas inquietante es interrumpido por los
gritos desquiciados.

Muy al contrario que en Eridie, la forma de vida
tirtica se basa mucho mas en la familia que en las
estructuras del estado, y por lo tanto la forma en
la que se ven las enfermedades y los desordenes de
conducta es totalmente diferente.

Ni que decir tiene que no existe ni una institucion
que se haga cargo de una forma centralizada de
este problema.

—
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PERCEPCION SOCIAL
Los tirticos asumen la existencia de problemas
mentales de la misma forma que se acepta la muer-
te: esta ahi, ocurre, y de alguna forma le va a pasar
a todo el mundo. En muchos casos cierto grado de
locura es considerado un mensaje de los dioses, y en
tanto que una persona siga teniendo cierta autono-
mia, nadie va a preguntarle por qué hace las cosas.

Normalmente este tipo de problemas son vistos in-
cluso con cierto humor displicente, y hay chistes muy
duros que hacen referencia a cualquier conducta que
se aleje demasiado de lo normal, si tal cosa existe.

No obstante, cuando la situaciéon se descontrola
demasiado, el responsable de una granja o familia
tiene que hacerse cargo, y se espera que tome la
decision de alejarse al campo con el sujeto y un
arma, y que acabe con su sufrimiento. Esto no es
visto para nada como un asesinato ni como una
vileza, y aunque es visto con pena se hace, y es
considerado literalmente “hacer lo que hay que
hacer” (como en “me voy con mi hermano al ce-
rro a hacer lo que hay que hacer”).

ESTADO LEGAL Y RELIGIOSO

La carencia total de leyes en Tirtie obliga a que
este problema se trate de la forma ya menciona-
da. Los Ulekaiz si que tienen mucho que decir
como consejeros religiosos y personales, y pue-
den tomar ciertas atribuciones si los responsa-
bles de la comunidad se muestran incapaces de
tomar una decision.

INSTITUCIONES Y EMPLAZAMIENTOS

Evidentemente no existe ningun empazamiento
en Tirtie que se encargue de este asunto.
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INBRODUCCION _
Hubo un tiempo en el que los hospicios de santa
Lidia eran una constante en Dormenia, y en ellos

se trataban todo tipo de dolencias, especialmente
aquellas con caracter contagioso.

Con el paso de los siglos el culto a esta santa ha
sido eliminado de los registros de la Correccion,
y suimultaneamente este tipo de hospicios, nor-
malmente mantenidos por donaciones de no-
bles, han perdido capacidad de funcionamiento,
hasta que en el ano 472 no quedan mas de un
punado de ellos.

El gran hospicio de santa Lidia en Jaremlam del
sur es una excepcion, pues recibe fondos y aten-
cion constante de la Correccion. El motivo es que
en su interior se estudian todos los tipos de locura,
y por lo tanto sus muchisimos internos son perso-
nas que padecen duras afecciones mentales.

Huelga decir que esta caracteristica no se percibe
como una enfermedad, sino como una afeccién
que viene directamente del mas alld, y aunque en
algunos casos pudiera ser cierto, la mayor parte de
afectados tienen mas bien padecimientos que no
por ser mundanos dejan de ser graves.

Alrededor del afio 20

Alrededor del ano 140

Entre el afio 200 y el

afio 270 yendo el cierre del perimetro.

CRONOLOGIA

Uno de los motivos principales por los que el gran
hospicio de santa Lidia sigue en pie es que en ellos
se mantiene a los prisioneros de la Correccion que,
tras su tortura, se piensa que pueden aportar mas
vivos que muertos. Obviamente todas estas perso-
nas ya entran en el lugar con la cordura afectada
por la tortura previa, y si no lo hacen, tras unas
pocas semanas de internamiento tienden a entrar
en ese desgraciado estado.

HISTRORIA

El gran hospicio de santa Lidia es una gran mole
visible desde la distancia, que ha recibido multi-
ples ampliaciones a lo largo de su historia. Incluso
en en la década del afio 470 en la que su manteni-
miento resulta algo pecario estin en marcha pro-
yectos de ampliacion, siempre en provecho de las
necesidades de la Correccion.

El hospicio ha sido el objetivo de gran atencién a
lo largo de la historia, y no en pocas ocasiones ha

estado cerca de su abandono.

Se incluyen los detalles en la siguiente cronologia.

Evento

Se construye el templo a Aitf sobre el que mas adelante se establecetia el hospicio. De esta
construccion original solamente se conserva una columna en forma de recordatorio.

it1, el lugar cobra una menor importancia como lugar de cul-
destinado a enfermos graves, con medio centenar de plazas.

El hospicio llama la atencién de diversos especialistas que estudian a los enfermos graves. Se
afiade una segunda construccién destinada a aquellos que padecen enfermedades contagiosas.

agioso se ceba en la region, y el hospicio se ve superado en su
ermos. Se construyen los tres niveles de sétanos.

El hospicio recibe generosas donaciones y se amplia con media docena de instalaciones, inclu-

Airf en la forma de santa Lidia, aparta a los cargos religiosos
i6n.

N . » L
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El mando de la Correccion elimina todo rastro de sacerdotes de Aird, que pasan a ser inte-

321 rrogados e internados. Se destruye todo rastro del culto y del templo original, del que solo se

mantiene una columna.

cluye que el contenido de los sétanos es herético, y por
rma mas estricta, incluyendo, tabiques, trampas y sellos

El gran hospicio recibe una gran donacién a cambio de hacerse cargo de un militar de alto
337 rango que ha adquirido un trauma en la guerra contra Harrassia. Se considera el primer caso
de locura tratado en el lugar de forma explicita.

Entre el afio 370 y
400

detinada completamente a los enfermos mentales, aunque
cion.

El centro pasa a recibir muchos mas casos de personas con afecciones mentales. La seccién de
enfermos infecciosos pasa a ser trasladada a otros lugares, y sus ubicaciones son remodeladas

para garantizar el espacio destinado a enfermos mentales.

La Correccién decide trasladar a todos los presos torturados que no son ejecutados al hospicio,
tras observar que todos ellos contraen afecciones mentales. Se destinan maltiples estancias a
estos presos por sus cualidades excepcionales. Asf mismo se otorga el control del centro a un
especialista en torturas a largo plazo.
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funcién de tratar toda afeccion mental llamativa en el pafs.
a fama nacional, casi como una leyenda negra.

caso grave de posesion sobrenatural que se salda con dos
alo latgo de los siguientes veinte afios, alimentando mas,

Los casos de posesion sobrenatural persisten oficialmente después de que el corrector al catgo
463 se haga responsable mediante un confuso texto, tras una convulsa semana en la que fallecieron
diez internos. En total habian fallecido veinte internos y quince guardias.

investigado por una dura comision de la Coreccién en la
te se aprueba mantener el lugar sin una dotacion especial
idades. Gran parte de la biblioteca es trasladada, y el per-
oficial sin experiencia en el campo sobrenatural o de las

Tras seis afios de decadencia, se aprueba la ampliacién del centro pata incluir nuevas funciones,
470 especialmente en relacién con el almacenamiento de cadaveres considerados corruptos o peli-
grosos. Para este proposito se aprueba reabrir los sétanos sellados un siglo atras.

WBICACIONIESINSTVATTACIONES

El gran hospicio se encuentra en la provincia de
Anrine, concretamente en las cercanias de Jare-
mlan del sur. Aunque técnicamente esto lo coloca
en la region administrativa Aglazor, la realidad es
que el territorio del hospicio practicamente escapa
al control politico y entra dentro de las posesiones

- estrictamente bajo el gobierno de la Correccién.

En si el hospicio esta ubicado en lo alto de un
cerro desde el cual se puede observar bien la
region circundante, incluyendo por lo tanto la
propia Jaremlan. El hospicio tiene cierto tama-
flo pero tampoco es enorme, por lo que desde la
ciudad pueden avistarlo las personas con buena
vista en dfas claros. La distancia que separa am-

bos emplazamientos es de unas dos horas cami-
nando a paso vivo.

El clima de toda la region es relativamente frio en in-
vierno y tan solo calido uno o dos meses al afio. Las
lluvias son una constante buena parte del afo, y en
invierno no son para nada infrecuentes las nevadas.

Todo el area que rodea al hospicio es un entorno
natural de cardcter rocoso en el que unicamente
de vez en cuando despunta algun arbol. No hay
cultivos en su periferia, y de hecho el hospicio en
si no cuenta con ninguna capacidad de indepen-
dencia en un sentido alimenticio, por tanto sus
trabajadores e internos dependen completamente
del suministro externo. Aunque sf se destina una




construccion para que haga las veces de almacén
de alimentos y de grano, y las cocinas cuentan con
hornos en los que se puede manufacturar pan.

En lo que se refiere al suministro de agua, el hos-
picio cuenta con un pozo en el patio interior que
se nutre del acuifero que corre por debajo de la
region. Este no da problemas ni en la estacion ve-
raniega y dota de agua limpia a todos los trabaja-
dores e internos.

INSTALACIONES

En total el hospicio cuenta con ocho construc-
ciones que forman entre ellas un perimetro que
es completado por tres secciones de muralla. Este
conjunto encierra un gran patio central en el que
se encuentran las caballerizas (habitualmente va-
cfas), y el pozo.

ESTANCIAS DE LOS TRABAJADORES
Esta pequefa construccién es la mas antigua de
todas y por lo tanto corresponde al templo original
y a la primera seccion de hospicio con capacidad
para cincuenta personas. A lo largo del tiempo ha
recibido una enorme cantidad de reformas hasta
convertirse en el lugar en el que se encuentran las
habitaciones del personal del hospicio, incluyendo
los despachos oficiales y por lo tanto la residencia
del corrector al cargo.

En la actualidad tiene tres pisos que siguen la ar-
quitectura dormenia. Los dos primeros estan deco-
rados siguiendo paradigmas clasicos con grabados
de Airf, y por lo tanto son de una inmensa belleza.
El piso superior es mucho mas moderno y con una
decoracion artistica inexistente. Estas habitaciones
son destinadas a los trabajadores de inferior rango.

Como el total de trabajadores no excede la veinte-
na de personas, muchas de las habitaciones son re-
servadas para visitas distinguidas, para correctores
errantes, o para posibles convenciones de correc-
tores para los que el lugar esta preparado.

SALAS DE ENFERMOS

Esta enorme instalaciéon estaba destinada origi-
nalmente al cuidado de afectados con enferme-
dades contagiosas. Aunque fue realizada con un
estilo antiguo, en la actualidad ha sufrido grandes
transformaciones. Cuenta con dos pisos y un total
de cuarenta habitaciones que en su dia garantiza-
ban cuidados a hasta dos centenares de personas
si estas se amontonaban. En la actualidad se ha
reforzado la seguridad de las habitaciones y not-
malmente se destinan a los enfermos a los que
hay que hacer un seguimiento individualizado de
segunda categoria. Normalmente estos internos
tienen regulados accesos al patio interior, por lo
que se puede hablar de celdas de media seguridad.
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SALAS DE ENFERMOS PELIGROSOS

Esta construccién es la que realmente estaba destina-
da a los enfemos mentales (poseidos), y por lo tanto
cuenta con una veintena de habitaciones de alta se-
guridad cuyos internos no tienen acceso a los patios.

Aqui se encierra a aquellos internos que tienen
una enfermedad que resulta especialmente perni-
ciosa. Habitualmente todos los que tienen la mala
suerte de entrar en ella suelen acabar mal.

SALAS DE ESTUDIO

En esta menuda construccion hay quince habitacio-
nes en las que los correctores pueden realizar sus
investigaciones. Por una cuestiéon de comodidad,
los trabajadores trasladan a los enfermos desde el
médulo correspondiente. Normalmente cada sala
tiene las herramientas adecuadas para cada tipo de
tratamiento, especialmente para los mas aparatosos,
asi que salvando excepciones, los internos no sue-
len pasar largos periodos de tiempo en este lugar.

SALAS DE ENFERMOS DE BAJA SEGURIDAD
Esta aparatosa construccién incluye tan solo diez

salas o celdas de gran tamano en las que se encie-
rra a los internos que no suponen un peligro para
los demds, y por lo tanto incluso tienen ciertos re-
cursos. Estos internos tienen el privilegio de con-
tar con tiempo libre y accesos al patio no vigilados.

Este edificio tiene muy baja calidad, y por lo tanto
ha sufrido dafios y esta sometido a constantes re-
paraciones. En el afio 470 sufri6 un derrumbe par-
cial, y debido a ello dos de las celdas estan comple-
tamente inutilizadas.

Las salas son bastante grandes, y se concede a
sus internos cierto autogobierno. Cada una de las
diez celdas puede albergar a hasta veinte perso-
nas muy hacinadas.

ZONA DE TRABAJOS

En esta construccion se realizan los trabajos regu-
lares que el hospicio necesita, incluyendo el coci-
nado de los alimentos, la limpieza de las ropas o
incluso el mantenimiento de las estructuras. Estas
tareas manuales son normalmente llevadas por los
enfermos de baja seguridad, si bien siempre ocurre
bajo la supervision de los trabajadores del centro.

- GRANEROS

Esta masiva construccién hace no solo de acumulo
de grano, sino de almacén general. En su interior
hay por lo tanto todo tipo de alimentos, pero tam-
bién todo tipo de materias primas y elaboradas,
desde madera y piedra, a platos y cuerdas. Se trata
de un lugar, por lo tanto, bastante amplio y con
una necesidad de inventario eficaz muy evidente.

PERSONASEUNCIONESHEO PERVATII/AY
En la actualidad el hospicio es la fortaleza de un
corrector y su séquito de agentes. En este sentido
la direccion pertenece, junto con toda la responsa-
bilidad, al citado corrector, mientras que el trabajo
operativo es ejercido por sus subalternos.

No hay en sf una piramide operativa, pues en nin-
gun caso se trata de un colectivo enorme, sino que
todos los agentes tienen la misma consideracion le-
gal, y estos informan de su situacion y progresos al
corrector, que es el que toma todas las decisiones.

Esto no siginifica que los agentes tengan todos la
misma consideracion, sino que no existe una dife-
rencia legal que establezca una jerarquia. Obvia-
mente cada agente tendra unas funciones diferen-
tes, pero todo esto es asignado por el corrector, de
forma que se basa en los méritos personales y la
relacién con este.

Normalmente los agentes no tienen ninguna ca-
pacidad de cambiar los tratamientos o ubicacion
de los presos, sino que esta decision la debe tomar
siempre el corrector. En cualquier caso este puede
llegar a delegar funciones y reconocer capacida-
des a algunos de sus subalternos, pero no es lo
habitual. Lo normal es los agentes transmitan sus
impresiones al corrector, y este dé indicaciones.

El corrector suele, por lo tanto, tener un conoci-
miento mas o menos preciso de cada caso, y esta
presente en los procedimientos que considera
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oportunos, si bien la mayoria de ellos acaban con-
virtiéndose en aplicaciones mecanicas, y ¢l sola-
mente se entrevista con los internos para juzgar
su progresion.

En general todo el personal del hospicio es poli-
valente, de forma que el corrector pueda asignar
tareas especificas a cualquiera, sin tener que tomar
preocupaciones adicionales. En este sentido un
agente puede estar encargado durante una sema-
na de turnos de vigilancia, otra de tratamientos, y
otra a lavar la ropa o la cocina. De alguna forma
se espera que ellos intercambien turnos si lo con-
sideran oportuno, pero la realidad es que todos
desean las tareas mas tranquilas, como la cocina o
la lavanderia, asi que en la realidad se sigue de una
forma bastante precisa lo dictado por el corrector.

Como conclusiéon de esto, hay una importante fal-
ta de especializacion. La comida no estda demaiado
buena, la ropa no esta demasiado limpia, y nadie
termina de conocer demasiado bien a un interno
en concreto. Salvando tareas muy especificas que
requieran habilidades infrecuentes (como los re-
gistros o el uso de la forja), por lo general todo el
personal “sirve para todo”.

Esto no significa que haya un panorama general
de ineficiencia. Normalmente el personal acaba
aprendiendo a realizar todas las tareas de una for-
ma razonablemente efectiva tras un tiempo. En
este sentido el corrector tiene cierto aprecio por el
personal experto que puede solucionarle proble-
mas en muchos ambitos, y odia tener que sustituir-
lo por inexpertos que dan bastantes problemas.

/ ESPADA NEGRA

A

Pero esto implica una cierta problematica que no
es desconocida para nada por el corrector: el per-
sonal tiende a sufrir sus propios problemas. Por
una parte no es facil dormir en el hospicio en el
que su suman los gritos de dolor y locura con los
turnos poco razonables, y por otra el personal es
el que escucha los lamentos de suplica cuando
realiza las tortuosas terapias, de manera que no es
extrafio que el mismo personal acabe con cierta
depresion, disociacién emocional, trastornos del
suefo, y otras afecciones.

En general esto suele ser conocido como un “tras-
vase” en el que el ser sobrenatural cambia de cuer-
po, v es algo que el personal no quiere sufrir. En
general suelen tener cierto apoyo del corrector en
tanto que reconozcan los problemas que surjan
y acepten también voluntariamente ciertos trata-
mientos leves, como las duchas frias.

De hecho, mientras su conducta no se vuelva abe-
rrante no tienen nada que temer. Incluso se tole-
ran ciertas actitudes en tanto que no sean demasia-
do llamativas. Se ha llegado a internar a alguno de
los agentes, pero no es lo habitual porque cuesta
mucho formatlos.

En la actualidad el personal consiste en una trein-
tena de personas que, como se dice, tienen turnos
rotativos muy poco considerados. Todos ellos tie-
nen experiencia en las tareas mencionadas, y tam-
bién en el combate, pues no es infrecuente que
algunos pacientes sean agresivos y peligrosos, por
lo que es comun que estos agentes tengan un trato
violento preventivo.

Como los mordiscos son muy frecuentes, el equi-
po del corrector incluye la cononocida coraza de
cuero que en este caso es complementada por
guantes de cuero muy gruesos.

La capucha de cuero en este aspecto se ha demos-
trado como insuficiente, asi que ha sido remplaza-
da por una variedad de yelmo de cuero de forma
especifica en la que se dibujan formas religiosas, y
que de igual modo oculta el rostro del agente. De
esta forma la idea es despertar un sentimiento de
uniformidad y hermanamiento que contribuya a la
moral de los agentes a la vez que hace sentir a los
internos que estos NO son personas sino operarios
neutros de los que no pueden obtener clemencia.

S‘_’Z
FUNCI@ NESIS

Si bien el hospicio ha pasado por problemas fi-
nancieros importantes, en la actualidad cuenta con
una partida presupuestaria asignada por la Correc-
cién que el corrector gestiona por su cuenta. Esta
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no es en realidad muy abultada, pero en si el hos-
picio no tiene unos gastos enormes, asi que man-
teniendo cierta displicencia y cuidando los gastos,
el lugar sigue adelante.

Esto no excluye que existan ciertos entornos con
cierto lujo, ni impide que se cumplan funciones
sociales en absoluto. Las salas principales del co-
rrector cuentan con todo lo necesario para ejercer
su actividad, y el hospicio no solo pretende servir
como un recluimiento de personas peligrosas, sino
que recibe incluso enfermos voluntarios, normal-
mente de la nobleza, que incluyen una donacion
normalmente generosa para que su familiar reciba
un trato excepcional.

Las funciones del hospicio, por lo tanto, son las
siguientes.

RECLUSION DE PERSONAS PELIGROSAS
La alternativa para un interno eran las minas o la
ejecucion, por lo que en este sentido el hospicio se
puede considerar en cierto sentido un avance social.

Aunque hay cierto cinismo en la gestién y en el
personal, esto no siginifica que de vez en cuando
algun paciente no reciba algo parecido a una cu-
__racién. El hospicio estd encantado de liberar pa-
cientes que estén relativamente saludables, porque
cuidarlos en general cuesta recursos.

-MANTENIMIENTO DE
PRESOS IMPORTANTES

Cuando un corrector realiza un interrogatorio
importante y considera que el interrogado no ha &8

otorgado toda la informacién tiene un problema — RS
porque normalmente no tienen capacidad para
mantenetlo, asi que el hospicio de santa Lidia es
un remedio muy practico al que se envian estos

presos especiales.

K
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Cada uno de ellos lleva una carta de presentacion
del corrector con el tipo de tratamiento y cuidados
que debe recibir, incluyendo, por supuesto, el gra-
do de torturas. En algunas ocasiones el corrector
que hace entrega (mediante un agente) pretende
mantenetlo intacto, pero en otras prefiere una tot-
tura sistematica a medio y largo plazo.

En cualquier caso, si transcurre un periodo de
tiempo y no se reclama al prisionero, este pasa a
ser una parte integral del hospicio, y normalmente
las torturas han hecho mella en su personalidad y
pasa a ser un interno mas, como cualquier otro,
aunque rara vez tienen la posibilidad de salir.

INVESTIGACION

Si bien los métodos empleados en el hospicio son
toscos y muchas veces macabros, no cabe duda de



que se han refinado con respecto a los utilizados
tiempo atras, y probablemente los refinen en el fu-
turo, de forma que se puede decir que es uno de los
pocos lugares en los que de hecho se adquiere nue-
vo conocimiento sobre los horrores traumaticos.

La orden de la Correccion espera, por lo tanto,
informes del corrector asignado que justifiquen el
presupuesto otorgado y de los que dependen la
retribucion del siguiente periodo.

CURA

Aunque la mayorifa de internos son ingresados en
contra de su criterio y el de sus familias, algunos
s{ que entran con el consentimiento de estos ulti-
mos, e incluso por el suyo propio. Esto normal-
mente tiene un coste asociado que obviamente
solo pueden pagar los nobles.

Estos pacientes reciben un trato separado y not-
malmente mucho mas tranquilo, pues evidente-
mente su estancia depende de que se garantice su
buen estado de salud. Los agentes estan muy bien
avisados de su presencia, y de hecho estos inter-
nos residen en una construccion aparte.

Particularmente, varios ancianos en estado de de-
mencia han sido ingresados por sus familiares.

ENRVATIVAMIENR®S

Hay que entender que la Correccién no
tiene una gran documentacién sobre tra-
tamientos que realmente sean efectivos, y
como en si no tiene una gran necesidad
de curar a ningun paciente, el centro es la
mayor referencia dormenia en la investi-
gacién en este ambito. Esto es un proble-
ma para la mayor parte de internos, cuyos
tratamientos no guardan ninguna relaciéon
con las afecciones que puedan padecer.

Esto se debe a que la Correcciéon no dis-
tingue muy bien -aunque algunos de sus
especialistas si lo hacen- entre un proce-
so puramente mental, una posesion de
un ser del mas alla, un mensaje divino y
en general cualquier cosa que haga a una
persona no encajar en la sociedad dor-
menia, cOMo por ejemplo podria ser el
pensamiento critico continuado.

Por todo esto, no hay muchos remilgos a la
hora de emplear métodos muy agresivos.
El personal de la Correccion considerara
que cualquier cosa que se haga sera mejor
que permitir que la posesion permanezca
en el cuerpo y alma del sujeto, y que cual-
quier dafio causado es mucho mejor.

Los tratamientos son de dos tipos principales. Por
una parte estan los que incluyen una aproximacion
fisica destinada a conseguir que el ser sobrenatural
abandone el cuerpo del sujeto, y por otra los que
pretenden engafiarlo con informacién confusa.

Antiguamente se reconocia como método en sf la
simple tortura sin ninguna motivaciéon. Es decir,
causar tanto dolor al cuerpo del sujeto que el ser
sobrenatural lo acompafe, entendiendo que este
comparte dicho dolor. Parece ser que en la actua-
lidad han abandonado este método en beneficio
de los dos anteriores, que sin ser tortura directa
tampoco son agradables para los internos.

TERAPIA DE FRIO Y CALOR

La idea detras de este tratamiento es modificar las
conductas obsesivas o nerviosas.

La Correccion investigd durante un tiempo con
camaras de madera para aplicar calor, pero las difi-
cultades de mantenimiento llevaron a que el méto-
do utilizado fuera el contacto prolongado con toa-
llas mojadas extremadamente calientes que se van
renovando continuamente para que no se pierda la
temperatura. Esta fase de calor puede durar inclu-
so horas, y producir quemaduras en la piel.
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La segunda parte consiste en bafiar al sujeto en
agua muy fria, directamente obtenida del pozo.
Este proceso es evidentemente mas simple, si bien
solo se realiza durante unos momentos para evi-
tar que el sujeto pueda sufrir dafios permanentes,
cosa que aun asi les ocurre.

'DUCHA FRIA
La Correccién reconoce los multiples beneficios
de las duchas frias, no solo para tratar las posesio-
nes, sino simplemente para relajar el cuerpo, alejar
las preocupaciones y aclarar la mente.

Este tratamiento, por lo tanto, ha sido empleado
para todo tipo de afecciones en las que el sujeto esta
obsesionado, sufre aletargamiento o ciertas crisis.

Hay ocasiones en las que se considera que el fac-
tor sorprendente es una parte de la terapia, por
lo que el sujeto es retenido con los ojos tapados
y los oidos taponados, de forma que en ningin
caso pueda saber cuando llega la siguiente dosis
de agua fria.

Esto no solo se considera un método de terapia,
sino también una forma de higiene y de alejar en-
fermedades fisicas, asi que no es infrecuente que
los nuevos internos sean sometidos a esta terapia,
o que incluso se aplique a todos cuando aparecen
enfermedades contagiosas. Debido a ello la sala
destinada a esto es de un tamafno respetable.

No es infrecuente que esta terapia sea incluso re-
comendada por el corrector a los carceleros o in-
cluso que la practique él mismo. En estos casos se
espera que cada sujeto se la aplique sin la interven-
cion de terceras personas.

INMERSION

Para esta terapia se ha construido una infraestruc-
tura sofisticada consistente en una jaula elevable
sostenida por cadenas debajo de la cual hay una
pequenia piscina vertical en la que se sumerge
completamente al sujeto.

La idea es sumergir al sujeto durante periodos de
tiempo prolongados, de forma que entre una ciet-
ta cantidad de agua en las vias respiratorias del in-
terno, y que asi el ser invasor sea expulsado.

En la actualidad esta sala esta inoperativa después

" de que las cadenas se rompieran y la jaula cayera
a la piscina con el interno dentro, con el evidente
desenlace fatal.

SILLA MAREANTE

Consiste en una silla colgada del techo en la que
se sitia a un interno completamente inmovilizado.
Se hace girar la silla a velocidad considerable, con

el objetivo de provocar mareo y nauseas, de forma
que el paciente evidentemente no puede pensar en
el mal que le aqueja.

Se considera un buen sintoma (obligatorio, de
hecho), que el paciente vomite, pues en este caso
se entiende que de esta forma ha expulsado por
lo menos parcialmente al ser sobrenatural que lo
tiene poseido.

Hay que decir que la silla mareante se considera una
version leve de un proceso de vomito mucho mas
simple: golpear en el estbmago al interno hasta que
expulsa su contenido. En los casos en los que la silla
no esta disponible (porque esta estropeada o muy
ocupada) se recurre a esa técnica mas tradicional.

CALENTAMIENTO CRANEAL

Para realizar este proceso se calienta metal a una
temperatura muy clevada en una forja, y después
se acerca al craneo del interno. Se practica normal-
mente con dos planchas alargadas.

Una vez mas la idea parece ser hacer salir a un
ser sobrenatural que esté despertando pensamien-
tos paranoicos al interno. Es sabido que este tra-
tamiento causa inmensos dolores de cabeza, ma-
reos, fiebres y quemaduras, consecuencias que se
consideran un efecto de que el tratamiento esta
yendo bien.

TERAPIA RITMICA
Ia idea de este tratamiento consiste en hacer re-
petir al interno una frase de forma constante y pe-
riédica, anadiendo un estimulo de algun tipo. Este
proceso se repite durante dias, para lo cual incluso
es necesario establecer turnos entre los guardianes
encargados de vigilar el cumplimiento.

Se busca con esta terapia convencer tanto al in-
terno, de forma que desarrolle una voluntad ma-
yor que obligue al ser sobrenatural a abandonar
su cuerpo.

LOBOTOMIA Y OTRAS CIRUGIAS
Se considera una forma agresiva de acabar con el
ser sobrenatural que pasa por identificar y ampu-
tar la zona en la que reside. Los métodos de de-
teccioén no tienen una metedologia particulat, sino
que obedecen dictados religiosos normalmente
basados en las confesiones del sujeto y la interpre-
tacion de textos sagrados.

Es habitual realizar esta maniobra por el ojo, a tra-
vés del lagrimal, aunque los correctores llegan a
practicarlo realizando un agujero en otras partes
del craneo.



De todas formas esta actividad no esta restringida
a la cabeza, pues los correctores pueden entender
que el ser sobrenatural esta alojado en cualquier
parte del cuerpo, como pueda ser un ojo, la lengua,
una mano o una costilla.

En beneficio de la Correccién hay que decir que
en general prefieren utilizar cualquier otro método.

HERBOLARIA
El hospicio cuenta con unas buenas reservas de
nantio y otras sustancias que pueden utilizarse
tanto para paliar dolores fruto de las otras te-
rapias, o como tratamiento en si que de hecho
esta reconocido.

La realidad operativa es que estas reservas no son
en realidad muy grandes, y por lo general no son
utilizadas como tratamiento para los internos, sino
para los propios operarios que raramente puden
conciliar el suefio de forma natural.

AISLAMIENTO

La idea detris de este tratamiento consiste en
convencer al ser sobrenatural de que no consigue
nada estando dentro del sujeto. Esta es la variedad
mas extrema en la que el interno tiene el minimo
de contacto humano posible. En este sentido eran
preferidas las salas subterraneas para que no hu-
biera ruido extetior, por lo que en la actualidad
incluso se llega a tener inmovilizado al sujeto con
los ojos y los oidos tapados, dia tras dia.

Los correctores han encontrado que este trata-
miento es muy efectivo con los individuos que
son especialmente criticos con el soidismo, disi-
dentes politicos o religiosos, o en general contra-
rios a la forma de vida dormenia, y lo aplican con
gran facilidad.

En su version no tan exagerada (sin retencion) se
considera un tratamiento necesario para internos
de los que se espera que no compartan informa-
ciones sobre los otros tratamientos, o de los que
aun se esperan confesiones adicionales.

De hecho hay una sala destinada a conservar a pa-
cientes cuyo ser sobrenatural ha sido identificado
y se quiere retener. Esta sala esta repleta de simbo-
los religiosos de supuesto poder. En ella se retiene
completamente al sujeto e incluso se le introduce
un embudo en la garganta para que no pueda ele-
gir morir de inanicion.

ENGANO

Esta version particularmente retorcida de la ante-
rior consiste en hacer creer al interno que la rea-
lidad no es la que espera, sino que en verdad el
mundo es otro. En este sentido los tratamientos
son completamente variados.

En los mas sencillos de ellos simplemente se hace
creer al paciente que su familia o amigos han fa-
llecido o lo han traicionado, de forma que pierda
toda esperanza y sea mas facil entrar en contacto
con el ser sobrenatural.

En otros casos el engafio es mas sosfisticado y se
hace creer al interno que el ser sobrenatural en su
interior ha “fabricado” un pasado que de hecho
no existe. La intencién detras de esto es que el
interno acepte la existencia de ese ser y luche por
expulsarlo, entre otras cosas, aceptando los trata-
mientos de forma sumisa.

En estos engafos se llega a ser muy convincente,
y para ello el hospicio cuenta con personal exper-
to en la falsificacién de documentos, o incluso en
ciertas artesanias que pueden resultar muy convin-
centes.

Alguna de las salas incluye sellos supuestamente
sobrenaturales, con lo que se pretende que el in-
terno no consiga entrar en comunioén con su dios.
En este sentido también se fomenta la interrup-
ciéon de su suefio o procesos de meditacion. La
idea en este caso es que se sienta traicionado por
su religion y abandone su fe de forma voluntaria.
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Hay que tener en cuenta que las personas interna-

das en el hospicio obedecen fundamentalmente a

tres tipos de motivos principales.

. e

¢ Locura: algunos de los internos padecen, de
hecho, algtin tipo de afeccién mental. &

¢ Alteraciones sobrenaturales: desde posesion
de un defecto, a locura adquirida por una visiéon
sobrenatural.

¢ Interrogados necesarios: personas que han
sido sometidas a un interrogatorio cuyo testi-
monio se considera importante para una posi-
ble investigacién posterior o a largo plazo.

Como quiera que en realidad todos ellos son con-
siderados por los correctores como poseidos, se les
aplican los tratamientos ya citados, y por lo tanto es
muy posible que absolutamente todos acaben men-
talmente afectados tuvieran el origen que tuvieran.

Debido a ello, el lugar no es muy agradable ni para
pacientes, ni para agentes, ni para cualquiera que
entre por el motivo que sea.

En al ano 472 el hospicio permite albergar a cerca
de quinientas personas: doscientas en las habita-
ciones de baja seguridad, doscientas en el ala de

enfermedades contagiosas, y una veintena en la
zona de seguridad. No obstante el lugar esta bas-
tante infrautilizado, y solamente tiene ocupadas
ochenta de estas plazas.

Se incluye la descripcion de algunos de los pacien-
tes que pueden aparecer en alguno de los otros
moédulos en este numero, o que simplemente es-
tan ahi. No se incuye su nombre, puesto que los
agentes se refieren a ellos por un nimero por una
cuestion de simplicidad y registro. Con el tiempo
este niamero es la tnica forma por la que alguien
nombra a los internos.

No se incluyen los detalles tramales de ninguno de
ellos, que apareceran, si eso, en alguna de las aven-
turas consiguientes segun sean necesarios.

VII, EL “CUENTACUENTOS”

Tiene algun tipo de trastorno que le impide ex-
presarse correctamente. Habla fluidamente pero
mezcla palabras y forma frases sin sentido en una
jerga que nadie entiende. El si es capaz de enten-
der lo que se le dice, pero tiene problemas con las
frases complejas.

Aunque se asume que tiene una posesion sobre-
natural, no es para nada un individuo peligroso
y nunca ha desarrollado actitudes hostiles hacia
los carceleros.



VII es un caso raro, por lo que estda sometido a
constante revision en el modulo de enfermos.

XII, EL “ANCIANO”

Este interno es especial en multiples aspectos,
pues no solo es un miembro de los agentes, sino
que ademas esta recluido de forma absolutamente
voluntaria. Es completamente pacifico y no da en
absoluto problemas, ¢ incluso negocia con el co-
rrector sus propios tratamientos.

En cualquier caso es extremadamente experto
en el hospicio, y muchas veces el personal le
plantea cuestiones que no saben responder. En
general conoce el origen y tratamientos de casi
todos los pacientes.

XII esta recluido en una habitacién en el médulo
de enfermos, hecho que ha solicitado voluntaria-
mente; el corrector quiere desplazarlo desde mu-
cho tiempo atras a la seccion de baja seguridad.

X1V, EL “GUARDIA”

Este varon de mediana edad padece vouyerismo y
masturbacién compulsiva. Tampoco es un sujeto
violento, asi que en general tiene cierta libertad.

Es tendente a mirar por agujeros y resquicios, asi
que por lo general esta enterado de todo tipo de
cosas, no solo de las que lo excitan. Debido a esto
incluso los propios agentes llegan a recurrir a él, y
por eso lo llaman “‘el guardia”.

Atn asi, por su obsesion, XIV esta recluido en el
modulo de enfermos.

XV1, EL “MUSICO”

Este antiguo militar tiene una perceptible obsesion
con que todo obedezca a un ritmo mental que nadie
mas percibe. Cuando no ocurre se pone muy vio-
lento y es incapaz de concentrarse en otra cosa que
no sea conseguir “arreglar” ese ritmo o ciclo del
que llega a hablar como algo enviado por los dioses.

Esto le ha llevado a memorizar todas las cues-
tiones ciclicas, como los cambios de guardia, los
pasos concretos de cada agente, y muchos otros
detalles que nadie mas que él conoce.

XVI es un paciente violento recluido en la zona de
enfermos peligrosos.

XVIII, LA “DESCONOCIDA”

Esta mujer de vientipocos afios es un misterio del
que nadie sabe nada. Esta curiosa condicion secre-
ta, unida al hecho de que no es agresiva, ha llevado
a todo el mundo, agentes y no, a tener mucho res-
peto con ella porque impone un aura temible de lo
que pudiera llegar a hacer.

XVIII esta recluida en la zona de enfermos.

XXII, EL “MARQ

De origen noble, este sujeto ha perdido todo el
apoyo de su familia que lo ha ingresado sin aportar
siquiera una gran donacién. Tiene una poderosa
depresion manfaca tras perder a su esposa.

Esta obsesionado con la paciente XVIII a la que
llama “su princesa”.

Se le han impedido media docena de intentos de
suicidio. Su conversacion lleva de una forma u
otra a la muerte.

Su tendencia suicida lo ha tenido recluido en la
zona de enfermos.

XXV, EL “GIGANTE”

Este voluminoso sujeto mide casi dos metros y
pesa unos cien kilos. Es un antiguo miembro del
personal (uno de los dos) que esta recluido debido
a un caso grave de pérdida de control que conclu-
yo en importantes lesiones en sus compafieros.

Tiene un umbral del dolor muy alto. Se ha ence-
rrado mucho en s mismo y parece que las terapias
solo incrementan su estado de odio.

XXV es un paciente violento recluido en la zona
de enfermos peligrosos.

XXVII A XXIX, LOS “GUERREROS”

Estos tres hombres eran testigos protegidos de
un corrector fallecido hace tiempo. Si bien en su
momento fueron parte de una investigacion, en la
actualidad las torturas han hecho que sucumban a
locuras. Han protagonizado muy violentos inten-
tos de fuga fruto de los cuales se les ha sometido
a castigos especiales.

Los tres son militares expertos con bajas a sus
espaldas, por lo que se los tiene recluidos y bien
separados en la seccion de enfermos peligrosos.

XXVII ha desarrollado una profunda paranoia
acompafiada de un grave insomnio.

XXVIII tiene una completa disociaciéon emocio-
nal que lo hace particularmente peligroso, pero
ademas se da la circunstancia de que se le realiz6
una cirugia a través del ojo que provoco su infec-
cion y extraccion. Para colmo la cirugfa no funcio-
n6 y padece dolores.

XXIX era el cerebro del equipo, pero actualmente
los guardias lo han hecho totalmente dependiente
del nantio.
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XXX, EL “COLECCIONISTA”
Este varon de mediana edad roba cualquier objeto
que esté a su alcance y llame su atencién, gene-
ralmente cosas pequefias y brillantes, que luego
esconde en diversos lugares del hospicio, como
tesoros que guarda celosamente con una habilidad
muy apreciable.

Los unicos indicios a este respecto son pistas que
se deja a si mismo para no olvidarse, pero estas
tienen su propia légica que nadie mas entiende.

Era ladrén antes de ingresar, por lo que cuenta
con una gran capacidad de sigilo, y un infrecuente
conocimiento de todas las instalaciones, superior
al de los agentes o el mismo corrector.

XXXI esta actualmente recluido en la zona de en-
fermos.

XLIX, EL “VERDU

Se rie de forma maniaca siguiendo su propio crite-
rio. Es un ser desquiciado, cruel y agresivo que fue
encontrado culpable de un asesinato, hecho que
confeso orgulloso. Es conocido por obtener pla-
cer y excitacioén del sufrimiento ajeno.

XLIX es un paciente violento recluido en la zona
de enfermos peligrosos.

LXIII, LA “AMAZONA”

Esta mujer apenas ha dejado de ser joven, pero
sigue siendo adicta al sexo y deliberadamente pro-
miscua, por lo que se desnuda en cuanto tiene oca-
sion.

En un momento u otro casi todo el personal ha
aprovechado su estancia para desfogarse (casi se
dirfa que se la mantiene por este hecho). No goza
de la aprobacién del colectivo interno femenino.

LXITII bien podria estar recluida en la zona de baja
seguridad, pero ni es bien recibida, ni el personal
quiere que esté ahi. Tiene una habitacién propia
en la zona de enfermos.

LXXIX, LA “INCENDIARIA”

Esta mujer de cierta edad esta obsesionada con la
idea de un infierno de fuego y se cree enviada por
los defectos del mas alla para traer su furia reden-
tora a este mundo.

Tiene una gran habilidad para ejecutarla, y apenas
recibe tratamientos hostiles porque es una testi-
go muy importante para un corrector externo que
afio tras afio renueva su proteccion para el disgus-
to de los agentes.

LXXIX es una paciente extremadamente peligro-
sa recluida en la zona de enfermos peligrosos.

LXXXII, LA “NINA”
Esta joven ve monstruos y sufre pesadillas muy
vividas en un estado de semi consciencia. Esta
convencida de que esos monstruos son reales, si
bien no todos son hostiles, sino que algunos son
amigos suyos y le dan informacioén.

Se sospecha que se autolesiona, y los agentes le
tienen algo de miedo porque en ocasiones men-
ciona alguna informacién que nadie reconoce ha-
berle dicho.

LXXXII no presenta un peligro particular, pero es
recluida en la zona de enfermos.

AVISHIVANTBESIEXSNERINOS

El hospicio reconoce la posibilidad de recibir visi-
tas de muy diverso tipo. En general los familiares
de los internos no suelen tener deseos ni capa-
cidad de llegar al hospicio, y de todas formas el
hospicio se reserva el derecho de que sus internos
sean visitados, y a este respecto puede exponer
argumentaciones basandose en la continuidad del
tratamiento.

En cualquier caso la construccion principal reser-
va alguna de sus habitaciones para este fin. Suelen
contar con ciertos lujos debido a que parcialmente
estan destinadas a los nobles que pretendan visitar
a sus familiares ingresados, si bien estas visitas no
representan para nada un transito importante del
hospicio.

Algo mas habituales -que no mucho- son las vi-
sitas de otros correctores o de sus empleados. Lo
mas habitual es que sean ocupadas por agentes que
portan un mensaje o que han conducido a un pre-
so para que sea internado. Aun asf algunos agentes
prefieren renunciar a este privilegio y regresar has-
ta Jaremlan para pernoctar en una hospederia tra-
dicional, incluso pagandolo de su propio bolsillo.

Ocasionalmente un corrector viaja al lugar para
realizar algin tipo de investigacién personal o
consultar la biblioteca. En este caso esta sujeto a
la normativa impuesta por el gestor del lugar.

También se han dado casos en los que varios co-
rrectores se han reunido para llevar a cabo algin
tipo de congregacion. Pese a que es un lugar incé-
modo, sigue siendo un templo de Haradon con la
ventaja de estar alejado de la poblacién mas cercana.
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INBRODUCECION

Esta aventura permite ahondar en un evento dra-
matico dentro del hospicio de Santa Lidia, y como
no podia ser de otra forma, juega con los prejui-
cios y las expectativas de los jugadores.

Estos no deberian haber lefdo los detalles de este es-
cenario, pero silo han hecho tampoco es definitivo.

Algunos de los personajes son los que de hecho
estan presentes en el hospicio. El corrector va a
tener un papel trascendente, pero también todos
los presos con los que es conveniente estar fami-
liarizado. Los hechos de la partida van a afectar a
todos ellos de una forma bastante trascendente,
asi que cuanto mas se los conozca, mas profunda
e inmersiva puede resultar la experiencia.

EBAULT AGLAZOR

Es ¢l noble que monta la expedicion al hospicio,
con el propésito de internar a su hermana, Nadine
Aglazor, quien padece un caso grave de blpolarldad
Ebault dird no tener mucha confianza en el lugar,
pero estara interesado en garantizar las condiciones
en las que se queda su hermana, asi que hara una
unica noche en las habitaciones de invitados del
lugar, acompanado por su propia escolta, que con-
siste en los personajes de los jugadores (y Landel).

En verdad Nadine no es la hermana de Ebault, y
sus intereses son bastante mas retorcidos. Ebault es
parte de un pequefio complot que pretende cerrar
el hospicio de forma permanente. En este complot
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estan implicados miembros de la familia Aglazor
con intereses en Jaremlan del sur, y un corrector
opuesto al gasto presupuestario que supone.

El plan de Ebault es que Nadine, una poderosa
mentirosa muy capacitada facilite un motin mien-
tras él se afinca con mucho cuidado en una habita-
cion de invitados, con sus mercenarios.

Por si acaso todo sale mal, Ebault ya ha dejado
clara su ubicaciéon a un miembro de la caballeria
ligera, para que si no vuelve al amanecer, este vaya
a buscatlo con sus tropas.

NADINE AGLAZOR

Como ya se ha dicho en la descripcién de Ebault,
Nadine finge ser una noble que padece una gran
bipolaridad tras su embarazo, pero en realidad a
Nadine no le ocurre nada y va a crear un motin, tal
y como esta descrito para Ebault.

No obstante Nadine tiene sus propios intereses,
pues el hombre que los puso en comun (un co-
rrector que es parte del complot) pretende que
esta rescate a la paciente XVIII. Claro que el mo-
tin también es una parte trascendente de sus inten-
ciones, para lo que va a provocar un inmenso caos.

Nadine tiene un listado bastante actualizado de los
presos, y sabe a quién tiene que liberar y qué tiene
que otorgarle para crear el maximo caos posible.

LANDELBRECT

Conocido entre sus cercanos como Landel, es un
joven de gran inteligencia y contrastable experien-
cia que dirige a los mercenarios de Ebault.




No obstante Landel tiene sus propios intereses
P

que en este caso consisten en una importante reli-

quia que descansa en los sétanos del hospicio.

Landel ha estado en ¢l en el pasado para obtener
informacion, y tras conseguir recursos externos ha
estado esperando esta oportunidad.

Su plan consiste en asaltar los mencionados séta-
nos mientras el noble duerme, con la ayuda de los
mercenarios a los que ha metido en el asunto, y a
los que paga muy bien, con una parte del sueldo
que ya le han adelantado.

Landel sospecha que en el lugar puede haber ma-
nifestaciones sobrenaturales (conoce todas las le-
yendas del lugar y ha estado investigando), asi que
probablemente tendra a todos sus compinches
inquietos y muy preparados para los peligros que
cree que van a encontrar.

Solamente tienen una noche para conseguir su
objetivo.

HECHO®S

Si los jugadores no intervienen de una forma

en particular, los sucesos ocurriran de la si-_

guiente forma:

Aproximadamente a medianoche: Landelbrect se
hace con una forma de entrar en la mazmorra, y la
explora durante la siguiente hora y media, suftien-
do algunas bajas en sus trampas.

1:15

Nadine lleva a cabo su plan de crear el caos en el
lugar. Ejecuta a dos guardias nocturnos y libera
y equipa a presos peligrosos, pero en el proceso
sufre una herida en la frente. Los tres guerreros se
hacen con el control de muchos enfermos hostiles
y combaten de malas formas contra los asustados
miembros del personal. Algunos de estos son he-
chos prisioneros y sufren horribles torturas.

1:30

XLIX se consigue infiltrar hasta la habitacién del *

corrector, al cual engafia con un hébil subterfugio,
haciéndolo creer gracias a un guardia capturado que
la situacion esta bajo control. Obviamente asesina al
corrector, si bien después entrega a los tres guerreros
su cabeza. Los agentes de la correccion se afincan en
la relativamente zona segura de la zona comun.

1:40
LXXIX incendia el granero.

2:00
LXXIX incendia las habitaciones de baja seguridad.

X1 RUNAS:
NUMERO 2



LXXIX incendia la zona comun de los agentes de
la correccién. Una parte de ellos sale al exterior
y es ejecutada por el grupo liderado por los gue-
rreros. Otros fallecen intoxicados por el humo, y
unos pocos consiguen esconderse. El noble inten-
ta escapar en este momento, pero es capturado y
considerado un rehén de gran valor.

3:00

Landel consigue salir de las tumbas y aprovecha
para intentar escapar, pero se encuentra a Nadi-
ne herida, a quien intenta ayudar. Esta confiesa su
plan. Intentan conseguir rescatar a XVIII, pero son
interceptados por los guerreros. Si bien son captu-
rados, Landel consigue escaparse y esconderse.

3:20

Los guerreros y otros internos empiezan a sentir-
se paranoicos con respecto a los acontecimientos.
XLIX aprovecha cualquier momento para ejecutar
a quien se queda rezagado, asi que en general se crea
un horrible clima de desconfianza, y nadie escapa.

3:30
LXXIX logra que el incendio se extienda a todas
las estancias.

4:00
XLIX ejecuta a Ebault.

4:40

Los ultimos guerreros supervivientes logran cap-
turar y derrotar a XLIX, quien les habia causado
estragos. LLos pocos supervivientes intentan esca-
par, pero como las provisiones fueron quemadas,
se tienen que dirigir a Jaremlan.

7:00
La caballeria ligera llega al lugar.

IFAYNANIOBRAYDEIIPANDEIEBREE]ly

Landelbrect planea entrar en los subterraneos,
sortear las trampas y acabar con los peligros
sobrenaturales para hacerse con una valiosa re-
liquia, el bastéon de Santa Lidia, asi como otras
reliquias menores.

Cuenta con un plano que compartira con el resto
de personajes, y sabe que hay tres entradas. Estara
dispuesto a aceptar cualquier plan para entrar por
una de ellas.

4 La puerta: hay un acceso normal al que se acce-
de desde el area segura, pero esta cerrado por
una llave. La puerta es de piedra y no se pue-
de derribar sin hacer un ruido enorme (sim-
plemente abrirla ya hace ruido). La llave not-

malmente esta en la estancia del corrector, a la

que se puede entrar con la intencién de robatla,

ipero esta ha sido sustraida por XXXI!

¢ Elacceso secreto: Landel ha podido saber gra-
cias a los planos que una de las celdas de alta
seguridad tiene un acceso secreto para el que
hay que mover algunas piedras con ayuda de
una palanca o utensilio similar. El problema es
que es la celda de XXV,

¢ Mojarse: Landel ha podido saber que tiene que
haber un acceso desde el pozo para el que ha-
bria que cavar un poco, probablemente con pa-
las, o quiza bucear un poco.

¢ Cavar: Landel sabe que hay un acceso desde la

zona de baja scguridad, jpero hay que montar

un buen escandalo con picos y palancas!

Pero entrar es solo la primera parte de las cue-
vas. Aqui la gracia esta en hacer que los jugadores
sientan que las cuevas van a estar llenas de muer-
tos vivientes y defectos, mientras que en realidad
solamente va a haber trampas (bastante jodidas,
eso si), grabados antiguos (que sin duda afiadiran
tension a la situacion) y por supuesto los tesoros
que Landel esta buscando.

Probablemente los personajes sufran heridas en la
exploracion. En realidad es parte de la gracia.

LA MAZMORRA

Si bien esta lleva afios cerrada, es mas que posible
que los personajes se encuentren con trampas que
les causen dafio. Conviene sefialar el caricter de
demasiado viejo, quiza con constantes telarafias
muy molestas. Todo el rato se debe escuchar rui-
dos de este tipo de animales, y muy circunsrancial-
mente algun tipo de molestia de este cariz, como
el mordisco de una arana o algo asi. La intencion
es, por lo tanto, despertar paranoia.

ENTRADA

Sea cual sea la entrada elegida, todas se unen en
una gran estancia llena de estatuas antiguas colum-
nas decoradas, y en general tumbas antiguas, has-
ta un total de doce de origen desconocido. Todas
ellas tienen nombres y citas de textos sagrados,
excepto una, que simplemente pone “La paciencia
de Santa Nelia”. Exige un chequeo de historia de
dificultad cinco conocer el contenido:

Es por todos conocido que en toda d.g/zmz‘z'm un hom-
bre intentard conducirte por el camino de la revuelta,
del cambio y lo cadtico, y que otro justificard toda ac-

cion basandola en la estabilidad de lo gue ya estd mny
conocido. Y siempre, ante esta disyuntiva, una persomz
paciente debe decidir.




La sala tiene tres salidas, y las tres llevan al mismo .

lugar, y tanto la de la izquierda como la de la dere-
cha tienen una trampa de foso que es practicamen-
te indetectable, jpero tienen una probabilidad entre
dos de estar derrumbadas! Si es el caso, se puede in-
tentar cruzar por un lateral (escalada dificultad 2) o
utilizar algun tipo de tablon de mas de dos metros.
Saltar es imposible, el techo esta cercano.

SALA DE LOS NUMEROS
De nuevo un gran nimero de tumbas cuentan con
toda suerte de citas, excepto una que solo mencio-
na “La lealtad de Hardrio”, lo que va a exigir otro
chequeo de historia de dificultad 3.

A aquellos que depositasteis vuestra lealtad en falsos
Zdolos solo os agnarda el destino de Tarmak. Seguid la
palabra de Soid, porgue es la iinica que os llevara por

el camino de la Inz,.

La mitad de la sala cuenta con baldosas numera-
das. Hay que pisar inicamente las que cuentan con
nameros asociados a las letras de “Soid”; o sea, la
XX, XVI, IX e IV. Todas las demas despiertan una
trampa de flechas de una pared, jpero la gran ma-
yoria estan estropeadas! Necesitas sacar tres éxitos
0 mas en cuatro runas para que funcione. Se pue-
de usar deteccion y trucos para bloquearlo.

SALA DEL ENIGMA

Lo que aqui se sigue es una unién de salas que
se van a ir abriendo a tres, y cuyos pasillos van a
tener siempre dos trampas. En cada uno de los
pasillos hay un numero que se va a corresponder
con una secuencia marcada por la letra de inicio
de una frase.

Las trampas funcionan una de cada dos.

X111 RUNAS:
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Aquellos que buscan la absolucion deben persistir.

Aquellos que buscan el perdon deben arrodillarse.

Los que temen a Soid siempre encuentran el canino.

Pues la espada ponzonosa trae el castigo a sus enemigos.

La solucioén correcta es, pues I, I, XII, XVII.

SALA DE LA RELIQUIA

Si se supera el enigma se llega a la sala final, donde
se encuentra la reliquia que buscaba Landelbrect,
asi como algunos otros objetos de cierto valor.

iDemasiados y muy amplios! Los personajes pue-
den interactuar con medio centenar de internos y
veinte guardias para dar lugar a variaciones total-
mente diferentes del final de esta aventura. Evitar
los incendios y algunas masacres son la parte fum-
damental, pero no olvides que son una parte mas
del problema, y que van a ser tanto victimas de la
paranoia de los guerreros, como el objetivo de la
cruel ira de XLIX.

Una de las opciones mas interesantes es hacerse
fuertes en los temibles subterraneos, y aprove-
char las trampas y el conocimiento del lugar para
aguantar el mayor tiempo posible, y hacer caer a
los mas duros enemigos.
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LA CUADRILLA DE
LANDELBRECT

INNRODUCECION

Bastante antes de que Landelbrect escribiera su
diario de la muerte, ya se dedicaba a tontear con lo
sobrenatural y robar articulos de alto valor a per-
sonas ricas para otras personas ricas. Estas fichas
pueden ser utiles para jugar cualquier aventura en
la que se traten este tipo de cuestiones, como “En
las profundidades de la locura” o “Sed de almas”.

Conviene tener en cuenta que en un entorno de
robo y desconfianza nada ata a estos pillos, ladro-
nes, criminales y charlatanes mas alla del sueldo.
Sin embargo, esto no significa que estuviesen dis-
puestos a traicionar a Landelbrect a cambio de
nada, quien ya en esta temprana fase de su carrera
apuntaba maneras y afrontaba proyectos comple-
jos sin perder el suefo.

Quiza no haya honor entre ladrones, pero si hay
cierta lealtad entre mercenarios.

2

Espada Feddet, Espada Fedder
Proteccion ligera de cuero

Esta pilla realiz6 todo tipo de robos antes de tra-
bajar para Landelbrect, y era especialmente ha-
bil tanto en asuntos fisicos como en mentales,
de forma que tomaba excelentes decisiones sin
practicamente despeinarse.

No obstante, toda la seguridad que pudiera te-
ner era una pose. Y ese fue uno de los motivos
por los que que acabaria trabajando para Landel-
brect, con el que lo unfa una importante amistad.
El buen trato social e inteligencia espabilada de
Ilzia son quiza una sobrecompensacion, ya que
bajo su poca voluntariosa psique se oculta un po-
deroso trauma.

Nivel: 3
Deteccién: 2
Disfraces: 2
Engafiar: 2

Manejo de espada: 3

Robo: 2

Sigilo: 2



Tipo
2 Cor
Nivel: 3 (1 en combate)
Combate con armas arrojadizas: 2
Combate con un arma: 0
Deteccion: 2
Disfraces: 2
Engafar: 2
Escapismo: 1
Manejo de espada: 1
2

DENVAN
Este veterano pandillero representa de
alguna forma la fuerza bruta dentro de la
cuadrilla de Landelbrect, si bien no es para
nada un inatil en las habilidades propias
del grupo.

No obstante son tres las capacidades que
destacan en Denvan con respecto a los de-
mas. La primera, una aceptable habilidad
de medicina, la segunda, ninguna creencia
en sus practicas religiosas, y la tercera, una
razonable ansia por acumular patrimonio.

Cualquiera que sea la causa de Denvan
para hacerse con esas riquezas pertenece,
de hecho, a un secreto que no comparte
con nadie.

Este apestoso pedigtiefio en realidad es mu-
cho mas de lo que parece, y es también una
muestra del talento de Landelbrect para ha-
cerse con gente absolutamente discreta.

Aunque Gumo parece un mendigo, se com-
porta como un mendigo, y vive como un
mendigo, no hay que dejarse engafar: no
tiene necesidad de ser un mendigo. Lo que
quiera que hiciera en su pasado sin duda lo
atormento, y en el momento de los hechos
expia sus culpas de la forma mas peculiar.

En la cuadrilla de Landelbrect hacia las ta-
reas de investigacion previa de los lugares
en los que iban a operar, y también se hacia
con bienes ajenos si se daba la necesidad.

l DENVAN b

2 Tipo
9 ~ Per
Nivel: 3 (2 en combate)
Combate con un arma: 2
Deteccion: 2
Enganar: 2
Finanzas: 2
Leyes: 2
k Manejo de espada: 3
Est Medicina: 3
Espada Trilbanson Sigilo: 2
Peto de cuero Tictica: 1
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LAUDO
Este antiguo noble cay6 en la miseria debido
a algun tipo de desgracia previa, quiza ligada
a sus vicios personales, o quiza a algun lio en
el que se meti6 con el propio Landelbrect. En
cualquier caso nadie de su familia quiere saber
nada de €l

No obstante Laudo sigue teniendo muchos
contactos y es bastante habil en cuestiones so-
ciales. Por lo que suele ser una parte integral
en las relaciones que la cuadrilla de Landel-
brect entabla.

m 2 ipo
4 ~ Per

Nivel: 3 (2 en combate)
Artes: 2
Enganar: 3
Finanzas: 2
Hipica: 2
Historia: 3
Interpretar: 2
Leyes: 2
Seducir: 2

Espada Fedder

LANDELBRECT

El lider de la cuadrilla, Landelbrect, es-
taba destinado a participar en algunos
de los eventos mas problematicos del
mundo, pero mucho antes simplemente
se dedicaba a buscar tesoros. Durante
estos actos se metié en tantos proble-
mas, que tenfa que tener cuidado de en

qué pueblo paraba.

I LANDELBRECT }

0
5 2
B Per 3T A 10 Nivel: 3
Combate con escudo: 2
2 Luz 2 Rec 2 Deteccion: 2
B Osc 2 Tni 8 Disfraces: 0
Engafar: 2
g Ele 2 Vid 6 Higcon'a: 2
2 Manejo de espada: 3
SN 4 Est 5 Sigilo: 2
2 Espada Trilbanson, Rodela Tictica: 1

Proteccion ligera de cuero




EIL. MITO DEL TIBURON

Ojorn Forleik sujetaba con gesto serio el timén del barco. El viento, gélido, le alborotaba la melena
entrecana y agitaba las cuerdas y los aparejos de la nave, ahogando los gritos que se sucedian en cu-
bierta.

Amanecfa. L.os marineros corrian de un lado a otro, apretando nudos o colocando los batriles re-
pletos de aceite de orca que portaban Ojorn no pudo evitar pensar en el tiempo que les llevaria la
travesia hasta Dormenia, y examiné el cielo intentando descifrar la suerte que les depararfa. El mar
no perdonaba a los 1nﬁeles, cualquier capitan lo sabia.

Por ello, alz6 la voz para acallar a su tripulacion.
- Marineros! {A formar!

Los hombres se colocaron a ambos lados de la cubierta, formando un pasillo central. Ojorn pased
entre sus hombres y se dirigi6 a la proa, donde un encapuchado aguardaba con la vista fija en el mar.

- Eiror - saludé, inclinando la cabeza.

- Capitan Ojorn - musité el misterioso hombre. Retiré su capucha oscura y dejé caer las pieles que
lo cubrian. - ¢Estais preparado?

El veterano capitan asinti6. Con un gesto de la mano, indic6 que le trajeran el tributo. Tres marinos
depositaron un pesado barril de aceite a su lado, y Ojorn empufié el arpén. Con un rapido movimien-
to, clavo el arma en la madera del barril, del que empezé a escaparse el preciado bien que contenfa.
Eiror levanté las manos al cielo, gritando:

- 1S¢ testigo, oh, Dios Dragon, de la humilde ofrenda que te entregamos! jBabglon, Sefior de los Ma-
res, Principe de la Tormenta, protege este barco y a su tripulacion! jPor la gloria de tu nombre y del
clan de la orcal jSalve, oh, Babglén!

Los marineros comenzaron a corear la letanfa del sacerdote, mientras Ojorn empujaba el barril hacia
el mar.

- (Salve! {Salve! ;Salve, oh, Babglon!

Con un estruendoso chapoteo, el barril desaparecio, hundiéndose en las profundidades. Los tripu-
lantes prorrumpieron en un sonoro vitor y retomaron sus quehaceres, mientras Ojorn y Eiror con-
versaban de vuelta al timon.

El joven Gunfr no estaba de humor. Sus compafieros le habfan cargado con las tareas mas arduas
durante el dia, y no contentos con ello, le habian obligado a hacer la primera guardia. El barco nave-
gaba golpeado por el oleaje, y las salpicaduras no ayudaban a mejorar su estado de animo. El grumete
paseaba por la cubierta, atento a cualquier cosa que pudiera entorpecer el avance de la nave. Se asom6
por el borde, y escupi6 al mar. “Maldita sea”, penso.

Un golpe le obligd a volver a la realidad. Se levant6, decidido a golpear a quien fuera que se hubiera
atrevido a tumbarle, pero le detuvieron unos brazos fuertes como sogas. Eiror le miraba enfurecido,

con los ojos en ascuas.

- ¢Qué crees que estas haciendo, muchacho? ¢Acaso pretendes ofender a Babglon?
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Gunfr se revolvid, soltandose y evaluando al sacerdote. Nunca hubiera esperado semejante fuerza
de un hombre que no fuera arponero. Le mird con desconfianza.

- ¢Esa sarta de tonterfas que dices? - dijo, orgulloso. - No hacemos mas que desperdiciar nuestra
carga por estos cuentos para asustar a los nifios!

No vio venir el pufietazo. Eiror le golped con safa, rompiéndole la nariz. Gunfr not6 el calor de la
sangre, y empez6 a toser. El sacerdote se inclind junto a él, le cogié del pelo y tird para levantarle
la cabeza sangrante.

- iInsensato! {Haras que nos maten!

Gunfr apenas pudo escucharle, la oscuridad empez6 a rodear todo, y era mucho mas placida que la
fria cubierta del barco.




Nadaba. Podia ver el lecho marino, repleto de algas y rocas. Peces pasaban a su lado a toda velocidad, ignorandole.
Una extrana sensacion le inguietaba, por lo que nadd mas rapido. A toda velocidad. Y de repente ya no estaba alli,
nadaba en la inmensidad del océano, solitario. El silencio era total, ni siquiera alterado por su movimiento.

Pero la presencia seguia alli. Formaba parte de todo, podia sentirlo. No queria seguir interndndose en las profundida-
des. Bordeaba extrarios pilares, similares a las construcciones de la superficie. ;Como habrian acabado alli?

Extranado, se acercd a examinar las ruinas, y la presencia se hizo mas fuerte. Ya no queria estar alli, pero se sentia
incapaz de moverse. Mird en todas direcciones, hasta que pudo sentirlo. Un poder tan inconmensurable que no era

nada a su lado. Menos gue nada.

Fue tan rapido como intenso. La presencia desaparecid, y comprobd que los miisculos le respondian. Braced con fuerza,
alejandose de los pilares, sintiéndose mas seguro a medida que avanzaba. Casi podia adivinarse su sonrisa de triunfo.

A su alrededor, emergieron unas gigantescas criaturas. Sus ojos brillaban con astucia, y un odio malévolo parecia
emanar de sus dientes afilados como témpanos.

- (Alejaos, no, no, no! - gritaba.

Y los tiburones se abalanzaron sobre él, dvidos.

Gunfr se desperto6 agitado, incorporandose con violencia. El dolor de los golpes de Eiror hizo que
se mareara y cayo sobre el jergén de nuevo. Notaba la cara hinchada, y entrecerré los ojos cuando el
sacerdote le alumbré con una vela.

- ¢Te has despertado, muchacho? - le pregunté.

El grumete no pudo mas que hacer un asentimiento de cabeza.

- Bien, mafiana te espera un duro dia de trabajo. - Se acercé a su rostro, y le susurté - Sé lo que has
visto. El mar no olvida, y td tampoco lo haras.

Gunfr se encogi6 al recordar a las terribles bestias.

- ¢Qué eran esas cosas? - murmur6. Eiror pudo sentir su miedo, un temor que cambiaria para siempre
al joven, y se volvié hacia él.

Los vastagos de Vadnok. ;Conoces la historia de Vadnok, muchacho?

El joven negd con la cabeza. Eiror le pas6 una jarra con agua, mientras se sentaba a un lado del jer-
gon.

Muy pocos la conocen, y dudo que ninguno te la contara. Pero has sido devorado, como yo lo fui en
su dia. Nadie traiciona al mas fiel adorador del Dios Dragon.

“Valasnulf nunca fue la ciudad sofiada por los seguidores de Eotleik, pero al menos escaparon del
dominio del Rey Nivgeurjorn. Ese bastardo Sigvar llevo a la ruina a los clanes. La vida era dura, muy
dura durante aquellos dfas. El Dabria Tulka azotaba con violencia, pareciera que el propio Khammar
castigara a los Eotleik por su osadia.

Pero el clan acabd por establecerse, y la ciudad crecié. Luego vinieron los barcos, y el Dios Dragon
bendijo nuestras travesias. El mar nos daba todo lo que necesitibamos: alimento, proteccion.

Sin embargo, la ambicién de los hombres no conoce limites. Netungr Eorleik, maldito sea mil veces,
comenzd a obsesionarse con la idea de que, si navegaba lo suficiente hacia el norte, encontraria la Isla
de los Dioses. {Terrible herejfal '
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Netungr se dedicé a reclutar una tripulacion para dirigir sus tres barcos, siendo guncares de tan baja
calafia como él. Se dice que el mismo Eorleik ayud¢ a financiar su travesia, prometiendo la gloria a
los marineros.

Vadnok vio su oportunidad. No podia permitir que ese viaje llegara a buen puerto. Vadnok amaba
al Dios Dragén, y convenci6 a sus dos acélitos para que se enrolaran con Netungr, blasfemando
tanto como él y ganandose la confianza del orgulloso capitan. Cada uno irfa en uno de los barcos y
detendrfan la travesia como fuera.

Tras una semana de viaje, Vadnok decidié que la deshonra no podia durar mas. Desde el centro de
la cubierta, increp6 y maldijo a Netungr, invocando el nombre de Babglon y jurando eterna lealtad
al Sefior de los Mares. Con una antorcha, intenté provocar un incendio en el barco, pero fue rapi-
damente reducido por la tripulacién.

No se sabe durante cuantos dias fueron torturados. Los gritos de dolor de los tres martires reso-
naban en el océano, sin que nadie los escuchara. Cuando finalmente los echaron, atados de pies y
manos, al mar, los cuerpos estaban irreconocibles. Netungr refa y refa mientras Vadnok y los suyos
se hundian, proclamandose como el nuevo dios de los guneares y retando al mismisimo Babglon.”

Llegados a este punto, Eiror se detuvo un instante, aferrandose el pecho con los brazos. Gunfr
apenas pudo percatarse de la humedad que habia aparecido en los ojos del sacerdote. Eiror dio un
largo trago a la jarra, y volvié a mirarle.

“Pero el Dios Dragén nunca abandona a sus fieles. Babglon lo sabe todo, pues posee el don de
la clarividencia. Cuando encontré los cadaveres sumergidos de Vadnok y sus aprendices, supo lo
ocurrido y rugi6 de rabia. Se cuenta que grandes olas chocaron contra la costa del clan de la orca
durante meses.

Asi que decidi6é premiar a Vadnok por su fidelidad. Babglon cerrd los ojos y les concedid poder,
transformandolos en las horribles bestias que vistes en tus suefios. Son los guardianes del Sefior de

los Mares, son los tiburones guneares.

Y en cuanto abrieron los ojos y descubrieron su nuevo poder, nadaron veloces en busca de los bar-
cos de Netungt, y los hundieron y devoraron a todos sus tripulantes.

Dicen que un capitin debe morir con su barco. Sin embargo, el destino de Netungr serfa peor que la
propia muerte. Vadnok y los suyos lo llevaron junto al ancora de su barco, y lo arrastraron a las pro-
fundidades hasta donde estaba Babglon, que se dedica a atormentarlo durante toda la eternidad...”
Gunfr se estremeci6 y se acurruco en el jergdn. Eiror le mostré una sonrisa vacia.

- Seras un vastago de Vadnok, Nuestro Padre, y velaras por el Dios Dragén. No tienes eleccion.
El sacerdote se levanté y se dispuso a salir del cuarto.

- iEs... esperal - espeté Gunfr. - Yo... yo no...

Eiror se volvié, lanzando una dentellada al aire. El joven cay6 inconsciente. Eiror le miré con un
atisbo de tristeza. En el pecho del muchacho habia aparecido la cicatriz de un mordisco de tiburén,
que lo acompafaria toda la vida. Su destino estaba sellado. Se acaricié su propia cicatriz, producida
tantos aflos atras.

“Salve, oh, Babglon!”

Apagé la vela y sali6 de la habitacion.
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MENTALIDAD

La hermandad de la Espada Negra publica todas sus obras
bajo diferentes versiones de la licencia que ofrece la
organizacién *“‘Creative Commons”’, una organizacién
sin 4nimo de lucro que permite usar y compartir tanto la
creatividad como el conocimiento a través de una serie de
instrumentos juridicos de caracter gratuito

Aunque muchos creadores publican sus obras bajo este
régimen creyendo en una estructura de consumo responsable
y moderna, lejana de las trasnochadas mentalidades de las
sociedades de gestion, 1a hermandad tiene otros motivos para
publicar sus obras con las diferentes variantes de esta licencia:

Creemos en el conocimiento libre.

Consideramos que el acceso global a todo el conocimiento
(artistico o no) propicia el crecimiento mental y espiritual
de las personas y de las sociedades. De la misma forma
creemos que solo mediante este acceso completo las personas
podran ser objetivamente criticas con su situacién, la de sus
semejantes y la de sus gobiernos.

Consideramos que esta lucha por el libre acceso al
conocimiento es de la maxima importancia por lo que
promovemos sus principios y nos ponemos a disposicion de
aquellos que estan dispuestos a defenderlos.
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LA ATRACCION DE IMUKRA
DESPIER TASEL LADO MAS
CREATIVO DE CADA UNO.

;PODRAS RESISTIRTE
A SU PODER?



	_GoBack
	_GoBack
	Horror Traumático
	INTRODUCCIÓN
	Aclaración
	Mecánica
	Horrores
	SUPERACIÓN FARMACOLÓGICA, 
METODOLÓGICA Y AFECTIVA

	INTERPRETANDO HORRORES TRAUMÁTICOS
	EL HÉROE HERIDO
	EL AMIGO PREOCUPADO
	EL RECUERDO DEL HORROR
	EL PAPEL DE LA VOLUNTAD
	LAS MECÁNICAS DE EXCEPCIÓN
	LA RELACIÓN SOBRENATURAL
	Y FINALMENTE... INTERPRETANDO
	JUGAR SIN AGOBIAR

	LA LOCURA 
EN EL MUNDO
	DORMENIA
	CLANES GUNEARES
	HARRASSIA
	ERIDIE
	TIRTIE

	EL GRAN HOSPICIO 
DE SANTA LIDIA
	INTRODUCCIÓN
	HISTORIA
	UBICACIÓN E INSTALACIONES
	PERSONAL, FUNCIONES Y OPERATIVA
	PRESUPUESTO Y 
FUNCIONES SOCIALES
	TRATAMIENTOS
	INTERNOS
	VISITANTES EXTERNOS

	EN LAS PROFUNDIDADES DE LA LOCURA
	INTRODUCCIÓN
	PERSONAJES
	HECHOS
	LA MANIOBRA DE LANDELBRECT
	DESENCADENANTES

	LA CUADRILLA DE LANDELBRECT
	INTRODUCCIÓN
	PERSONAJES

	EL MITO DEL TIBURÓN
	MENTALIDAD 
CREATIVE COMMONS

