Espikitus:
Trasfordo

Nota de Uxas:

Cuando hablamos de los Espiritus en este documento nos referimos basicamente a los
Espiritus de la Sombra (o Reino Umbrio). Estos son reflejos espirituales en la Sombra de los
objetos, plantas, animales o lugares que existen en el mundo fisico. Las Entidades Astrales,
Criaturas Abisales, etc... quedan fuera del campo de descripcion de este suplemento.

Este documento Unicamente hace referencia al trasfondo de los espiritus. Recomiendo
consultar también el documento Espiritus: Reglas (complementario a éste, para las reglas
mecanicas referentes a los espiritus) y también Numenes Espirituales (que ofrece una
descripcién de sus poderes).

Naturaleza de Jos Espifitus

Nuestro mundo esta habitado por criaturas vivas de carne y sangre, bestias y animales,
depredadores y presas, amos y siervos. Pero la mayoria de la gente desconoce los reinos
invisibles que les rodean. Al margen de la percepcién humana, existen los espiritus, que
interactlian con nuestro mundo como visitantes, invasores o depredadores. Los espiritus pueden
tomar diversas formas, objetos comunes, criaturas miticas, o criaturas capaces de provocar la
locura a quien los contemple.

Los espiritus son criaturas efimeras, hechos de Esencia. Necesitan la Esencia para
alimentarse y sobrevivir, hacerse méas poderosos, y activar sus NUmenes. Pero |os espiritus son
criaturas distintas a los fantasmas, también hechos de Esencia. No se puede atar un fantasma a
un fetiche y los poderes de los hombres lobo no suelen afectar a los fantasmas ni estar
relacionados con €ellos. Para afectar a los espiritus los magos necesiten € Arcano Espiritu,
mientras que para afectar a los fantasmas necesiten € Arcano Muerte. Para explicar esta
diferencia, algunos magos sostienen que, en la antigua Atlantis, sus habitantes veian a los
espiritus como materia espiritual viva, y alos fantasmas como materia espiritual muerta (no los
veian como & amade los difuntos, sino residuos espirituales gue permanecian tras la muerte).

Al igua que el Reino Umbrio refleja el mundo fisico, también lo hacen los espiritus. Cada
objeto, planta o lugar engendra su propio espiritu, tarde o temprano. Cuando el objeto, lugar
planta 0 animal se crea o nace, genera también el germen de un espiritu (una mota mindscula 'y
sin consciencia propia). A medida que aumenta el uso o importancia de su reflejo fisico, la mota
evoluciona hasta formar un espiritu menor, un Gaflino. Este espiritu permanece en estado
durmiente, hasta que despierta (0 es despertado) y adquiere consciencia propia. Un espiritu se ve
afectado por su andlogo material, pero € espiritu también puede afectar a éste. Un espiritu
despierto puede afectar al funcionamiento de los objetos, y probablemente a las personas que o
usen o estén cerca de éstos.
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Caracteristicas de Jos Espifitus
Aunque cada espiritu es un caso particular, en general, se puede afirmar que los espiritus
comparten diversas caracteristicas comunes entre ellos. Los espiritus son:

...Egoistas

Los espiritus quieren. Todos ellos quieren algo. Puede ser satisfacer sus impulsos béasicos
y primarios o realizar labores més complejas. Estos deseos no tienen control y son irrefrenables.
Lo unico que aporta un cierto control y equilibrio es la propia naturaleza de la Sombra. Lo que
un espiritu ansia, otro se opone aello, y los dos se enfrentan por el éxito.

Pero frecuentemente, el equilibro se rompe, y los deseos de un espiritu traen desgracias a
tanto e mundo fisico como & espiritual. Peor ain, los espiritus son primitivos, pero no
estlpidos, sino astutos, y poseedores de una inteligencia inhumana. Algunos pueden pensar de
un modo laberintico, como s la existencia fuera una partida de ajedrez constante, y plantearse
decenas de movimientos mas alla de la comprension humana.

...La Suma de Sus Partes

Los espiritus son una extraia dicotomia de individualidad y semejanza, dirigidos por lo
gue parece sus caprichos y deseos, pero que en realidad son poderosisimos impulsos. El espiritu
representa la verdadera naturaleza de un objeto, es casi su ideal Platénico, y por tanto su
personalidad y comportamiento reflejaran esa naturaleza. Los espiritus no pueden actuar al
margen de sus naturalezas (ni siquiera son capaces de plantearse tal posibilidad), pues ellos son
sus naturalezas. Se puede decir que los espiritus son |o que hacen, y viceversa.

Con € tiempo, un espiritu puede adquirir distintos matices que refleggen mejor la
naturaleza'y comportamiento de su equivalente fisico, y hasta adquirir aspectos adicionales (un
espiritu del cuchillo de un asesino también puede Ilegar a ser un espiritu de miedo y de muerte).
Igualmente, el simbolismo humano atribuye a ciertos objetos y animales ciertas propiedades, de
modo que su espiritu puede reflgjarlas, aunque su andlogo material no lo haga.

Si un espiritu consume Esencia distinta a la suya su comportamiento cambiard poco a
poco, haciéndose més similar a de la Esencia consumida. Ero ello no implica que reniegue de
su naturaleza, sino que ésta habra cambiado. Un espiritu es aquello en 1o que se convierte.

...Extrafios

Los espiritus no poseen inteligencia humana. Si a veces lo parece es por los ecos de
humanidad que residen en alguna parte del espiritu. Los espiritus poseen inteligencia, pero se
trata de una inteligencia extrafia y dienigena, un laberinto inescrutable de emaciones y
estrategias. Un espiritu piensay hace cosas que un humano no siempre entendera.

...Depredadores o Presa

Todos los espiritus tratan de cazar a otros espiritus, sin excepcion. Algunos pueden ser
obvios, como un espiritu-lobo que acecha a su persa. Otros pueden dismular este habito y
parecer mas inofensivos (aunque no 1o son), como un espiritu de un teléfono movil que emplea
sus Numenes con sus llamadas, buscando las frecuencias de otros espiritus de moviles para asi
consumir su esencia.

¢Los Humanos como Comida?

Una vez en la Sombra, |os humanos pasan a estar hechos de esencia (que imita su cuerpo
ala perfeccion). Asi, es perfectamente posible que muchos espiritus puedan ver a los humanos
en la Sombra como comida.

Pero esigual de probable que muchos espiritus vean alos humanos como algo peor (para
los humanos) que comida. Que los vean como juguetes. Si son devorados, por muy horrible que
sea, es algo irrepetible. Pero si un espiritu ve a un humano como su esclavo, montura, u objeto
de su rabia y locura, puede una experiencia miles de veces peor. De este modo, un humano
puede perder su almay su mente, no solo su carne y sus huesos.
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...Inmortales

Pese a sus deseos de cazar y crecer y a sus fuertes instintos de autopreservacion, los
espiritus carecen del miedo mortal a la muerte. Cuando un espiritu es asesinado, ya sea en €l
mundo fisico o en el Reino Umbrio, simplemente se reforma més tarde en la Sombra. Incluso
los espiritus que son consumidos por otros (lo que implica su destruccion definitiva) prolongan
en cierto modo su existencia formando parte de un ser mayor que é. Hay modos efectivos de
destruir del todo a un espiritu, pero son muy raros, y por €llo éste no es un miedo tan presente
en los espiritus como en los humanos.

Apatiiencia de os Espikiitus

Al no ser una especie fisica, 10s espiritus no tienen una apariencia uniforme. La apariencia
de un espiritu también refleja su rango y su nivel de poder. La mayoria de Gaflinos suelen tener
una forma simple. A medida gue crecen en Rango, van personalizando su forma poco a poco,
siendo incluso capaces de poseer diversas formas. Cuanto mas poderoso es un espiritu, mas
formas puede poseer, cambiando de una a otra para adaptarse a las expectativas de con quienes
se encuentra. Un observador cuidadoso puede averiguar asi €l nivel de poder de un espiritu: los
espiritus mas poderosos suelen ser mas grandes, con formas mas elaboradas y con una
apariencia mas “solida’. No obstante, esta es una norma general, puede haber espiritus en la
Sombra gque se aparten de esta normay sorprendan alos visitantes incautos.

Los espiritus de los animales y plantas se parecen mucho a sus equivalentes fisicos que
los engendraron. En cambio, los espiritus abstractos suelen tener una forma més fluida, que
viene definida por la humanidad. Las creencias y la imaginacién de la humanidad definen la
apariencia de estos espiritus abstractos. Normalmente reflgjan €l simbolismo humano colectivo
del lugar donde moran, aunque puede haber excepciones, con espiritus abstractos ligados a
personas concretas que reflgjen el simbolismo de esa persona.

El rapido crecimiento de los medios de comunicacién de masas ha tenido un efecto
poderoso en el Reino Umbrio. De repente, la forma de |os espiritus abstractos menos poderosos
puede cambiar en cuestién de semanas, en vez de décadas. Una pelicula taquillera puede afectar
a coros enteros de espiritus en semanas. Los espiritus de los ordenadores y de la informacion
cambian aparentemente cada mes. A la vez, la globalizacion de la informacion ha provocado
una mayor homogeneizacion de los espiritus alrededor del mundo, aungue sin llegar a eliminar
las diferencias locales.

Los espiritus poseen una gran variedad de formas y apariencias. No solo entre los
distintos coros y descantes, sino dentro del mismo tipo concreto de espiritus. No todos los
espiritus del fuego son iguales. uno puede parecer una llama de caliente fuego blanco, mientras
que otro puede parecer una enorme hoguera que se alimenta de enormes troncos que se
consumen en su base. Del mismo modo tampoco todos los espiritus humanoides suelen ser
consistentes, incluso dentro del mismo coro: un espiritu de agua humanoide puede poseer algas
en lugar de pelo y perlas en vez de ojos, mientras otro puede parecer una persona, pero con
escamas de pez y corales en vez de piel, y manos palmeadas con diversos niimeros de dedos.

Igualmente, los espiritus de animales y plantas muestran una gran variedad dentro la
misma especie: un espiritu-caballo puede parecer un enorme e impresionante caballo de guerra
negro, indomable, con ojos flamigeros, y poderosos cascos, todo un simbolo de la masculinidad.
Mientras que otro puede ser un hermoso caballo blanco, répido y esbelto, con alas para ser més
veloz. Tampoco tienen porque ser un reflejo exacto de su representacion material. Pueden
incorporar méas elementos (como un caballo con aas, 0 mas patas), que le ayuden a definir
mejor su naturaleza.
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Moviniiertto

En cuanto a movimiento, en general, las mismas reglas que afectan al mundo material
afectan a la Sombra. La Gravedad existe, al igua que las corrientes de agua y de aire. La
mayoria de espiritus estan atados al dominio de su equivalente material: un espiritu-serpiente se
movera por latierra, un espiritu-pgjaro por € aire, y un espiritu-tiburdn por el océano espiritual.

Algunos espiritus estan atados a su contrapartida material, y no pueden moverse a
margen de ésta: ello suele pasar con los espiritus-arboles 0 muchos espiritus inanimados (casas,
coches, pistolas...), puesto que no esta en su naturaleza moverse por si mismos. Para cazar, estos
espiritus no se mueven, sino que emplean sus NUmenes para atraer a sus victimas. Esto pasa
especialmente con espiritus poco poderosos (Gaflinos Menores), que estén solo parcialmente
despiertos y encarnan la naturaleza mas basica 'y banal de su andlogo material. No obstante, a
medida que se vuelven més poderosos y ganan en inteligencia y consciencia, estos espiritus
superan estas limitaciones y se vuelven capaces de moverse para cazar.

Los espiritus abstractos suelen estar menos atados a las leyes fisicas. En € mundo
material, el odio no se ve afectado por la gravedad, y lo mismo sucede en el mundo espiritual.

Un Extrafio 1dioma

La mayoria de los espiritus no habla lenguajes humanos. Algunos son capaces de hacerlo,
0 a menos imitar trozos de frases que entran en la sombra provenientes del mundo fisico (un
espiritu del asesinato podria decirle guturalmente a su victima*“ jM-mueee..re! jM-mueee..re!”).

Los espiritus tienen su propio lenguagje, llamado Babel, la Primera Lengua (por los
Hombres Lobos) o Uremehir (en lalengua de |os espiritus). Este lenguaje es un extrafio susurro,
un argot sibilante. La mayoria ni siquiera necesita mover la boca para hablar (de hecho, la
mayoriani tiene boca), sino que lavoz simplemente surge de ellos, como un sonido alienigenay
desconectado.

Los espiritus no obstante, pueden comunicarse con los humanos, ya sea mediante
NUmenes o tratando de aprender parcia mente su lengua.

Memoltia

Los espiritus recuerdan, aunque de modo imperfecto. No sOlo recuerdan su pasado
personal, sino también comparten una memoria racial pasada de espiritu a espiritu. Cada
espiritu-tigre conoce en cierto modo todo |o que los otros espiritus-tigres conocen, por gjemplo.
No obstante, estas memorias raciales no son completas ni claras. Del mismo modo, cuando un
espiritu consume a otro, su memoria incorpora fragmentos de la memoria del espiritu
consumido, aunque de forma abstracta.

Ello puede comportar problemas (o ventgjas, aunque méas raramente) a los que tratan con
los espiritus. Aunque hayan tenido tratos Unicamente con un espiritu en particular, cuando traten
con otros espiritus similares, descubriran que los otros espiritus ya saben sobre €llos, y sabran
como se han comportado con el espiritu con que trataron..
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Deiphredacion Esgifitual

Los espiritus se alimentan de Esencia, la energia espiritual de la que estén hechos. Es por
ello que s no encuentran fuentes de esencia pura disponible se dedicaran a cazarse entre si
mismos. Ello se hace especialmente urgente cuando su equivalente material esta a punto de
fallecer, momento en que esos espiritus buscan desesperadamente comer més esencia para
hacerse mas fuertes y sobrevivir.

El término “comer” es ambiguo. No todos los espiritus tienen boca, de modo que cada
tipo de espiritu se alimenta de un modo distinto. Los espiritus de animales se alimentan de un
modo equivalente al de sus andlogos materiales. Los espiritus de plantas también, absorbiendo
esencia a través de sus ramas, hojas y raices (aunque algunos espiritus, como los de plantas
carnivoras 0 enredaderas pueden mostrarse mas activos a la hora de cazar). Los espiritus
artificides pueden absorber también, aunque suelen adquirirla de un modo parecido a su
analogo material (un espiritu-ordenador puede descargarse Esencia de su entorno, o un espiritu-
coche puede atropellar a otros espiritus o sorber la Esencia a su dep6sito de gasolina). Los
espiritus abstractos consumen Esencia de modo abstracto (el odio muerde, el amor y la
depresion asfixian, el asesinato acuchilla, la adiccién estrangula o bebe...).

En términos generales, los espiritus suelen alimentarse de presas que refuercen su propia
naturaleza, poseedoras de resonancia igual o similar a la suya (o apropiada). Ello se puede
conseguir de dos maneras:

* Alimentandose de espiritus de su mismo tipo.

« Alimentandose de espiritus de sus presas naturales. Ello puede ser smbdlico. El espiritu
del cuchillo de un asesino puede alimentarse de espiritus de miedo o dolor, por gemplo. O €l
espiritu de un camién podria alimentarse delas emociones de un humano moribundo atropellado.

Cuanto més poderoso se vuelve un espiritu, més se convierte en una idealizacion de si
mismo, siempre que consuma espiritus de su mismo tipo o de sus presas naturales. Si consume
espiritus relacionados, puede crecer obteniendo matices y nuevas facetas y especializandose (el
espiritu de un cuchillo que se convierte también en un espiritu del miedo y la muerte). O puede
pasar justo lo contrario, que se amplie su campo de accion (el espiritu de un 0so polar que
consume espiritus de otros 0sos, puede convertirse en un espiritu de los 0sos en general .

S @ espiritu consume frecuentemente Resonancia no adecuada para él puede ir
cambiando poco a poco, més ala de la variedad natural de su especie, adquiriendo incluso
nuevas influencias. Un espiritu-rata podria consumir Esencia de carne de vez en cuando sin
problemas (pues las ratas también lo hacen), pero si consume demasiada, tal vez comenzara a
desarrollar colmillos mas grandes y afilados (que le iran incluso mejor para cazar).

Pero ya es cuando un espiritu caza por sistema a espiritus de otros coros que no tengan
ningun tipo de relacion con si mismo, que el espiritu cambia irremediablemente. En esos casos,
e espiritu acabara convirtiéndose en un espiritu hibrido: un magath (“aquellos que no son,
aunque estan”). Estos espiritus poseen elementos de varios espiritus a la vez (un coche-arafia,
una serpiente-adiccion, etc.) y son rechazados por los otros espiritus, pues su existencia se
apartadel ciclo natural de la Sombra.

Espiritus de Lugar

Un espiritu de lugar puede consumir a otros espiritus relacionados con ese lugar para
crear un espiritu de lugar mas poderoso, sin riesgo a convertirse en un magath. Un espiritu de un
bosque, por giemplo, puede consumir a los espiritus de los arboles y lugares de ese bosque, y
seguir siendo un espiritu del bosque.
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Taples:

Todos los espiritus tienen tables, debilidades especificas que pueden afectar su conducta
0 robarles una parte de su poder. Los tabules que los espiritus tienen desde el principio de su
existencia estédn casi siempre relacionados con la naturaleza del espiritu. A lo largo de su
existencia, y a medida que el espiritu se vuelve més poderoso, este tabl puede evolucionar o
incluso puede adquirir nuevos (ya sea por causas haturales o por factores externos).

Un tabl puede prohibir un comportamiento a un espiritu, impedirle temporamente de
emplear sus NUmenes, o incluso volverle vulnerable a un ataque. Un tabu esta directamente
relacionado con la inteligencia y €l vigor relativos del espiritu en cuestion. Cuanto mas
poderoso es un espiritu, mas dificil es descubrir su tabu, pero alavez, mésle afecta éste.

- Tables menores (Rango 1-2): Los espiritus més débiles suelen tener tables
relativamente benignos, féciles de descubrir, que son molestos, pero no amenazantes para ellos.
Muchos espiritus de Rango 1 del mismo tipo comparten el mismo tabu.

- Tabues intermedios (Rango 2-4): Estos tablies no suelen ser aparentes a ssmple vista,
pero pueden inhibir las acciones o habilidades de un espiritu durante un cierto tiempo, o incluso
causarles dafo.

- Tabues Potentes (Rango 4+): Los espiritus poderosos suelen tener tables Unicos,
oscurosy complejos. Estos pueden detenerlos por completo, ya sea anulando sus poderes por un
tiempo considerable o incluso llegando a matarles.

Tipos de Tabues:

Estos tipos no son mutuamente exclusivos entre ellos, y un mismo tabu pude compartir
caracteristicas de varios de ellos simultaneamente. Todos ellos pueden ser desde muy simples a
muy complejos segin el rango del espiritu.

- Tables Comportamentales: Regulan y limitan las acciones de los espiritus; suelen
consistir en prohibiciones de comportarse de cierta manera en determinadas circunstancias.

- Compulsiones: Son lo contrario de las prohibiciones. Obligan a los espiritus a realizar
ciertas acciones ante la presencia de ciertos estimul os.

- Tabues Linguisticos: Se centran en € poder de la palabra hablada. Pueden ser tanto una
palabra simple, una oracién compleja, paragrafos o conversaciones enteras, pueden depender del
significado y/o el modo de pronunciarla

- Repulsiones: Incluyen cosas, situaciones o conductas que obligan a huir a un espiritu.

- Tabues Rituales: Son combinaciones que incluyen elementos de diversos tipos de
tabues, por o que suelen ser propios de |os espiritus muy poderosos.

- Tabues Sacrificiales: Limitan la libertad del espiritu o su capacidad de actuar si alguien
no les ofrece el chiminagje adecuado. Los sacrificios pueden ser tanto objetos, como animales,
como personas. Estos tables son propios de espiritus tan poderosos y vanidosos que buscan
adoracion. Cuando el sacrificio no se realiza, pueden pasar dos cosas. que €l espiritu se debilite
hasta que se realice el sacrificio, o que enloquezcay sufraun ataque deira.

- Vulnerabilidades: Estos tables causan al espiritu un gran dafio. Pueden ser sustancias
gque les causan dafio agravado, atagues contra los que no puede defenderse u objetos o
situaciones mundanas que disminuyen sus rasgos o les roban su esencia. Algunos espiritus
tienen debilidades relativamente menores, sufriendo dafios adicionales por parte de ciertos
ataques, normalmente en multiplos de dos (+2, +4, etc.). A veces la presencia de la situacion o
del objeto en cuestion no les dafia directamente, pero les hace mas vulnerables a ciertos ataques.

- TabUes Mégicos: Afectan las Influencias o los NUmenes del espiritu. Son muy comunes
entre espiritus que poseen los Numenes mas terribles, como Abducir, reclamar o Posesion,
como modo de poner severas limitaciones a estos poderes. Algunos espiritus tienen tables que
afectan atodos sus NUmenes.
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Los Espifitus y €] Mundo Fisico

La mayoria de los espiritus busca abandonar la Sombra, pues el mundo fisico resulta muy
atrayente para ellos. Si no fuera por la Celosia, e mundo estaria literalmente infestado de
espiritus. Afortunadamente, la mayoria de espiritus slo pueden cruzar através de un locus (de
la resonancia adecuada), donde la Celosia es débil. Esta limitacion hace que el nimero de
invasores sea rel ativamente bajo.

¢Qué es lo que les atrae de nuestro mundo? Para los mas débiles es una promesa de
seguridad frente a las depredaciones de los més fuertes. Para los mas poderosos, es una
oportunidad de autosatisfaccion, de perseguir tus objetivos sin que los humanos puedan hacer
nada para impedirlo. Para algunos también supone experimentar los placeres de la carne, con
acceso a sensaciones inexistentes en e Mundo Umbrio, por lo que envidian a los humanos,
capaces de disfrutarlos. Para todos ellos es una oportunidad de adquirir Esencia a partir de las
emociones humanas. Hay una teoria que sostiene que se trataria de un proceso de 6ésmosis,
segun el cual una gran concentracién de material se siente naturalmente atraida hacia un lugar
con una concentracion menor de ese material.

Un espiritu en e mundo fisico que no se ha manifestado ni ha tomado un cuerpo es
efimero; invisible e intangible para las criaturas de la carne (aunque algunos poderes
sobrenaturales pueden afectarles). Pocos permanecen en este estado mucho tiempo (van
perdiendo Esencia, hasta verse obligados a regresar a su mundo, a no ser que encuentren una
importante fuente de Esencia para mantenerse). Es por ello que la gran mayoria de ellos buscan
anclarse a una persona o objeto, 0 poseer aalguna victima.

Ciclo Vita] de un Espikitu

Un espiritu, alo largo de su existencia pasa por diversas fases, descritas a continuacion.
Esta descripcion es muy simplista, y en la vida de un espiritu hay muchos factores que pueden
apartar al espiritu de este ciclo.

Nacimiento: la Mota

Una mota es el origen de todo espiritu. Las motas no representan el reflgjo de su
equivalente material, sino su potencial. Una mota no es propiamente consciente, aunque el
término consciente no es algo objetivo. La mota responde a sus instintos mas béasicos: vivir,
aimentarse y crecer. Para alimentarse puede comer Esencia con la resonancia adecuada, o
devorar a otras motas de su mismo tipo.

Crecimiento: Hambre

A medida que devora a otros de los suyos, la mota va creciendo en poder, convirtiéndose
en un Gaflino Menor. Es una existencia nada fécil, en la que debe competir constantemente para
alimentarse y sobrevivir. El espiritu es més consciente, y ya no se mueve solo por sus instintos
mas primarios. Ahora su mente estd por encima de esos instintos, y aungue no puede negarlos,
puede desarrollar complicadas estrategias para llevarlos a cabo. Algunos pueden incluso
emplear sus NUmenes e Influencias a través de la Celosia para procurar que alli se genere la
Esencia adecuada para su alimentacion.
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Poder: Identidad y Cambio

A media que consumen méas Esenciay se vuelven més poderosos, 10s espiritus adquieren
més consciencia propia, y desarrollan unaidentidad propia. Yano son espiritus sin nombre, sino
gue desarrollan un nombre propio por e gque son conocidos en la Sombra. Se desconoce s €l
espiritu es quien elige su nombre o s este surge naturalmente de la compleja combinacién de
elementos materiales y la Esencia reflgjante de éstos. EI nombre puede mantenerse igua a
medida que el espiritu crece, o puede cambiar reflejando la evolucion del espiritu en cuestion.

El nombre reflgja la evolucion y la naturaleza del espiritu en cuestion. Por ejemplo, un
espiritu de felicidad ha crecido consumiendo la Esencia de felicidad generada por los éxtasis
(potenciados por €l espiritu) de una chica alcohdlica y drogadicta. Ese espiritu ya no es una
simple mota sin nombre, sino que ahora es un espiritu que reflgja ese tipo de felicidad concreto,
por lo que su nombre es “Extasis de Una Chica”.

Perpetuacion: Circulo Vicioso

Unavez tienen € suficiente poder, muchos espiritus emplean sus Influencias para crear en
e mundo fisico las condiciones adecuadas para su crecimiento, sin importarle lo que les pase a
sus victimas humanas. Con € tiempo, algunos pueden volverse lo suficientemente poderosos
como para cruzar la Celosia. Ya no se conforman con crear indirectamente un hébitat adecuado
para ellos en e mundo fisico, sino que muchos ansian actuar personalmente en esa direccién.
Una vez en el mundo fisico, Reclaman a un anfitrion humano (quien frecuentemente ha sido su
juguetey victima durante afios), y de este modo ya pueden actuar directamente.

A lavez, a medida que su influencia en el mundo material va creciendo, va generando
mas y méas Esencia adecuada para su consumo. Entre esa Esencia pueden haber montones de
pequefias motas espirituales. La gran mayoria de ellas sera consumida, pero puede que alguna
logre escapar y convertirse con el tiempo en un espiritu consciente.

Claridad a través de la Potencia

A medida que un espiritu va creciendo en poder (adquiriendo mas Esencia, ya sea
naturalmente, provocando la emocion adecuado entre los humanos, o devorando a otros
espiritus), se va convirtiendo en una entidad mayor con una conciencia mas completa. Ello
afectaalos siguientes rasgos:

- Nombre: Al principio los espiritus no tienen identidad, simplemente son uno méas de los
multiples espiritus de su tipo. Con € tiempo, adquieren un nombre propio, que va
evolucionando y haciéndose méas complejo, a medida que crecen en poder.

- Apariencia: Originalmente, un espiritu no es mas que € reflejo més bésico de lo que
representa. Pero a medida que sobrevive y crece, su apariencia cambia, con detalles que reflejan
su naturaleza mas poderosa. Si obtiene un poder desmesurado puede convertirse en un dios
menor, creciendo hasta grandes proporcionesy con detalles que reflgjan su natural eza mitica.

- Memoria e Inteligencia: Ambos rasgos estan relacionados entre ellos. Los espiritus de
rango menor sélo conocen la informacién més coman y rudimentaria propia de los espiritus de
su tipo. A medida que crece, €l espiritu se va separando de su grupo y adquiriendo su propia
identidad. Es capaz de pensar por si mismo y de idear modos para que otros (humanos o
espiritus) le proporcionen la Esencia necesaria. Puede tener deseos relacionados con su reflegjo
material, y puede recordar memorias acerca de €llo.

- Aspectos: A medida que un espiritu crece consumiendo a otros o devorando nuevos
tipos de Esencia, incorpora nuevos elementos a su naturaleza y personalidad, especializandose
en nuevos aspectos que ayudan a desarrollar alin més su propia identidad individual. En
principio estos aspectos estan relacionados con su propia naturaleza, aungue incorporando
elementos complementarios y especializados. Pero si e espiritu consume demasiada Esencia
gue no tiene nada que ver con su naturaleza, puede convertirse en un Hibrido (o Magath, en la
lengua de los espiritus), combinando elementos de varios tipos de espiritus distintos.
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Espiitus Durniierttes

Mientras que la mayoria de los espiritus de animal es estan despiertos desde su creacion, la
mayoria de los de objetos y plantas estan durmientes (aunque con €l potencial de despertar y
volverse inteligentes). Estos espiritus durmientes se ven en la Sombra como sombras tenues del
objeto al que representan, que se mueven siguiendo a su andlogo material. No obstante, pueden
despertar bajo las circunstancias adecuadas:

Objetos hechos por el hombre:

» Mediante poderes sobrenaturales, como €l rito Uratha “Despierta el Espiritu” o €l
conjuro de mago “Despertar Espiritu” (Espiritu eee).

* Estos espiritus pueden despertar espontaneamente, cuando los objetos a los que estan
ligados son destruidos. Si la destruccion es violenta e inesperada puede ser una experiencia
traumética para el espiritu, que puede afectar a su conducta. En cambio, si es el resultado del
deterioro natural puede ser un proceso pacifico.

* Grandes crisis espirituales (como grandes enfrentamientos entre cortes espirituales) en el
reflejo espiritual de un lugar, puede despertar alos espiritus de |os objetos de la zona. Lo mismo
puede aplicarse a zonas manchadas espiritualmente con fuertes resonancias negativas (como un
punto negro propenso a los accidentes de trafico). Los objetos que pasen por esa zona pueden
sufrir el despertar de ese espiritu, aunque manchado por esa resonancia negativa.

Seres Vivos

* Mediante poderes sobrenaturales, como €l rito Uratha “Despierta el Espiritu” o €l
conjuro de mago “ Despertar Espiritu” (Espiritu eee).

» Estos espiritus pueden ser despertados por espiritus mas poderosos del mismo tipo
genera (por gjemplo, un espiritu roble podria ser despertado por cualquier espiritu arbol, pero
No por un espiritu hiedra).

* Los espiritus planta raramente despiertan por una gran actividad espiritual en su entorno.
Tan solo despertarian si esa actividad supone una amenaza directa para el espiritu 0 para su
reflgjo fisico.
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Categofias de Jos Espifitus

“Todo lo que existe en la creacion tiene un espiritu”. Esta frase de los hombres lobo
resume perfectamente el mundo espiritual. EI mundo espiritual es un reflejo completo del
mundo fisico, y todo lo que existe en este Ultimo tiene €l potencial de generar su propio espiritu
(salvo los humanos). Los espiritus se clasifican en grandes Categorias que se dividen en otras
categorias menores llamadas Coros (también amplias, aunque méas concretas). Los Coros a su
vez se subdividen en subcategorias mucho més especificas.

Coros Espirituales: Los espiritus se dividen en coros de caracteristicas similares. Los
espiritus de cada coro pueden reconocerse entre ellos a causa de su resonancia similar. Estas
relaciones a veces son mas complejas de lo que parece. Un espiritu de la lluvia podria
pertenecer tanto al Coro del Agua como el del Clima, o el espiritu de un muro de piedra podria
pertenecer tanto a de la Tierra como a de las Estructuras. En ocasiones, ha habido Cortes
coristas que han discutido o incluso se han enfrentado por la afiliacion de un espiritu concreto.

Discantes Espirituales: Las Discantes son clasificaciones més especificas dentro de un
coro (como la Discante de Coches en e Coro de Vehiculos). Las Discantes otorgan prestigio
entre los espiritus y por €llo, hay que tener como minimo €l rango de Y aglino para ingresae en
una (un Gaflino jamas sera admitido, aunque encaje a la perfeccion en la Discante).

Esto es una clasificacion con términos empleados por los Hombres Lobo. Aunque los
espiritus reconocen estas categorias, raramente emplean el término Coro o Discante, y tienen su
propio nombre (més prosaico) para cadauno de ellos (“los fieros’, “los de pesadilla’...).

Es més, la clasificacion de los espiritus de la Sombra no sigue laldgica humana, y paraun
observador gjeno puede carecer de sentido. Los espiritus naturales, por ejemplo, no sélo se
dividen en de coros lineales y simples (como mamiferos, plantas, insectos o pgaros). Algunos
lo hacen, pero otros coros tienen resonancias comunes basadas en sus caracteristicas fisicas
(Escamados, Ungulados, Alados...), en los lugares donde residen (Moradores del Hielo,
Trepadores de Arboles, Nadadores de las Profundidades Marinas), en vinculos més oscuros
(Portadores de Veneno, Bebedores de Sangre). Un espiritu serpiente puede pertenecer a Coro
de los Reptiles, mientras que otro puede pertenecer a de los Escamados, y un tercero a de los
Portadores de Veneno.

Y para complicar mas la cosa, el mismo espiritu puede pertenecer tanto a un Coro como a
un Discante, con el resultado de un espiritu dividido entre su naturaleza de Escamado y su papel
de Portador de VVeneno.

Egpilitus Abstractos ~ Concepttuales

L os espiritus conceptual es estan entre |os espiritus mas peligrosos y dificiles de tratar. No
nacen de un objeto o criatura fisica, sino de una emocion, idea 0 sensacién (algunas incluso mas
antiguas que la propia humanidad). La mayoria existen sblo mientras e concepto exista en la
mente de su creador, aunque los humanos son capaces de aferrarse a tales conceptos durante
largo tiempo, o transmitirlos a la mente de otros. Ello permite a estos espiritus crecer fuertes
para fusionarse entre ellos y crear sus propias cortes. Al nacer la mayoria de ideas humanas,
muchos son espiritus antropomorficos, aunque su apariencia puede cambiar segiin € contexto
cultural. Otros son profundamente abstractos, sin parecido alguno a ninguna figura humana.
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Estos espiritus son mas raros que los que tienen analogosfisicos, peroigual de influyentes.
Sus interacciones con otros espiritus suelen ser aleatorias y casi alocadas, incluso mas de lo
habitual en el Reino Umbrio. Raramente cazan a (0 son cazados por) espiritus no conceptuales,
pero cuando lo hacen, se crean algunos de los magath mas extrafios del mundo espiritual. Estos
espiritus suelen entrar en conflicto con Lunulasy Heliones (quienes los atacan sdlo verlos).

Algunos abstractos ligados a emociones son criaturas ssimples que atacan ciegamente,
tratando de expandir su emocién a su alrededor. Muchos otros son inteligentes y sutiles, que se
ocultan y aumentan lentamente su poder a ambos lados de la Celosia (de hecho, son los espiritus
gue mas frecuentemente la cruzan). Estos espiritus tratan de generar en el mundo fisico las
emociones que representan, para asi alimentarse de los espiritus nacidos de ellas y prolongar su
existencia (o, con el tiempo, volverse mas poderosos).

Ejemplos
Coros Discantes
Emocionales Miedos, Amores, Avaricias, Gozos
Ideoldgicos Noches, Asesinatos, Obligaciones, Trabgjos,

Responsabilidades, Revoluciones,
Reaccionarios Dolores, Lujurias, Hambre, Sed

Egpiitus Artificiales

Estos espiritus son reflgjos de las creaciones humanas, y son més numerosos en las partes
de la Sombra que reflgjan lugares del mundo fisico bajo control humano. No esta claro si son un
nuevo tipo de espiritus, creados con el objeto a que representan, o si se trata de la fusion de los
espiritus de sus componentes. Los espiritus artificiales especialmente antiguos a veces tienen
partes y extremidades de objetos humanos de hace mucho tiempo. Muchos de €ellos (aquellos
cuyo analogo material no puede moverse), tienen una capacidad de movimiento limitada.
Pueden moverse, pero mucho mas lentamente que la mayoria de |os espiritus.

Estos espiritus son aceptados como una corte espiritual propia, que participa de los
mismos juegos politicos que los otros coros. Aun asi, no se llevan nada bien con los espiritus
naturales, con quienes parecen estar constantemente en guerra. Hay quien dice que ello es un
reflejo de las depredaciones de la humanidad con sus herramientas sobre €l planeta.

Ejemplos
Coros Discantes
Vehiculos Coches, Bicicletas, Trenes, Barcos

Estructuras Casas, Oficinas, Muros, Gargjes, Cobertizos
Herramientas Cuchillos, Licuadoras, Palas, Taladros, Martillos

Armas Pistolas, Cuchillos, Espadas, Porras, Rifles, Misiles

Informacion Libros, Cintas, CDs, Ordenadores, Radios, Televisores

Objetos Linternas, Ventanas, Estatuas, Ropa, Juguetes
Egpiitus Elemerttales

Los Elementales se consideran a si mismo a margen de los conflictos de los espiritus
menores y mas nuevos. Los espiritus del aire, agua, fuego y tierra se ven a si mismos como €l
coro espiritual mas vigjo, cuyo origen se remonta a los origenes de la Tierra, y se consideran el
cuerpo del que los otros espiritus no son sino parasitos y seres transitorios. Algunos creen que
los méas ancianos y poderosos de estos espiritus (que son desdefiosos hacia los visitantes)
recuerdan una era previa ala humanidad, antes de que e mundo fuera como ahora.
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Aungue los espiritus de los cuatro elementos clasicos (aire, fuego, tierray agua) son los
més conocidos (y menos tocados por la humanidad), no son los Unicos: hay muchos espiritus
casi tan antiguos como ellos que también afirman ser elementales (como e Clima, la Madera, €l
Metal...), e incluso recientemente han comenzado a surgir nuevas especies de Elementales
Artificiales (como el Cristal, el Plastico,...).

Los Elementales suelen ser muy abstractos en cuanto a apariencia. Raramente asumen una
forma humanoide o animalista. L os espiritus de fuego suelen parecer configuraciones de llamas,
chispas o vapor caliente; las formas de los del aire con frecuencia solo se perciben por e polvo
y los materiales que arrastran sus cuerpos de torbellino; los de tierra pueden parecer pilas de
roca moviéndose de modo imposible una sobre la otra; y los de agua se mueven con gran gracia,
adquiriendo (y cambiando) formas nebulosas, y de corrientes serpentinas de agua.

AUln asi, hay excepciones a esta regla. Cada elemental parece tener un espiritu-emisario
para comunicarse con otros espiritus (“inferiores’). Entre los espiritus de fuego estén las
Salamandras, entre los de agua estan las Undinas (0 damas del agua), entre los de tierra esta el
Erdgeist (un hombre pequefio con dientes afilados de rocas), y entre los del aire estén las crueles
Silfides. Aunque no son los mas comunes de su tipo, a causa de su papel de emisarios son los
mas faciles de encontrar entre otros espiritus (o por un humano que cruce ala Sombra).

Ejemplos
Coros Discantes
Aire Viento, Presion, Oxigeno, Frio

Fuego  Chispas, Llamas, Conflagraciones, Explosiones
Tierra  Basdlto, ranito, Piedra Caliza, Lava
Agua Lluvia, Lagos, Rios, Nubes

Espiritus del Vacio

En la mitologia japonesa, el Vacio es el quinto elemento. Existen espiritus del vacio en la
Sombra, aungue son muy raros. Representan el vacio, € olvido, la pura nada. Son dificiles de
ver, requiriendo una tirada de Percepcién para ello. Cuando son vistos, parecen ser una débil
alteracion de su entorno, como si e mundo visible fuera conducido hacia un invisible punto que
lo devorara.

Los espiritus-vacio parecen existir por una razon: consumir 0 ser consumidos por otros
elementales. La naturaleza compulsiva de la consumicion espiritual obliga a los elementales a
atacar y devorar a los espiritus-vacio, pero cuando lo hacen, la Esencia consumida no provoca
un espiritu hibrido. Los Elementales que han consumido a uno de ellos se vuelven a su vez
espiritus-vacio. Se desconoce que es lo que evita que la Sombra se Ilene de estos espiritus.
Cuando nacen dos espiritus-vacio de uno, suelen desaparecer, yendo a un lugar desconocido.

Un ocultista, enloquecido a causa de | as tinturas de mercurio consumidas deliberadamente
(para poder “ver™) afirma haber encontrado €l lugar donde moran: una Sombra tras la Sombra,
donde los espiritus-vacio se cumulan en cantidades titanicas, ssmplemente esperando en la
oscuridad a que llegue e momento de regresar a este mundo.

Egpititus Naturales

Se trata de los espiritus més abundantes con diferencia, y sus tiene incontables Coros y
Discantes, que con frecuencia, se encuentran entre |os més antiguos (sélo superados en edad por
los Elementales). Desde el espiritu insecto mas insignificante hasta € mitico Celestino que se
dice que representa la Tierra, son las encarnaciones efimeras de una naturaleza sangrienta con
colmillos y garras. Todo lo que vive (salvo los humanos) es capaz de tener su propio reflejo
espiritual, desde |as microscépicas bacterias hasta las enormes ballenas azul es.
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L os espiritus-naturales no son un reflejo exacto de su equivalente material. Muchas de las
creencias humanas sobre ciertos animales y plantas tienen su origen en la Sombra . O tal vez
sucede justo o contrario, las natural ezas de esos espiritus de animales y plantas se ven afectadas
por las creencias de los humanos sobre ellos. Sea cual sea € origen, algunos espiritus naturales
tienen mucho en comin con espiritus conceptuales o espiritus de otros coros (por ejemplo, un
espiritu-cuervo puede formar parte de la misma progenie que un espiritu-muerte, o tomar
aspectos suyos sin convertirse en magath ni alejarse del concepto de cuervo).

Estos espiritus poseen una inteligencia primaria, propia de su naturaleza feral, que se
puede contemplar a simple vista por su mirada o por sus movimientos.

Ejemplos
Coros Discantes
Mamiferos Ratones, Perros, Caballos
Peces Salmones, Tiburones, Atunes
Pajaros Halcones, Golondrinas, Gaviotas
Arboles Robles, Pinos, Abedules
Plantas Rosas, Hiedras, Brezos
Hongos Moho, Setas, Champifiones
Insectos Moscas, Hormigas, Cucarachas
¢Virus?

¢Donde encajan los espiritus-virus? No estén precisamente vivos, aunque son realmente
organicos. ¢Son espiritus naturales? ¢O se trata de algun tipo de espiritu elemental biolégico,
con unafuncién basica que reflgjalos habitos crueles de los virus del mundo real ?

Ni los mismos espiritus lo saben, y otros espiritus los rechazan como aberraciones del
orden natural. Lo que si se sabe es que 1os espiritus-virus se mueven en masa, viajando como
enormes enjambres de capsulas de proteinas insectoides, con piernas brincadoras hechas de
lipidos. Viven paraenjambrar y consumir, ganando Esencia del mismo modo que otros espiritus:
engendrando a més como ellos, y provocando la enfermedad alli por donde pasan.

Espifitus de Lugar

Los espiritus de lugar son, algo més que simplemente espiritus naturales o artificiales,
pues engloban todo lo que se encuentra en su lugar. Aun asi, es raro que un lugar concreto del
mundo real posea la suficiente emocién e historia para despertar todo el lugar como un espiritu.
Cuando ello sucede, suele ser algo tumultuoso en la Sombra: el lugar se estremece al despertar,
y atrapa violentamente 0 consume cualquier espiritu que antes formara parte de ese lugar.

Estos espiritus suelen surgir a causa del interés de la humanidad en el lugar. Una calle,
vecindario o ciudad famosa tiene su propia resonancia a causa de los humanos presentes y de su
historia. En esos casos, |os espiritus suelen parecer humanos, arquetipos de los humanos del
lugar. No obstante, algunos de estos espiritus alteran su imagen, abandonando su apariencia
humana para asemejarse a espiritus masivos del territorio entero. En cambio, los espiritus de
lugar nacidos de areas natural es raramente tienen apariencia humana. Su consciencia no nace de
emociones humanas reflgjadas (aunque pueden ser moldeados por ellas con e tiempo), pues
muchos de €ellos han existido durante mucho mas tiempo que lo que la humanidad cree.

Los espiritus de lugar (naturales o artificiales) mucho més que elementales del agua, sino
gue pueden englobar todo lo que engloba €l lugar (animales, plantas, accidentes geogréficos,
muerte, erosion, casas, cales, fébricas, coches...). A causa de ello, los espiritus de lugar son
muy poderosos. Algunos son tan poderosos (como el espiritu del Océano Pacifico, o Gea, €
supuesto espiritu de toda la Tierra), que son inescrutables e invisibles, tan distantes de este
mundo gque hunca se les ve (aungque a veces se les oye 0 se les siente).
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Linulas

Las sirvientes de Madre Selene se encuentran entre los mayores aliados de los hombres
lobo Exiliados, aunque también entre los méas enigmaticos y peligrosos. Las Lunulas son tan
mutables y caprichosas como Madre Selene, como puede descubrir cualquier Exiliado que no
las trate con suficiente consideracion.

Se conoce muy poco sobre las Lunulas. Se sabe que las Lunulas ligadas a una fase lunar
son més féciles de localizar durante esa fase, en la que tienen una actitud mas amistosa. Estas
L Unulas aparecen voluntariamente durante su propia fase, mientras que en cualquier otra deben
ser invocadas en contra de su voluntad (o que es una préctica muy peligrosa). Las Lunulas
menores no ligadas a ninguna fase (como los Secretos o las Luces Trémulas) pueden ser
encontradas en cualquier fase de la Luna. Todas las L Unulas cambian de personalidad y actitud
cambia segun € rostro que Selene muestra: Cuando hay luna llena 'y su luz ilumina a Reino
Umbrio, son agresivas, exigentes y peligrosas. Cuando oculta su rostro, son sigilosas y sutiles.
Aungue los Coros lunares son bien conocidos, sus Discantes (si existen) son un misterio.

Todas las Lunulas son capaces de cambiar de forma hasta cierto punto. Segin su coroy la
fase actual de la luna, pueden aparecer como bestias abstractas, humanos, fusiones quiméricas
de ambos, o incluso objetos inanimados o imitaciones de hombres lobo. Son de |os espiritus con
mayor diversidad de forma, y lo Unico que tienen en comun es € brillo lunar (aunque no
siempre con fuerza). Quienes buscan ayuda de las Lunulas en la Luna Nueva suelen fracasar en
su empefio, a no ser que estos espiritus celestiales deseen ser encontrados. Y aunque suele ser
més facil encontrarlas en Luna Llena, también se comportan de modo més agresivo y peligroso.
Sea como sea gque aparezcan, las Lunulas de los cinco coros asociados a las fases de la luna casi
siempre pueden discernirse por una marca de su fase lunar, ya sea una marca brillante, un
tatuaje incandescente, o un talismén de plata.

A diferencia de cualquier otro coro espiritual, no hay ninguna manadas de hombres lobo
gue haya sido capaz de seguir exitosamente a una LUnula como tétem espiritual. Las leyendas
hablan de manadas Uratha que, tras dedicarse a un espiritu de un coro lunar, se volvieron
completamente locos cuando la Luna entrd en la fase de su tétem. Superados por una Rabia
incontrolable que destruy6 toda esperanza de razonar con ellos, su furia desenfrenada solo pudo
ser detenida mediante el esfuerzo combinado de otras manadas locales gque trataron con sus
hermanos enloquecidos. Extrafiamente, las LUnulas no son mas reacias que cuaquier otro
espiritu a actuar como los patrones de una manada de hombres lobo, pese a que |os desastrosos
resultados probablemente son perfectamente conocidos. Ta vez estos celestiales tienen una
mente demasiado alienigena para preocuparse por los pésimos resultados de su patronazgo. O
tal vez es su pequefia venganza por el patronazgo de auspicio que estan obligadas a entregar ala
progenie mestiza de su madre.

Ejemplos

Coros Descripcion
Luces Trémulas Lunulas menores, que actlan como los representantes de Madre
Selene ante otras cortes espirituales y los Hombres L obo.

Secretos L Gnulas menores que rednen informacién y oyen todo lo susurrado
bajo laluna
Ralunim El CorodelaLunallena
Cahalunim El Coro de la Luna Gibosa.
Elunim El Coro delaMediaLuna
Ithalunim El Coro de laLuna Creciente
Irralunim El Coro de laLunaNueva
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Heliones

Los sirvientes de Helios, € espiritu del Sol, no suelen ser vistos en los cielos del Reino
Umbrio. Muchas veces son confundidos con espiritus del fuego particularmente poderosos. Tal
vez no sea del todo un error. La Progenie del Gran Helios puede estar formada por espiritus del
fuego, aunque nacidos del infierno nuclear del sol, en vez de los fuegos menores de latierra. Sea
como sea, su actitud es mucho mas mutable que la de los Elementales de Fuego terrestres.

Sea cual sea su origen, los espiritus de Helios raramente son amistosos con los Uratha (se
rumorea que el Celestino del sol jamés los perdond por €l asesinato del amante de su hermana).
Al igua que con las Lunulas, apenas se sabe nada de los Heliones, y es casi imposible
comprenderl os suficientemente bien como para identificar a sus Discantes.

Ejemplos
Coros Descripcion
Ardientes Muy similares alos espiritus del fuego.
Caldricos Espiritus de calor y de nutricion.

lluminadores  Espiritus que aparecen para aclarar la vision y disipar la oscuridad
de un territorio; muy hostiles hacia las perdiciones

Quemadores Agresivos rayos de sol, frecuentemente enfrentados a los espiritus
conceptuales de la oscuridad y la noche.

Magath (Egpiliitus Hibkidos)

Los espiritus hibridos (Ilamados magath) son los parias del mundo espiritual. Aungue no
son ni odiados ni temidos, no tienen lugar en las cortes espirituales. Son cul pables de desafiar €
orden natural de las cosas, y consumir demasiada Esencia con una resonancia no acorde con su
naturaleza. Tal vez consumieron a otros espiritus distintos a si mismos, o tal vez se vio obligado
amorar en un entorno con unaresonancia natural no adecuada para ellos.

Estos cruces son rechazados o destruidos por las cortes naturales y artificiales, desde €
mismo momento en que surgen. Este repudio provoca que muchos magath busquen poder
consumiendo a otros espiritus, sea cual sea su coro o Discante. Cuanto méas poderoso sea un
magath, menos se parecera a nada de la Tierra. Pero a la vez, ello atraerd la atencion de las
cortes espirituales y de los hombres lobo, que tratarén de cazarlo y destruirlo. Por ello, muchos
Hibridos cruzan la Celosia para convertirse en Poseidos.

Por su propia naturaleza, los Magath no tienen ni Coros ni Discantes. La mayoria de ellos
(pero no todos) son el resultado de un cruce entre espiritus naturales y artificiales. A veces
grupos de Hibridos forman (por supervivencia) Discantes, progenies o Panteones temporales,
dedicandose a cazar entre todos a cualquier espiritu que se cruce en su camino (lo que alavez
provoca gque se vuelvan mas y mas extrafios). A causa de sus naturalezas distorsionadas, estas
alianzas raramente duran. AUn asi, son capaces de crear problemas significativos a corto plazo.
Tales agrupaciones pueden distorsionar el mundo fisico, creando personas, plantas y animales
hibridos (atribuidos por la humanidad a mutaciones causadas por fugas radioactivas).

Los Magath son criaturas méas bien propias de suefios febriles, entidades horriblemente
ensambladas que han enloquecido a causa de sus naturalezas divididas. Los mitos y leyendas
estan llenos de imagenes que podrian representar a los Hibridos. Muchos de |os dioses, angeles
y espiritus de diversas religiones poseen caracteristicas mas bien propias de los Magath. Aunque
no se puede afirmar que tales seres sean las representaciones literales de los Magath, algunos
Hibridos podrian haber cruzado la Celosia y haber contribuido a dar forma a los mitos y
leyendas de antiguas civilizaciones.
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Politica Espifitual

Rango

L os espiritus son criaturas de rango y posicién. Cada espiritu (hastauno recién despertado)
es consciente de su lugar en el mundo, y |o gjerce como se espera de €, obedeciendo a espiritus
més poderosos de su mismo coro (hasta que pueda consumir a otro y volverse mas poderoso).
Parece que |os espiritus se esfuerzan a lograr una forma perfeccionada de si mismos, devorando
a otros de su mismo tipo para volverse versiones més idealizadas de lo que representan (y asi
lograr més respeto de otros espiritus).

Los espiritus de varias especies suelen recibir mayor respeto que los de un anico campo.
L os espiritus de una sola especie rara vez superan el rango de Y aglino menor, mientras que los
gque abarcan varios campos pueden llegar a Incarna. No confundir los espiritus de varias
especies (que abarcan varios campos relacionados entre ellos) con los Magath (espiritus hibridos
gue ya no pertenecen a ningln coro).

Ofrecemos aqui un listado de los diversos rangos de los espiritus, con su nomenclatura
correspondiente. A cada rango le corresponden dos nombres, segiin se emplee la nhomenclatura
de los Hombres Lobo o de los Magos. A o largo de este documento se empleara en exclusivala
terminologia de los hombres lobo, puesto que hace referencia exclusiva a los espiritus de la
Sombra. En cambio, la nomenclatura de los magos (que proviene de una clasificacién del siglo
X1X) es mas amplia, y con ella se puede referir tanto a espiritus umbrios como a entidades
astrales u otro tipo de criaturas espirituales.

Rango Nombre Nombre
(Hombre Lobo) (Mago)

1 Gaflino Menor Escudero / Paje

2 Gaflino Mayor Caballero

3 Y aglino Menor Bar6n o Baronesa

4 Gaflino Mayor Conde o Condesa

5 Incarna/ Dios Menor Marqués o Margquesa/ Dios Menor

6 Incarna/ Dios Intermedio Principe/ Dios Intermedio

7 Incarna/ Dios Mayor Dugue o Duquesa/ Dios Mayor

8 Celestino Menor (Selene, Helios) * Rey 0 Reina (los Planetas)

9 Celestino Mayor (Gea, Selene, Helios) * Emperador o Emperatriz
(las Formas Platénicas)

10 Més alladel concepto de espiritu (¢Gea?) * | Més ala del concepto de espiritu
(Impulso Inmutable, Ain Soph)

(*) Nadie sabe exactamente los Rangos de estas entidades y quien es superior a quien.
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Cobtes Espifittuales

Los varios coros de una regién forman grupos de poder competitivos, enfrentandose entre
ellos por el dominio (y dentro de cada coro, las Discantes luchan entre €ellas por € poder). Para
tratar con los espiritus de una zona es importante conocer sus estructuras de poder locales, pero
hay que tener en cuenta que |os espiritus pueden ser tan manipuladores como cualquier humano
(dentro de los limites de respeto hacia los espiritus de rango superior).

Los espiritus reclutan activamente a otros espiritus para sus cortes. Es posible reclutar a
un espiritu de un coro (o incluso categoria) absolutamente distinto a de la corte ofreciéndole
Esencia con la resonancia adecuada para €l coro reclutador. Si el espiritu reclutado continda
recibiendo esa Esencia durante tantas semanas como su Aguante, se convertira en miembro de
esa Corte y buscara Resonancia més acorde con su nueva corte que con su alianzaoriginal.

Progeries

Mientras que los Coros y Discantes estédn unidos por Resonancias innatas, una Progenie es
una alianza de espiritus de diversos coros o discantes por razones politicas. Aunque los espiritus
son depredadores guiados por su naturaleza bésica, también son poseedores de una inteligencia
inhumana, y no se limitan a adaptarse a su entorno, sino que lo manipulan. Algunos espiritus
forman alianzas, uniéndose para maximizar la Esencia que obtienen y comparten, y €l poder que
poseen en su entorno. Se trata de una alianza egoista, por supuesto, pero una alianza que les
permite atodos ser egoistasy sobrevivir.

Las Progenies estan formadas por espiritus con un trasfondo comun, todo y que sus
naturalezas pueden variar, para asi maximizar la Esencia obtenida. Si la Progenie fuera
demasiado diversa, la Esencia obtenida seria demasiado dispar, y a la larga de minima utilidad
para la progenie. Es mejor tener espiritus con similares influencias para crear las condiciones
necesarias para la obtencion de esa Esencia. Del mismo modo, que algunos espiritus suelan ser
comunes en una progenie, no implica que todos |os espiritus de ese tipo pertenezcan aella.

L as progenies raramente estan bien organizadas, pues apenas hay reglas que indiquen que
espiritus pueden pertenecer a ellas, salvo lade similitud. A continuacion ofrecemos | os distintos
tipos de Progenies que existen:

- Progenies Errantes: Estas progenies no estan ligadas a un lugar en concreto, sino que
por la natural eza de sus espiritus vigja por la Sombra para obtener su comida.

- Progenies Territoriales: Las progenies territoriales centran sus relaciones simbidticas
en un lugar o entorno concreto, adecuado a su naturaleza. Estos espiritus reclaman e dominio
de un territorio y trabajan juntos para mantenerlo. La resonancia resultante es una mezcla de
resonancias adecuada paratodos ellos.

Doriifiios y Partceoties

Una Progenie es una relacion natural y simbiética entre espiritus. Pero hay otros espiritus
gue estén atrapados en crueles ensamblajes de entidades que les ofrecen poco en reciprocidad.
Normalmente, una poderosa entidad logra controlar a muchos otros espiritus. Se trata de un
control imperfecto, aunque firme. La entidad puede organizar € acceso a unared de loci, tener
poderosas Influencias que le permitan actuar sobre el mundo, o ser e primero en beneficiarse
del flujo de Esencia. Este poderoso espiritu amenaza, soborna u obliga del modo que sea a
espiritus menores paraque le sirvan.

Aquellos que no obedecen son exiliados o debilitados, tal vez incluso humillados para
convertirse en algo que su naturaleza no desea. No tiene porgue ser un Unico espiritu poderoso.
Puede tratarse de un ministerio de poderosos espiritus que controlan un territorio del mismo
modo que una banda humana controla un vecindario. Lo que realmente diferencia esta situacion
de una Progenie es que ésta es antinatural, normalmente basada en relaciones de amenaza o
parasitarias entre |os espiritus.
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El territorio gobernado por tales espiritus suele ser conocido como un “dominio”, aunque
también puede aplicarseles otros nombres (territorio, reino, principado). Los espiritus que
gobiernan el dominio en cuestién reciben con frecuencia e nombre de “pantedn”, aunque
también pueden recibir otros nombres (burocracia, corte, orden). Un mismo dominio puede
incluir a una o varias progenies cooperando para mantener el poder, o puede estar bajo € yugo
del gobierno despiadado de un nico espiritu.

Hay varias maneras distintas de organizarse un gobierno de un panteon:

- Gobierno de Bandas: Varios espiritus de poder similar se unen para controlar una
regién. No es un crecimiento natural. En una Progenie, los elementos de un bosque (arboles,
animales...) se unen en simbiosis entre si para controlar la zona. Aqui es una aianza artificial de
espiritus que (aunque pueden estar relacionados) no tienen porqué tener relacion con la zona, y
toman €l poder por la fuerza, alterando € mundo fisico hacia su agrado. Son los primeros en
consumir la Esencia de la region, y todo espiritu que desee operar en é lo hace bajo su
supervision (y aquellos que osen retar su poder son consumidos).

- Corte Feudal: Aungue no es normal gue un pantedn de espiritus imite conscientemente
las organizaciones nobiliarias o politicas de los humanos, si pueden reflgjarlas en estilo. Un
espiritu se establece como sefior de un dominio, y permite a otros espiritus cazar y actuar en la
zona, pero bajo su aprobacion. Los otros espiritus deben ofrecerle Esencia o favores, y a cambio
reciben pequefias preferencias y, obviamente, se les permite estar intactos. El equilibrio en tales
bloques de poder es siempre tirante, pero es mejor que otros tipos de gobierno. Aungue todo
esthd en manos de la casta resonante del espiritu rey, sus menores al menos pueden segur
actuando mayoritariamente como siempre.

- Dioses y Monstruos: Esta es una version mucho mas cruel de la corte feudal, en la que
uno o varios espiritus poderosos gobiernan sobre sus inferiores. En este caso, |0s poderosos son
amos tan aterradores que no necesitan ofrecer nada para mantener a los espiritus menores araya,
salvo amenazas y la fuerza. Un dios loco en el centro de tal red destruye a quienes rechazan su
gobierno y no le ofrecen adoracién.

¢Cuales son los beneficios que comporta este tipo de organizaci6n?

Los espiritus a cargo de un dominio (el pantedn o €l sefior) tienen varias cosas que hacer
y que ganar si mantienen el poder. El control de la Esencia es vital, aunque €ello requiere €l
control de la resonancia de la zona. Si el espiritu puede alterar la resonancia local a su favor,
entonces ese espiritu puede cosechar la Esencia. Y s es lo suficientemente poderoso, puede
asegurarse deser € primero en alimentarse de ella. Cuando otros espiritus intentan entrometerse,
e espiritu dominante (que puede tener ayudantes que colaboren en asegurar su autoridad) les
“muerde” fuerte, y deja que todo el mundo sepa quien es el “gran perro” local. Asi, € primer (y
aveces Unico) beneficio de este tipo de gobierno es la Esencia.

El control de la Esencia no tiene porqué ser una simple cuestion de fuerza bruta. Algunos
espiritus son astutos y ofrecen cosas a cambio de la Esencia: proteccidn, favores, conocimientos.
Estos tratos raramente son tan puros como la Esencia deseada inicialmente, pero los espiritus
menores son |o bastante sabios para no desafiar a sefior. Un espiritu sefiorial puede fécilmente
girar las tablas contra uno menor, y lo que parecia un trato favorable puede acabar siendo una
amenaza despiadada. L os espiritus poderosos no soportan lainsolencia

Veces, la Esencia se obtiene mediante adoracion. Aungue no todos los espiritus pueden
ganar poder asi, algunas de las entidades més poderosas pueden cosechar Esencia del acto de
veneracion. Ya sean espiritus, hombres lobos, humanos o quien sea que le venere, no importa.
La adoracion es adoracion, un dios es un dios y la Esencia surgida de esta relacion es mas dulce
gue ninguna otra.
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El espiritu o espiritus dominantes de la zona ganan Esencia porqué su presencia continua
les asegura que la resonancia mas adecuada eventualmente se filtrara en el dominio. Las
acciones e Influencias del espiritu (o espiritus) al cargd propiciara la generacion de resonancia
adecuada, 1o que le supondr4 més Esencia para ellos. Esto también obligara a los espiritus
inferiores a consumir esta Esencia resonante con el pantedn dominante (que no tolerara que no
lo hagan).Pronto esos otros espiritus comenzaran a adquirir caracteristicas similares al pantedn
dominante, a causa de esta Esencia, volviéndolos més acordes con él. Quienes no lo hagan son
aplastados sin piedad. De esta manera, poco a poco se uniformiza la resonancia de la zona, y
todos | os espiritus comparten caracteristicas comunes con el pantedn dominante.

&Y que hay de los beneficios para los espiritus inferiores del dominio? Los beneficios son
pocos, pero innegables. A muchos se les permite conservar una peguefia porcién de poder, y a
menos sus sefiores los mantienen a salvo de elementos externos. A algunos hasta les es
permitido atender a su naturaleza (hasta que ello disgusta a pantedn en el poder, por supuesto).

Linulas, Heliones y dtros Celestiales

Las Lunulas, Heliones y otros espiritus de los otros planetas del sistema solar son cartas
libres en la politica espiritual. Sus preocupaciones no se limitan a este mundo, sino también a
sus respectivos cuerpos celestiales. Tanto el Sol como la Luna tiene sus propias categorias y
coros de espiritus de sus zonas nativas de la Sombra (aungue las diferencias entre cada coro
pueda parecer incomprensible desde un punto de vista terraqueo).

Se cree que los otros cuerpos celestes también tienen sus propios coros. bien podria
tratarse de extrafios espiritus que a veces aparecen en la Sombra, tal vez explorando nuevas
areas, otal vez exiliados de los suyos.

El Legado de Magos llamados |os Tres-Veces-Grandes esta especializado en tratar con los
espiritus celestiales. Concretamente, tratan con las cortes celestiales de los planetas del Sistema
Solar, aunque bajo una visién Ptolemaica geocéntrica. En €lla, la Tierra como centro del
universo y € resto de planetas (Sol, Luna, Mercurio, Venus, Marte, Japiter y Saturno) giran a su
alrededor. Curiosamente, no se han encontrado espiritus de los planetas descubiertos mas
recientemente, 1o que para ellos es la prueba de que su cosmologia es la correcta.

Guetia Espiritual

A veces los espiritus van ala guerra. A veces puede tratarse de simples escaramuzas entre
cortes espirituales, o descantes, por el dominio de un territorio o de un coro. Pero a veces puede
tratarse de terribles acontecimientos, arrasando territorios enteros de la Sombra, y provocando
grandes dafios a sus analogos fisicos (con terremotos, explosiones, incendios, extinciones...).
Hay leyendas de grandes guerras entre espiritus en el pasado que provocaron la extincién de
especies enteras en e mundo fisico, cuya descante espiritual fue exterminada en el espiritual.

Muchos espiritus no temen la muerte como la temen los humanos y animales. Mientras su
equivalente material sobreviva, €l espiritu probablemente se reformara a partir de los restos
efimeros que sobreviven a su disolucién. Las batallas espirituales no finalizan con cadaveres en
el campo de batalla, sino que los combatientes fallecidos se disuelven en modos apropiados para
su coro. Lentamente, la efimera que compone el corpus del espiritu logra regresar a analogo
material del espiritu (0 si yano tiene, a su hogar en la Sombra). Una vez reformado, se vuelve a
reunir con otros espiritus de su coro o descante. Las vigjas rivalidades vuelven a surgir y la
guerra empieza de nuevo. Por tanto, las batall as espirituales raramente sirven de nada

No obstante, los espiritus pueden decidir destruir del todo a un enemigo espiritual, no
simplemente descorporizarlo. Ello contamina al asesino con una gran mancha de resonancia
negativa. Ese espiritu ha dado su primer paso para convertirse en una perdicion.
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Hithimu: Los Poseidos

Algunos espiritus vigjan al mundo fisico, donde no pueden permanecer mucho tiempo s
no se atan en alguna parte. Algunos se anclan en un objeto inanimado, pero siempre que puedan,
prefieren anclarse en un ser vivo, a poder ser un humano. Son los Hithimu, los Poseidos.

Hittiisu: Los Urdidos

Estos Poseidos surgen cuando un espiritu se ancla a una persona (mediante el Numen
Ancla Animada) pero sin fusionarse con ella. El espiritu puede dirigir e influenciar las
direcciones de la persona con quien esta Anclado, y hasta poseerla brevemente. De esta manera,
el espiritu, puede susurrar sus deseos a su victima, quien sentira impul sos inusuales de obedecer
al espiritu. La victima probablemente desconocera la existencia del espiritu, y tratard de
racionalizar esos impulsos que siente.

Duguttim: Los Reclamados

Otros espiritus van més lgjos y buscan una fusion total con la persona a la que se unen.
Estos espiritus buscan personas con las que compartan resonancia (un espiritu de la muerte con
un asesino, un espiritu de &rbol con un ecologista...). Para ello empleard el Numen Reclamar, y
S tiene éxito se fusionaré con su victima, creando un ser totalmente nuevo en el proceso. Otros
son el producto de un espiritu que Illeva tiempo (desde semanas a afios) Urgiendo a alguien. La
victima acaba creyendo que sus cambios de conducta y de aspecto son absolutamente naturales,
lo que permite al espiritu que lo Urge fundirse con é y convertirlo en un Reclamado.

El cambio no es instantaneo. Al principio el sujeto seguird su rutina habitual, pero sus
conocidos notaran algo raro (aungue é se sentirA mejor que nunca, sin ser consciente del
cambio). Poco a poco su cuerpo se ateraray tendra recuerdos del Reino Umbrio. Al principio
reaccionard con miedo y recelo, y se ocultard, pero finalmente acabard aceptando su nueva
situacién. Finalmente, se sentira excitado con el cambio, lo que indicara que su personalidad ya
se ha fusionado totalmente con la del espiritu invasor. A 1o largo de este proceso su apariencia
también cambiara, adquiriendo rasgos del espiritu con el que se ha fusionado.

Nanutari: Los Ladrones Egpiftituales

Los Nanutari no son Poseidos propiamente dichas, pues su control del individuo es mas
superficial. Urgir o Reclamar a alguien requiere su tiempo y esfuerzo, y no todos los espiritus se
lo pueden permitir. A veces, smplemente se limitarén a tomar el control directo del cuerpo de
suvictima, sinllegar aunirse a€ella

Los Ladrones Espiritual es conservan sus recuerdos y adquieren los de su victima, aunque
absolutamente descontextualizados, sin llegar a comprenderlos. A causa de ello, desatendera
aspectos como la higiene personal y la estética, y en pocos dias parecera un vagabundo.
Controlar un cuerpo humano suele requerir todo el esfuerzo del espiritu, por lo que no podra
emplear ni sus Numenes ni Influencias mientras esté en €.
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