E [

|

IN° R Escrito porg Roberto i];jfc z

s’l EDICIONES

e e '




SIS

CREDIT®S

ESCRIT® P&R
Roberto Diez

ILUSTRAD® P&R

Jaime Garcia Mendoza

PO®RTADA DE

Juan JesUs Fez

ADAPTACI®N A D2@

Ismael Diaz Sacaluga

REGLAS N@sS®LeD2@

Manuel J. Sueiro e
Ignacio Lopez Echeverria

CO®RREGID® PeR
Pablo Valcarcel

EDITAD® P®R

Manuel J. Sueiro

Los mapas dcl

Nilgue

CONTENID®S

CAZAD®RES DE TES®R®S 2
Personagjes pregenados listos para jugar

LA VALIJA 8
Donde fodo comienza

LA EXPEDICI®&N 29

Un vigje accidentado

LAS RUINAS 36
Lo que mora bajo el hielo

EL REIN® 50

La culminacién de una busqueda

EL FIN 70

Donde todo termina

NesSeLeD20 8 2
Todas las reglas que necesitas

'd20 System' and the 'd20 System’ logo are frademaorks of Wizards of the Coast. Inc. and cre used occording o the tenms of the
d20 System License version 6.0. A copy of this License can te found of www.wizards.com/d20.

d20 Mocdermn and Wizards of the Coost s a frademark of Wizards of the Coaest, inc. in the United Sictes and other countries and
is used with permission.

Fudge’ ond the ‘Fudge’ logo are frodemarks of Grey Ghost Press. ang are used accorging to the terms of the Fudge System
Trademark License, A copy of this License can be found at http://www.fudgerpg.com/files/rif/fudge_license_v1_dec_04.rif.

Fudge and Grey Ghos! Press s a frademari of Grey Ghost Press in the United States and other counfries and is used with permission.

Publicade por Manuel J. Sueiro (Editor) y NOSOLOROL Ediciones en marzo de 2007
Todo el maternial es propledod de sus respeciivos auiores, Copyright 2007 de ko presente edicion Monwel J. Sueiro y NOSOLOROL Ediciones
web: http://www.nosolorol.com mail: ediciones@nosolorol.com Depadsito legal: M-13530-2007 U.E. 1SBN: 978-84-935575-1-5
Printed by PubliCEP




L®S MAPAS DEL REIN® ANTIGU®.
PERSONAJES

Vaya por delante que “LOS MAPAS DEL REINO ANTIGUQ" es una campana que

# puede ser jugada por cualquier persongje gue ya hayas creado mediante el sistema
de D20 MODERNOQO. Sin embargo, en aras de una mayor comodidad y como es habi-
{ual en la linea NOSOLOD20, hemos decidido acompanar la campafia con un grupo

-~ de personajes listos parajugar. Por ofro lado, presentamos también una asociacion a
{a que pertenecen éstos persongjes. Su funcion, ademds de facilitar su vinculaciéon a

la frama de la campana, da pie a que la integres en tus propias historias o incluso en

¥, #uturas aventuras'que surjan a partir de esta campaiia.

f Nota Importante para el Director de Juego: No resultaria muy complicado vincular
» alguna de las historias que narra el abuelo McReady en su diario con algunos de los
datos que aparecen a lo largo de la aventura. Concretamente, en el interior del

' Reino Antiguo, los PJs enconfrardn restos de una expedicion britdnica. Uno
de sus miembros, David Wilson {ver la cuarta parte de la camparnia

Reino, pagina 40), aparece en las paginas del diario de
su abuelo, como uno de sus comorodos con los'que
vivié aventuras en el posodo :




ALIS®N ARCHER~MMCREADY

“Mi abuelo no era ningun chalado. sTe ha quedado clarog"”
(Alison, tras ftumbar de un punetazo a su anfiguo redactor-jefe)

Descripcion Fisica: De treinta y pocos afios. Pelo rizado anaranjado, ojos claros y tez pdli-
da. Més dulce gue atractiva, compensa su baja estatura con la energic que derrocha en
cada uno de sus movimientos.

Personalidad: Impulsiva, infrépida, valiente y algo atolondrada. Es impetuosa y curiosa
por naturaleza.

Historia: Desde joven, Alison crecié escuchando las historias que le naraba su abuelo,
“Lobo" McReady, un viejo soldado americano que habla echado raices en suelo europeo.
Los vigjes exobticos y aventuras que narraba el anciano fueron las que llevaron a Alison @
convertirse, una vez tuveo edad suficiente, en una intrépida reporfera del Nacional Geogra-
phic. Viajé por todo el mundo y podria haber llegado lejos en el mundo del periodismo...
de no haber sido por un descubrimiento.

Ocurmié al poco de morir su padre: el albacea de la familia entregd a Ali-
son un diario que el abuelo “Lobo” McReady habia dejado a su niefa y
gue, por algin motivo, su padre le habia ocultado. En aguellas paginas o
se relataban todas v cada una de las peripecias que el viejo McRe-
ady habia vivido durante los anos 30, 40 y 50.

Alison se obsesiono con la idea de verificar gué habia de cierto en
las historias gue su abuelo namraba. Intfenté gue Nacional Geographic
financiase sus expediciones en pos de algun resto que diese vera-
cidad a los relatos del abuelo McReady. Sin embargo, cuando la
quinta iniciativa se saldd con varios muertos y ningdn resultado, la
publicacion retird el apoyo a Alison. Estc acabd perdiendo su
empleo y, en los meses siguientes, el prestigio acumulado
durante cinco anos de brillante profesionalidad.

En la actualidad, Alison ha caido en desgracia dentro del
dmbito de las publicaciones cientificas y culturales. Muchos
de sus antiguos colegas (fotdgrafos y periodistas) la llaman
despectivamente “Alison de Arco”, en referencic a la famosa
mdrtir. Ella responde siempre con un fuerte pufetazo a cualquiera
que tenga la osadia de llamarla asi ante sus narices.

Motivacién: El principal objetivo de Alison es mostrar a la comunidad
cientifica que las historias narradas por su abuelo en aquel diario son
ciertas, que "Lobo" McReady fue un auténtico aventurero. Para ello,
sin embargo, necesita del cuantioso capital que requieren las expedi-
ciones a los lugares que describen las paginas del diario de “Lobo".

Alison es el cerebro que hay tras éste peculiar grupo de cazadores

de tesoros. Fue ella la que los reunid por primera vez, lo cual la con-
vierte en la jefa no oficial del grupo.

e

Nivel: 5 (Carismatica 3 + Intrépida 2) [B]; Infimidar +5 [N];

Defensa: 15 [B] Idioma (inglés, espanol,

Puntos de golpe: 30 francés); Investigar +6

Ataque base: +2 [M] [N]: Buscar +6 [N]; Reunir

Iniciafiva: +2 [B] Informacién +7 [B]; Saber

Riqueza: +4 [B] Ciencia Arcana +1 [P];

Reputacion: +2 [M] Saber Cultura Popular +3 [M];

Tiros de salvacién: FOR +5 [N]. REF +4 [M], Saber Actualidad +3 [M]; Saber
VOL +2 [P] Mundologia +1 [P];

Caracteristicas: FUE 13 (+1) [N], INT 10 (+0) Talentos: Coordinar; Encanto
[M], DES 14 (+2) [B], SAB 12 (+1) [N], CON  Dotes: Competencia con Armas
10 {+0) [M]. CAR 15 (+2) [B]. Sencillas; Pelea; Competencia

Ataques: Cuerpo a cuerpo +4 [M] (1dé+1 [+1]). con Armas de Fuego Persona-

Habilidades: Artesanic Redactar +4 [M]; Diplo- les; Aguante; Voluntad de Hie-
macia +6 [N]; Disfrazarse +3 [M]; Enganiar +7 mo; Sin Miedo; Incorporarse.




LUCIUS HOFFIMANN

“Pirado, pirado, estafa, pirado... jPor favor, Alison, dime ofra
vez que no sacrifiqgué mi catedra en Oxford para nadal”

(el profesor Hoffmann revisando su correo y sufriendo una de
sus ocasionales crisis de fe)

Descripcion Fisica: Pelo castano siempre despeinado, gafas de pasta y barbilampifio. Su
indumentaria estd completamente pasada de moda aungue €l no supera los cuarenta.

Personalidad: Cinico con un desarrollado sentido del humor... jsiempre enfocado a su
personal Pesimista y derrotista pero brillante y trabajador. Completamente hipocondriaco.
Sufre confinuos altibajos, alfemando las crisis profesionales con aguelios momentos en los
que se enfrasca en alguna investigacion, poniendo toda su pasion y atencién en
ello.

Historia: Decir que Lucius es un genio no es ninguna exageracion. Criado en
el seno de una acomodada familia judia londinense, Lucius fue un nifo prodi-
gio y el profesor mas joven que jamas pisase la Universidad de Oxford. Su pasién
por la arqueologia y la historia choco frontalmente con el producto de una edu-
cacién sUper protectora de la que fue responsable su madre. Esta, temerosa de
que algo pudiera pasarle a su “pequeno genio”, lo maniuvo toda su vida
entre algodones, impidiéndole ir a las expediciones y excavaciones
donde Lucius sonaba descubrir ciudades antiguas y desvelar misterios
ancestrales.

Sin embargo, su desarrollada hipocondria lo mantuvo anclado en las
labores diddctices... hasta que conocid a Alison, la cual acudic como
alumna a varios cursos sobre argueologia que el joven profesor impartia
en Londres. El afdn aventurero de la joven hizo recordar a Lucius la pasion
que él mismo habia sentido por la vida como invesfigador de campo.

Lucius perdié su puesto en la prestigiosa Oxford cuando permitié el acce-
so a Aliscn a una serie de piezas arqueoldgicas... que desaparecieron sin
dejar rastro. La joven las habia robado para infercambiaras a un traficante de
antigledades por informacioén sobre su abuelo.  Lucius cargd con la culpa de
la “perdida”, lo cual le costoé su puesto en la prestigiosa universidad.

Motivacion: Aungue ya no hay forma de volver a su catedra de Oxford,
Lucius entré a formar parte del grupo de Alison con el consuelo de que alli
4 encontraria por fin un gran descubrimiento. Si bien es cierfo que, poco a
- | poco, va superando su problema con la hipocondria, no es menos cierto
| también que las pistas que han seguido por el momento solo los han llevado
| a callejones sin salida. Lucius suele tener arebatos dermotisias en los que se
| lamenta por haber abandonado su prometedora carrera en Oxford.

i

g

/ La aportacién de Lucius al grupo se fundamenta en su vasta gama de
] conocimientos académicos. Eso y sus contactos con algunos museos y expo-
. siciones de media Europa lo convierten en la rafa de bibliofeca del equipo.
/ 9
=]

: ,' Nivel: 5 (Listo 3 + Cientifico  Ataques: Cuerpo a cuerpo +2 [P] (1d3-1 [0]).
i | | de campo 2) Habilidades: Arfesania Quimica +6 [N]; Artesa-
~ | Defensa: 15 [N] nia Redactar +4 [N]; Buscar +8 [B]; Descifrar

- | Puntos de golpe: 27 Escritura +9 [G]: Descubrir +5 [N]; Idiomas

| Ataque base: +3 [N] (inglés, espanol, hebreo, aleman, francés);

Iniciativa: +0 [M] Investigar +9 [G]; Oficio (profesor) +9 [G]:

Riqueza: +4 [B] Saber Arte +12 [E]; Saber Ciencia Arcana +9

Reputacion: +1 [P] [G]: Saber Cultura Popular +6 [N]; Saber

| Tiros de salvacion: FOR +4 Actualidad +7 [B]; Saber Historia +12 [E]:
~\ [M], REF +3 [M], VOL +4 [M] Saber Tecnologia +8 [B]; Saber Teologia y
Caracteristicas: FUE 8 Filosofia +12 [E]; Informdtica +5 [B].

(1) [P]. INT 17 (+3) [G]. Talentos: Erudito (Investigar); Linglista

DES 10 (+0) [M]. SAB 14 Dotes: Competencia con Armas Sencillas;
(+2) [B]. CON 12 (+1) Culto; Cautela; Meticuloso; Defensa Astu-
[N], CAR 13 (+1) [N]. ta; Improvisacion Cientifica.




GABRIEL MCGRATH

“Ve g buscar una botella de whisky. Después de esto voy a necesitar una copa...'

(Gabriel, justo antes de poner a prueba sus dotes psiquicas)

Descripcion Fisica: Cabeza afeitada, ojos azules siempre enrojecidos y con ojeras; barba cano-

sa de fres dias. De complexién afiética, sus manos y rostro muestran las grietas de un hombre que

ha frabajado de sol a sol en las zonas mas duras del planeta. Tiene mds de cincuenta anos pero

aparenta menos debido a su condicién atiéfica.

Personalidad: Silencioso y enigmdtico. Es un hombre de una mentalidad exiraordinariamente

abierta, siempre buscando el recodo inexplicable de las cosas.

Historia: La camera de Gabriel en el senc de la Iglesia Catdlica no podia ser mas prometedora. ¢
1
1

"

Este inandés huérfano fue acogido por un sacerdote catdlico que no tardé en enviaro a
un seminario en cuanfo fuve la edad. H joven Gabriel resultd ser un chico devoto y /f —
entregado, a la par que sagaz. Fueron sus talentos deductivos lo que lo convirfieron 4 A
en candidato a “Abogado del Diablo" dentro de la propia Iglesia Catdlica: aguella
figura responsable de investigar los supuestos milagros y discemir su autenticidad.

En su trigésimo primer cumpleanios, Gabriel sufrié un misterioso ataque. Los testigos
lo describieron como un atague epiléptico. Cuando recuperd la conciencia, Gabriel
no recordaba nada de lo ocumido. Sin embargo, con los restos de comida que
habia desperdigado por la mesa, habia frazado dibujos y mensajes inconexos.
Cuando los ataques se repifieron, hubo algunos que comenzaron a definir
aquello como una “posesion.”

Para evitar escandalos, la didcesis decidié quitar de en medio a Gabriel,
enviandolo lejos, a una misidn en un recéndifo pais cenfroamericano. Parado-
jicamente, fue enire las costumbres fribales de la zona donde enconiré un
freno a aquellos afaques. Mediante el consumo de algunas planfas aluciné-
genas, Gabriel fue capaz de controlar parcialmente sus talentos psiquicos.

Lamentablemente, cuando la iglesia supo de sus flifeos con las drogas,
fue excomulgado: algo que, en el fondo habian querido hacer siempre vy
para lo que, hasta ahora, no habian tenido buenas excusas. Gabriel pasd
casi veinte anos yendo de un lado a otfro del mundo, investigando culturas
exiranas y mitclogias gjenas al crisfianismo.

Alison conocié a Gabriel durante sus vigjes por el globo, en distintos y exé-
ficos pargjes.

Motivacion: Gabriel es un individuo de una feroz curicsidad. Habiendo dejado
de lado sus creencias religiosas, busca el conocimiento de nuevas culturas, de civi-
lzaciones ya desaparecidas, en un intento por “recuperar” la fe en algo.

La principal aportacion de Gabriel, pese a sus amplios conocimientos deriva-
dos de su condicion de infatigable vigjero; son sus poderes psiquicos los que mar-
can la diferencia. En el fondo, Gabriel los ve con temor puesto que cree que fie-
nen un objetivo final gue, por el momento, permanece oculto. Asi, es reacio a
emplear los dones de forma afolondrada, dejandolos como un Ultimo recurso.

Nivel: 5 [Dedicado 3 + Telepata 2

Defensa: 15 [N]

Puntos de golpe: 22

Ataque base: +3 [N]

Iniciativa: +2 [B]

Riqueza: +4 [B]

Reputacion: +1 [P]

Tiros de salvacién: FOR +3 [M], REF +3 [M], VOL+7 [B]

Caracteristicas: FUE 13 (+1) [N], INT 10 (+0) [M],
DES 14 (+2) [B], SAB 15 (+2) [B], CON 12 (+1)
[N]. CAR 10 (+0) [M].

Ataques: Cuerpo a cuerpo +4 [M] (1d3+1 [0]).

Habilidades: Averiguar Intenciones +6 [NI;
Avistar +6 [N]; Curar Heridas +6é [N]; Descifrar
Escritura +3 [M]; Idiomas (inglés, espanol,
italiano); Saber Arfe +2 [P]; Saber Ciencia
Arcana +4 [M]; Saber Teologia y Filosofia +4

Nofa Importante: en lo que respecta a poderes psidnicos, Gabriel usa la caracteristica de Sabiduria en lugar
que la de Carisma (a la hora determinar, por ejemplo, las tiradas de salvacion comespondientes)

[N]; Supervivencia +é [N];
Auto hipnosis +6 [N]; Con-
ceniracion +6é [N].

Talentos: Empatia;
Curativo 1.

Dotes: Competencia con
Armnas Sencillas; Compe-
fencia con Armas de
Fuego Personales; Talen-
to Salvaje (dote psiqui-
ca); Rastrear;
Activador de
Poder (psicnico).

Poderes (6 pun-
tos/dia): Nivel 0 (Detectar Psidnica; Misiva;
Aguante), Nivel 1 (Leer un objeto; Enlace
mental menor).

Don




N®RIIAN HARRIS®N

“Vale, escUpelo de una vez: sde qué nuevo lio hay que sacarteg”
(Norman. al teléfono hablando con Alison)

Descripcién Fisica: Cucrenta y dos afos. Pelo castafio, sonrisa pétrea y de complexidn fuer-
te, parece la Ultima persona a la que te gustaria hacer enfadar. Camina con paso firme y la
mirada siempre al frente. En los antebrozos luce tatuajes del sjércifo v las fuerzas especiales.

Historia: Como su padre, Norman sabia que iba a llegar lejos en el gjército. Sin embargo
no pudo llegar a ver cumplido su suefo. Durante la noche de graduacién, su padre y él se
fueron a celebrarlo. El coche en el que iban sufrid un accidente en el que fue atropellada
una nina pequefa. Aungque los dos iban borrachos como cubas, fue el padre de Norman

-y - . . - wpe
s quien iba al volante. A pesar de que habia muerto, Norman cargd con la responsabiidad
para limpiar el honor militar de su progenitor. Pasd un ano y medio en una cdrcel militar.

; Cuando salié, Norman tuvo que hacerse responsable de su hermano pequeno, Phillip.
§ Asi las cosas, Norman foemd las riendas del negocio gue habia llevado su padre desde
) gue jubilase sus galones: un pequeno bar donde se reunian vetercnos y viejos camaradas.

¥ emplazade en un bario céntrico de Londres. Poco a poco, Norman
fue descubriendo gue aquel negocio habia servido durante anos
como tapadera para un fructifero negocio de contrabando.

Las viejas amistades que su padre aun conservaba en el gjército
sagueaban yacimientos arqueoldgicos de los distintos paises del Tercer
Mundo donde eran enviados. El bar, lamado “Ultima Esperanza”, servia
de punto de reunién y, en ocasiones, como almacén de piezas.

Asi fue como conocié a Alison. Ela llegé buscando informa-
cién sobre su abuelo y él se ofrecié a ayudarla... a cambio
de unas piezas gue exponia la universidad de Oxford.

Motivacién: El dinero. Asl de sencillo. Norman no cree
en nada de lo que estipidas supersticiones digan sobre
jarrones egipcios o vasos etruscos. Para él son solo una
forma de hacerse rice a una velocidad considera-
\ ble. Por ofro lado, se considera el protector de Ali-
son, a la cual ha legado a coger mucho carino.

Ademds de su pericia como hombre de
accién y su enfrenamiento militar, Norman ofre-
/ ce el “Ultima Esperanza” como sede del peculiar
grupo que Alison ha reunido ¢ su alrededor.

-/ Nivel: 5 (Fuerte 3 + Soldado 2)
Defensa: 15 [N]

Puntos de golpe: 35

Ataque base: +4 [N]

Iniciativa: +2 [B]

’ | Riqueza: +6 [E]
! Reputacion: +0 [T]
*‘ Tiros de salvacion: FOR +4 [N], REF +5 [N], VOL +4 [M]

Caracteristicas: FUE 15 (+2) [B], INT 10 (+0) [M], DES 14 (+2)
[B], SAB 12 (+1) [N], CON 14 (+2) [B], CAR 10 (+0) [M].
Ataques: Cuerpo a cuerpo +7 [B] (1dé+4 [+3]), Colt
MI911 +7 (2dé+2 [+4]).

Habilidades: Nadar +6 [N]; Reparar +5 [N]; Saltar +4
[M]; Trepar +3 [M]; Saber (Tacticas) +8 [B]; Conducir
+6 [N]; Infimicdar +5 [N]; Demoliciones +4 [M].
Talentos: Golpe Cuerpo a Cuerpo Mejorado
Dotes: Competencia con Amas Sencillas; Com-
peftencia con Armas de Fuego Personales Avan-
zada; Pelea; Soltura con un Arma (Colt M1911});
Especializacién con un Arma (Colt M1911);
— Competencia con Armaduras Ligeras.




PHILLIP “F®X” HARRIS®N

“iMuérete de envidia, Agente Muider!"
(“Fox" cade vez gue estd a punto de descubrir ofra conspiracion gubernamental)

Descripcion Fisica: Diecisiete afios. Pelo largo, rizado, gafas de montura metdlica. Delgo-
do v de piel pdlida, marcada en su rosfro con un etemo acné juvenil. Luce siempre ropas
oscuras con mensajes variados, en su mayoria de naturaleza anfi-sistema (“Kiss me, | am
Linux") o frikis relacionados con su gran pasion, los Expedientes X (| Want to Believe").

Personalidad: Pasional y obstinado. Algo bocazas y bastante prepotente (se tiene muy
creido el hecho de ser un genio de los ordenadores). Por otro lado, es un rebelde nato y
se considera un luchador de la verdad contra los que estdn en el poder.

Historia: Era muy pegueno cuando su padre fallecié en el accidente de coche que lievd
a su hermano Norman a prisién. La estancia en un hogar de acogida convirtié a un timido
y apocado Philip en un truhdn estafador y genio de los ordenadores. Consiguid
entrar en varios programas de investigacion a nivel infernacional. En parte por
su talento para lo informdtica, en parte por los esfuerzos de su hermano
mayor por darle un futuro; Phillip pasé por las mejores universidades euro-
peas y americanas... -

... solo para ser expulsado una y otra vez. Su cardcter rebelde vy tras-
gresor le llevaba a saltarse fodos los protocolos de seguridad de las insti-
fuciones en las gue esfudiaba, poniendo al descubierto todos sus tra-
pos sucios vy errores administrativos. Cuando su alianza con un
grupo de “crackers” informdticos casi le lleva a dar con los huesos
en la cércel, Norman supo que habia llegado la hora de poner
correc a su hermano pegueno.

Ademas, necesitaba a alguien de confianza que le ayudara
con el auténtico negocio que ocultaba su bar. Y Alison necesita-
ba a un experto en comunicaciones.

Motivacién: La principal pasién de Phillip es la de dar con la
gran conspiracion: ser el descubridor de uno de esos terribles
secretos que los gobiernos ocultan al gran publico y que hardn lo
que sea por encubrir. Le encantan las historios de espionaje vy los
misterios historicos, lo cual le hace merecedor de un hueco en el
peculiar equipo formado por Alison. Aungue claro, también lo
hace por que, segun él, “Alison tiene un punto a Scully gue... ufff". h

Como es logico, la principal aportacién de Phillip es la de hac-
ker y experto en comunicaciones. Sus conocimientos en electréni-
ca y en tecnologia punta lo hacen Util, no sélo para el trabajo de
investigacion, sino fambién para expediciones sobre el tereno.

Nivel: 5 (Listo 3 + Tuercas 2) +12 [E]; Inufilizar Meca-
Defensa: 14 [M] nismo +11 [E]; Investigar

Puntos de golpe: 22 +10 [G]; Saber Actuali-
Ataque base: +3 [N] dad +8 [B]; Saber Cultu- 3
Iniciativa: +0 [M] ra Popular +8 [B]; Saber \
Riqueza: +3 [N] Tecnologia +8 [B]; \
Reputacién: +1 [P] Sober Negocios +3 iy
Tiros de salvacion: FOR +2 [P], REF +3 [M], [M]; Saber Mundolo- !
VOL +4 [M] gla +7 [B]; Reparar +7 ¥
Caracteristicas: FUE 10 (+0), INT 15 (+2), [B]; Conducir +7 [B]. !
DES 14 (+2), SAB 8 (-1), CON 13 (+1), Talentos: Erudito [infor- /
CAR 12 (+1). métical:  Explotar l
Ataques: Cuerpo a cuerpo +3 [M] (1d3 [0]). Debilidad. "\
Habilidades: Arfesanic Electronica +10 [G]: Dotes: Competencia con \
Artesania Mecdnica +7 [B]; Artesania Amas Sencillas; Mani-
Estructuras +4 [M]; Buscar +6 [N]; Descifrar tas; Constructor; Meti-
Escritura +7 [B]; Descubrir +7 [B]; Falsificar +9 culoso; Chapuza +2;

[G]; Idiomas (inglés. japonés); Informdtica Maguina Excepcional.




L®S MAPAS DEL REIN® ANTIGU®.
CAPITUL® PRIMERS®

LA VALI]

ANTECEDENTES A

En 1943, pocos dias anfes de la caida de Stalingrado, el general aleman Von Pau-
lus encargd a un soldado de su guardia personal, Alexander Koenig, que airavesase
el cerco para poner a salvo una valija con documentos de importancia vital para el

.+ Reich. Debido al secretismo de la mision, para fodo el mundo Koenig seria simplemen-
te undesertor. Tras la rendiciéon, Von Paulus no volvio a mencionar aquellos documen-

+ tos, que todavia esperados con impaciencia en Berlin. Koenig tuvo que esconderse
de sus propios camaradas para evitar ser detenida 'y fusilado, y emprendié el camino
en solitario hacia la capital alemana. A medida gue se acercaba y la presencia de
tropas se hacia mayor, se dio cuenta de que seria imposible cumplir su objetivo. Deci-

¥ di6 entonces refugiarse en su ciudad natal, Beeskow, situada al sureste de la capital.
& Una patrulla lo hirid de muerte a pocos kilémetros, pero con sus Gltimas fuerzas llegd
™ asu casa'y confio el secreto y la valija de documentos a su hermano menor, Wihem.

Wilhem Koenig mantuvo ocultos los documentos durante muchos anos hasta que,

acuciado por las deudas, vigjé a Berlin con la infencion de venderlos, junto
con el uniforme, insignias y armas de su hermano. La valija, llena con
mapas, fotos y documentos incomprensibles para él,
pero con un indudable valor histdrico, pasd asi @ un
anficuario de Berlin (GUnter Neumarnn); y de alii a ¢




uno italiano (Carlo Lazzari). Extendido el
rumor del hallazgo entre los circulos
oculfistas de toda Europa, se desaté
una carrera por los documentos en la
que resultdé vencedora la Biblioteca
Vaticana, y su conservador el padre
Piero De Luca.

Tras descifrar el codigo de los docu-
mentos, el Vaticano estd estudiando
mandar una expedicion a la Antartida,
pero todavia no se ha tomado ninguna
decisidon. Los expertos investigan quién
podria haber establecido una colonia
en un punto tan distante, y con un clima
tan hostil.

Lo que no saben en el Vaiicano, pero
no fardaran en descubrir, es que se
trata del puesto avanzado de una raza
anterior a la humana, que visitd la Tiera
hace miles de afos. Las leyendas relo-
cionan la ciudadela de la Antartida con
la Atlantida, aungue nunca se ha podi-
do demostrar esa conexion. Su desapa-
ricion bajo los hielos, asi como la de la
raza que la habitd, es un misterio.

Movimientos sismicos acercaron las
ruinas a la superficie a finales del siglo
pasado & hicieron posible su avistamien-
to. Los rumores de su existencia llegaron
a oidos del circulo oculiisia de Adolf
Hitler, que ordendé su busqueda por
todos los medios, pero no pudo comple-
tar su localizacion.

EL CONTENID®
DE LA VALIJA

El contenido exacto de la valija son
dos mapas anfiguos, representando
una ciudad y una costa con signos & ins-
cripciones en cirilico, varias fotografias
aéreas de bordes quemados, en las que
aparentemente sélo se ve una planicie
helada, y varios pliegos con grupos de
letras sin orden aparente.

Cudlguier entendido reconocera sin
problemas el cédigo Enigma. H texto
codificado informa de la posicion exac-
ta donde se tomaron los fotografias. Se
trata de una zona de la costa antartica,
sobrevolada en 1943 por un profotipo
de avion espia de la Luftwaffe. Si se
observa con detenimiento, una de las
fotos muestra unas sombras concéntri-
cas bajo el hielo, que podrian ser restos
de murallas.

BL COMIENZ® DE
LA AVENTURA

(La historia comienza en Londres,
pero puede adaptarse al lugar de
procedencia de los personajes sin
problemas).

Un bufete de abogados de la ciu-
dad en la que residan los personagjes se
pondrd en contacto con ellos, en
grupo o por separado. Las oficinas
estan situadas en un impresionante edi-
ficio del centro de la civdad, pero
curiosamente, ni en la puerta ni en
recepcion hay indicador alguno del
despacho de abogados. Solo cuando
los personajes suban al piso indicado,
descubrirdn una peguena placa que
identifica al bufete como Oficina de
Importaciones y Exportaciones.

Después de esperar unos minutos en
el recibidor (tiempo que puede aprove-
charse para que los personajes se
conozcan, si no acuden juntos) les
hardn pasar a un lujoso despacho. El
abogado encargado de contrataries se
presentard como James Ward, es algo
arrogante pero se le ve muy profesional.
Sin mds predmbulos pasara a describir-
les la situacion. Un cliente del bufete, del
que no puede dar el nombre, estd obse-
sionado por las antigledades y objetos
histéricos, y desea recuperar la Uitima
valija de documentos que se supone
salié de Stalingrado anfes de la derrota
alemana de 1943, Dicha valija nunca
llegd a Berlin, aunque si que se la sitGa
en algin punto de Alemania. Su conte-
nido nunca se ha llegado a conocer,
aungue se supone de mucho valor, por
dirigirse al Estado Mayor del lll Reich, o
incluso al propio Hitler. Como objeto his-
torico no tiene precio. Ward no dispone
de mdas informacién gue ésta, y no
podrd responder a mds preguntas.
Sobre la razén de elegir a los personajes
para esta mision, dird que ha oido
hablar de ellos y que por sus caracteris-
ticas forman el grupo perfecto para lle-
varla a cabo.

Ward les ofrecerd unos generosos
honorarios por esfe trabajo (a discrecion
del Director de Juego). a pagar el 20%
ahora vy el resto al finalizarlo. Todos los
gastos derivados de la investigacion
estaran pagados, y entregard una tarje-




ta de crédito para ello a los persongjes.
Los pagos a dicha farjeta deben ser
confirmados por el bufete y justificados,
pero aun asi tendrdn bastante libertad.

Una vez los jugadores acepten el tra-
bajo, Ward les entregard un sobre con
el dinero, la tarjeta de crédito, el teléfo-
no del bufete y el suyo para poder loca-
lizarle en cualquier momento. Ademads
incluird un resumen de lo gue les ha
explicado, gque podran consultar cuan-
do deseen, pero gue no anade nada
nuevo. A partir de ese momento los per-
songjes son libres para decidir lo que
desean hacer. Mientras salen Ward les
recuerda gue no hay limite de tiempo
para la investigacién, pero el bufete se
reserva el derecho de cancelar el
acuerdo si no hay resultados pronto.

LA INVESTIGACI®N

Para averiguar donde se encuentra
la valija, los personagjes deberan averi-
guar guién la sacd de Stalingrado. Una
visita a la biblioteca y un poco de docu-
mentaciéon les proporcionard algunas
pistas. Descubrirdn que fue el general
Von Paulus guien rindid Stalingrade al
Ejgrcito Rojo, y que sus Ultimos despa-
chos a Berlin salieron de la ciudad en los
aviones de suministros que la abando-
naban. Por lo que se sabe, nada de ese
material se considera desaparecido, y

no parece que la valija siguiese ese
camino.

El Unico dato interesante es que un
soldado de la guardia personal de
Von Paulus, militar condecorado vy
hombre de confianza, desaparecio
pocos dias anfes de la caida de la ciu-
dad. No volvié a saberse de él, y se le
considera un desertor. SU nombre era
Alexander Koenig.

Oftras lineas de investigacion pueden
ser intentar averiguar qué documentos
contenia la valija, o localizar a cualquie-
ra que haya realizado compraventas
de material de la Il Guerra Mundial Ulfi-
mamente. Lo primero es imposible, por-
que nadie abrid el paguete nunca, y
solo Von Paulus vy el destinatario conoci-
an su contenido. Lo segundo puede
tener mds futuro. Si los jugadores dedi-
can bastante tiempo, pueden rastrear,
entre ofros, a un tal Wilhem Koenig que
contactd con varios anticuarios de Ber-
lin hard unos meses con la intencién de
vender un lote de objetos. Si ya han
enconfrado la pista del soldado Alexan-
der Koenig, se daran cuenfa de que
han dado en el clavo.

Para averiguar mas datos sobre el sol-
dado Alexander Koenig. consultando
en los archivos historicos del ejército ale-
man, o sobre su hermano Wilhem



(dependiendo de gué pista sigan)
deberan vigjar a Berlin.

EN ALEIMANIA

BERLIN

(Seria intferesante que alguno de los
personajes supiese aleman, pero si no es
asi, se supone que se hacen entender
chapurreando en inglés, aungue la
informaciéon que obtengan serd mas
escueta y menos detallada)

Al llegar a Berlin, si los investigadores
hacen averiguaciones sobre Alexander
Koenig en el archivo de la Biblioteca
Estatal, descubrirdn que nacié en Bees-
kow, una turistica ciudad al sureste de la
capital. No consta direccién alguna. E
registro menciona a su Unico hermano.

Si visitan a los tratantes de antigleda-
des, éstos recodaran perfectamente a
Wilhem y su material, una valija, un uni-
forme en mal estado y varios objetos
aparentemente perfenecientes a su
hermano Alexander, destinado al frente
ruso en la Il Guerra Mundial. Ninguno de
los anticuarios compré el lote, debido a
su elevado precio, pero uno de ellos
anotd su direccion por si mas adelante
podia hacer una oferta, lo que también
les llevard a Beeskow.

En este punto, los investigadores pue-
den descubrir gue les estan siguiendo,
aungue es bastante dificil notarlo, por-
gue se trata de profesionales. Mientras
se desplazan de Berlin a Beeskow, ya
sea en taxi o en coche alquilado, varios
coches se sitGan, alternando, delante,
detfrds, v en paralelo, sin repefirse ni
exponerse demasiado a su vista. Si los
perseguidores se dan cuenta de que
han sido descubiertos, abandonaran
rapidamente el lugar, dejando a los
investigadores con la duda de si real
mente estaban tras ellos. No es posible
darles caza porgue conocen mejor la
zona. Se trata de guardias de élite del
mads importante circulo ocultista ale-
mdan, heredero del que rodeaba a Adolf
Hitler: el Eisenschddel o Hermandad del
Craneo de Hierro.

BEeskew

Beeskow se encuenira a orillas del rio
Spree y fue fundada hace mdas de 500

anos. Estd a 90 Km. de Berlin y es un des-
tino habitual para tfuristas, que visitan su
casco antfiguo, su iglesia y su castillo. Los
investigadores encontfrardn sin proble-
ma la casa de Wilhem Koenig, situada
en los afueras. Es un anciano de 75
anos, delgado y fibroso, con el pelo
blanco y que camina encorvado. Es
muy conocido en el pueblo.

Arisco y taciturno, Wilhem cambiard
de humor en cuanto le mencionen a su
hermano. Defenderd frente a cualquie-
ra gue Alexander no fue un desertor, al
contrario, para él fue un héroe al que
todos abandonaron en el UGltimo
momento. Estd avergonzado de haber
vendido el uniforme, la vdlija y el resto
de cbjetos, pero lo justificara diciendo
que necesitaba el dinero para vivir, y
que todo eso ya son cosas que perte-
necen a un pasado muerto. Si le pre-
gunian por el nombre del comprador,
lo dara@ sin problemas: Ginter Neu-
mann, un tratante independiente (o
mas bien ilegal) de Berlin. De él solo
tiene su teléfono.

Wilhem insistird en que se gueden a
pasar la noche, prometiendo ensenar-
les a la manana siguiente la tumba de
su hermano y algunas medallas, que
ain conserva. Los investigadores
deben decidir si guedarse o seguir la
investigacion.

Si se van, al poco de iniciar el frayec-
to de vuelta a Berlin verGn pasar en
direccién a Beeskow una ambulancia y
un coche de bomberos a toda veloci-
dad. Si regresan, descubriran a la poli-
cia tapando el cadaver de Wilhem
recién sacado de su casa en llamas. Si
consiguen examinar el caddver, descu-
brirdn que tiene signos de haber sido
torturado.

Si se quedan, cae la noche, y tras
una cena ligera, Wilhem les ensena la
casa y les conduce a sus habitaciones.
La casa tiene dos plantas, en la planta
baja hay dos puertas, una frontal y una
trasera. A los lados del pasillo que une
ambas se encuentra la cocina, el
salén, el bano y una despensa. Subien-
do por unas escaleras adyacentes al
pasilo se llega a la siguiente planta,
con tres habitaciones, una grande y
dos pequenas con dos camas cada
una, que serd donde duerman los




investigadores. Hay un acceso al desvdn
por una escalera plegable, pero es peque-
no y esta lleno de telaranas y frastos inUti-
les. Alli guardaba Wilhem una maleta con
las cosas de su hermano. Si los investigado-
res son demasiados, pueden dormir dos
mas en el sillén de salén de abajo, que se
abre para convertirse en otra cama.

Pasada la medianoche, si alguien esta
despierto puede descubrir un movimiento
en el exterior. Mirando con atencién a fra-
vés de las ventanas, descubrird a un grupo
de cuatro o cinco personas que se situan
en torno a la casa, cubriendo las dos puer-
tas. Si se dan cuenta de que han sido des-
cubierfos o alguien sale al exterior,
encienden a la vez sus linternas y dan el

del Crdneo de Hierro, que sospechan
qgue Wilhem sabe algo. y vienen a
por él. No esperaban a los investiga-
dores, pero no les preocupa.

Si no hay ningin investigador des-
pierto y nadie les descubre en el exte-
rior, intentaran forzar las puertas vy lle-
gar a las habitaciones para encano-
nar a los durmientes, reduciendo a los
invesfigadores sin violencia si es posi-
ble. Es facil que sean descubiertos,
porque aunque el trabajo de ganzia
es silencioso, el suelo de la casa es
de madera y cruje bagjo el peso de
las botas de los asaltantes.

Si el asalto tiene éxito y los inves-
tigadores se rinden, los sicarios se
llevan a Wihem y dejan al resto
atados en la despensa. Al poco
tiempo empieza a oler a quema-
do, han prendido fuego a la casa.
Requiere algo de habilidad que
los investigadores se suelfen de sus
ataduras, y cuando lo hagan ten-
dran que sdlir del edificio, total-
mente en llamas. En el exierior
encontraran a Wilhem con sefa-
les de tortura y muerfo de un
balazo. A lo lejos se oyen sirenas.
Entenderan que si se quedan,
ellos seran los primeros sospecho-
sos, asi que su Unica opcion es
huir.

Por el contrario si los asaltantes
son descubierfos, en cualquier
momento puede organizarse un
tiroteo. En un descuido, Wilhem
aparecerd abriendo fuego, por




la ventana o a cualquier sicario que se
encuentre en el pasillo, con su escope-
ta de caza. Los hombres del Créneo
sélo llevan armas cortas, y preferiran
retirarse si tienen mas de una baja, pero
su objetive es Wilhem e intentardn por
todos los medios capturarle, si es nece-
sario hiriéndole. Si femen que alguien se
atrinchere en el desvan, o se ven muy
superados, uno de los hombres del Cra-
neo que se haya quedado en el exterior
realizara rapidamente una invocacion y
un Servidor Menor (ver descripcion)
aparecerd en el tejado y entrard por la
claraboya.

Si los invesfigadores vencen el
enfrentamiento, haciendo huir a los
hombres del Crdneo o acabando con
ellos, Wilhem les pedird gue le trasla-
den a un lugar seguro, la casa de un
amigo en el otro extremo del pueblo.
Se mostrard arrepentido de haber ven-
dido el legado de su hermano Alexan-
der y haber provocado tanta violen-
cia. Se despedird de ellos recordando-
les que no deben tardar en visitar al
anticuario GGnter Neumann para recu-
perar la valija. Para ayudarles les entre-
gard una de las pocas cosas gue con-

DaGa RrtuaL DE 1as SS

Es una daga de doble filo, con la
empunadura en negro y un aguila
grabada. Cerca del pomo puede
verse el emblema de las SS, y en la
hoja estd grabado “"Meine Ehre ist
meine Treu", fraducido “Mi Honor es
mi Lealtad".

Envuelta en un paquete de cuero,
al abrirlo todos los presentes notardn
un escalofrio, como si la temperatura
en la habitacion hubiese bajado
repentinamente. La daga periene-
cié a Alexander Koenig ¥ su espiritu
se encuenira atado a ella. Los inves-
tigadores no lo saben, pero al mos-
trarla a la luz se ha iniciado el proce-
so de invocacion que acabard por
fraerle de vuelta al Plano Material en
unos dias.

Oftra caracteristica de la daga es
que permite danar normaimente a
seres magicos o protegidos por
magia.

servd de su hermano: una daga ritual
de las SS, envuelta en un paquete de
cuero (que él no abre).

BerLin (I1)

Los investigadores deben volver a
Berlin para localizar a Neumann, Wilhem
se citd con él en una cafeteria, asi que
no puede proporcionarles ningin méto-
do directo de contacto, pero si un telé-
fono donde les saldrd un contestador. Si
dejan un feléfono Neumann les llamara
para saber qué estan buscando, o qué
ofrecen. Si infentan concertar directa-
mente una cifa, no aceptard, ya que
sabe que hay gente con no muy bue-
nas intenciones buscdandole. Pueden
intentar persuadirle, sobornarle o enga-
Aarle. Ofrecerle la Daga Ritual desperta-
ra inmediatamente su interés. Les dara
la direccion de un concurido café de
Berlin, el Café Kranzler, esa misma tarde.

Repleto de turistas, el Kranzler ofrece
la seguridad gque Neumann necesita. En
cuanto vea llegar a los investigadores
desconfiard, pero se quedard porque
no cree que infenten nada amenaza-
dor en un sitio publico. Les hard senas
para que se acerquen. Con problemas
de sobrepeso. casi calvo, con gafas
redondas y perilla, Neumann tiene un
maletin sobre las rodillas en el que guar-
da su portdatil con los datos de todas las
tfransacciones y un revolver del .38. Res-
ponderd a las pregunias que se le
hagan, pero de forma escueta y con
evasivas.

Ha vendido la valija a ofro coleccio-
nista, pero exigird un pago para darles
su nombre. Quiere conseguir la Daga,
pero aceptard otros objetos de la |l
Guerra Mundial (los investigadores
pueden recordar que Wilhem todavia
guarda las medallas de su hermano). Si
intentan sobornarle no cederd por
menos de 50.000 euros., una cantidad
imposible. La opcién mds improbable
es que intenten persuadirle, pero serd
muy dificil y requerird que le cuenten
toda la verdad de su mision. El riesgo
de hacerlo es que Neumann puede
volverse codicioso e intentar recuperar
la valija por su cuenta, dando informa-
cion falsa a los investigadores, o lo que
es peor, sabiendo cual va a ser su
siguiente paso, vender la informacion




al mejor postor para gue caigan en
una frampa.

De una forma u ofra, los investigadores
averiguardn por Neumann que después
de recibir muchas ofertas de toda Europa
(el rumor de la existencia de la vdlija se ha
extendido a gran velocidad), la mejor par-
tio de un italiano, residente en Roma,
Carlo Lazzari, y €l es su dueno actuamen-
te. No dara mads datos.

ITALIA
ViajaND® A Rema

Los investigadores pueden elegir
varios métodos para viajar a Roma, por
avion, por tren o por carretera. Pueden
decidir el avion por el ahorro de tiempo,
pero se arriesgan a ser localizados en el
aeropuerto (las probabilidades son
altas). Si son descubiertos, tendran la
sensacion de que les estdn siguiendo,
nada mas llegar a Roma, pero nunca
veran claramente a nadie.

Por carretera o fren, afravesando
Austria o Suiza, el vigje es mucho mds
largo (se pueden tardar un par de dias)
pero practicamente andnimo. Es mds
facil cruzar clandestinamente la fronte-
ra por Austria.

Rema

Carlo Lazzari es un conocido anticua-
rio y coleccionista romano, muy facil de
localizar. Tiene una impresionante fien-
da en el centro de la ciudad, abarrota-
da de todo tipo de esculturas, jarones,
tapices, arcones.... La gente importante
de Roma se acerca para elegir piezas
con las gue decorar sus hogares, sin
importarles gque puedan costar cientos
de miles de euros.

Los investigadores pueden encontrar
o Lozzari en su propia fienda, porque le
encanta estar de cara al publico. Alfo,
delgado y de facciones nobles, siempre
va vestido con un impecable traje blan-
co y corbata de seda negra. Rondard
los cincuenta, aungue alguien que se
fijle en los detalles puede descubrir que
sus dedos, fremendamente esqueléti-
cos, son Mmas propios de una persona
anciana. Obviamente, no saludard a
nadie con un apretdn de manos, aun-
que se lo ofrezcan.

El sefior Lazzari atenderd sin proble-
mas a cualguiera gue desee hacerle
preguntas, pero declarard que des-
conoce la valija de la que le hablan.
Los intentos de persuadirle no dardn
resultado, ni nada de lo que puedan
ofrecerle.

No les quedard mads remedio que
abandonar la fienda. Es posible que
el Ultimo en salir vea a Lazzari dirigién-
dose a la frasfienda mientras hace
una llamada por el teléfono maovil. Si
se quedan observando por los alrede-
dores, o simplemente discutiendo su
proximo paso, pueden ver a un nifio
que se acerca en bicicleta a la puer-
ta, recoge un sobre de manos del pro-
pio Lazzari vy sale a foda velocidad
entre el trafico. Es dificil seguirle, pero
si le pierden pueden preguntar, y de
una forma u otra, llegardn a las puer-
tas de la Ciudad del Vaticano.

En el caso de gue no vean al nifo, vy
por tanto se hayan guedado sin pistas,
investigar sobre el anticuario les dard
algunos dafos valiosos. Descubrirdn que
Carlo Lazzari es uno de los infermedia-
rios habifuales de la Iglesia, encargado
de recuperar cbras de arfe religioso per-
didas, y otros objetos. Lo gue puede sor-
prenderles mds es que fambién es
conocido en los circulos oculfistas y en
los bajos fondos de la ciudad, donde se
rumorea que su Ultimo golpe le ha vali-
do un pago de varios millones de euros,
por un lote de la Il Guerra Mundial.

En este punfo los investigadores ya
deben haber deducido que la valija se
encuentra en la Ciudad del Vaticano.

CiupAD DEL VATICAN®

El Vaticano es un recinto amuraliado
que alberga el Palacio, la Plaza de San
Pedro, la Basilica, museos (un gran
ndmero de ellos, con obras de arte de
valor incalculable), jardines y la Bibliote-
ca, entre otros edificios. Italia se encar-
ga de garantizar la seguridad de la ciu-
dad, pero en el interior, es la Guardia
Suiza la que patrulla fuertemente arma-
da. Con todos los accesos vigilados tan
estrechamente, para cualguiera seria
una locura intentar colarse.

En las horas de visita, se puede acce-
der con bastante liberfad a los museos,



pero eso si, tras esperar horas y horas de
cola. Los guias les contardn anécdotas
sobre el Vaticano, su extensién, sus habi-
tantes (menos de mil, normalmente) vy
detalles curiosos como que varios edifi-
cios de Roma forman parte de la Ciu-
dad del Vaficano aungue no se
encueniren enire sus murallas. Cuando
lleguen a la Biblioteca Vaticana, situa-
da enfre los dos museos mdas importan-
tes, el guia les hablara de la importanie
documentacion que se guarda en elig,
y mencionara también la existencia del
“Archivo Secreto" donde se almacenan
libros de contenido “especial” que la
Iglesia quiere fener a buen recaudo. Por
si alguno de los investigadores lo pre-
gunta, es casi imposible conseguir una
cita para consultar los fondos de la
biblioteca.

Otros datos que pueden interesarles
son gue la ciudad posee una carcel
secreta, y que para el reparto del
correo existe una red de tuneles subte-
rmraneos por la que circula un pequefo
ferrocarril. (Esfos datos también los
obtendran si investigan por su cuenta
en Roma, en las bibliotecas o pregun-
tando a gente frabgje alli).

Con los datos obtenidos, deben
darse cuenta ya de gue acceder con
enganos al interior del Vaticano (disfra-

zados de turistas,

o suplantando a

alguien que visite |la

biblioteca con cita previa) es

imposible. Si lo intentan, seran descu-

biertos y se les amonestard y deberan

dar explicaciones a la policia, aunque

pueden convencerles de que fodo ha

sido un malentendido. Si reinciden,
serdn detenidos.

Su Unica opcidn es colarse en los sub-
terrdneos de la ciudad. Si no llegan a
esa conclusion por si mismos, pueden
dar con planos del alcantarillado roma-
no, un laberinto que conecta en algu-
nos punfos con antiguas catacumbas, vy
éstas a su vez con los tuneles del trans-
porte de comeo del Vaticano (aungue
esto es mds una suposicion, y deberian
investigarlo sobre el terreno).

Mientras investigan sobre el Vaticano,
les llegara la informacién, por la radio o
los periddicos, de que Carlo Lazzari, el
famoso anticuario, ha sido secuestrado.
Se sospecha de la mafia, con la que la
policia sabe que tenia tratos, pero los
testigos afirman haber visto a un grupo
de hombres, que no parecian italianos,
infroducir al sefior Lazzari en un coche
negro y alejarse. Si se investiga mas, la
descripcion (altos y rubios, con corte de
pelo al estilo militar) puede hacer supo-
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ner a los investigadores gue se frata de
los hombres de la Hermandad del Cra-
neo de Hierro, y estdn en lo cierto. Su
intencion es que Lazzar haga de infer-
mediario con la Iglesia y canjearle a &l
por la valija.

Si los investigadores infentan rescatar
a Lazzari, no sabrdn por donde empezar
a buscarle, y no habrd pistas. Nadie, ni
la policia ni nadie de la Iglesia con
quien intenten hablar les escuchard, y
tienen que darse cuenta de gue ahora
entrar en el Vatficano es una carrera
contra el fiempo.

ALCANTARILLAS DE
Rema v CATACUIMBAS

Con los mapas adecuados, es muy
sencillo acceder a un colector principal
del alcantarillado de Roma, v de ahi a
la red principal. La altura de los pasajes
es suficientemente grande como para
caminar sin fener que agacharse
demasiado. En algunos puntos el cami-
no queda blogueado por grandes pisci-
nas de aguaq, los depdsitos para tormen-
tas. Si los investigadores no han llevado
equipo adecuado, como linternas, cas-
cos, botas, monos, guantes y cuerdas,
les serd dificil avanzar, o hasta imposi-
ble, porque para pasar a los diferentes
niveles de canales a veces habrd que
redlizar pequenas escaladas, o nadar.
Hay ratas, que en su mayoria huyen de
la luz, pero algunas son agresivas y pue-
den llegar a dar algin problema.

En esta zona no hay vigilancia, aun-
gue pueden encontrarse con algun
pocero al gue tendrdn gue convencer
de que frabajan alli o estédn haciendo
una inspeccién rutinaria.

El paso a las catacumbas es un anti-
guo arco romano, situado en un lateral
por encima de nivel del agua, y se
encuentra tapiado con ladrillos. Si no
han llevado palas y picos, deberdan vol-
ver a buscarlos, porgue es imposible tirar
el muro con las manos desnudas. Pue-
den improvisar hemramientas con lo que
encuentren en las alcantarillas, pero
entonces despejar el camino les llevard
bastante mds tiempo.

Cuando estén en las catfacumbas, los
mapas no les servirdn de mucho. Cual-
guiera con nociones de ocrientacion o

supervivencia intuird que la estructura
de las galerias es radial, y que su mejor
opcidn es dirigirse al centro, para luego
buscar la direccidén del Vaticano. Una
brijula les ayudaria.

Mientras recomren las catacumbas,
pueden escuchar a lo lejos arrastrar de
pasos, y ruides guturales. A medida gue
avancen, veran que alguien ha coloca-
do candiles de aceite en las paredes, y
hay rastros de pisadas en el polvoriento
suelo, Cuando lleguen al centro encon-
trardin una antigua cdmara, que podria
haber sido un osario, con nichos exca-
vados en la pared y un sarcofago
derruido en el centfro. Toedo se encuen-
fra en un estado ruincso, vy los huesos se
apilan desordenadamente, casi
cubriéndolo todo. En el centro de la
estancia, senfado sobre la pila de res-
fos, veran una figura deforme, cubierta
con harapos. Se frata de Salvatore.

Si resulta atacado, Salvatore huird a
toda velocidad por las catacumbas.
Son su hogar, y puede despistar sin pro-
blemas a los investigadores, para luego
tenderles una emboscada. Pero si se le
frata de forma amisfosa y se habla con
él, estard contento de charlar, en su
entfrecorfada mezcla de italiano vy latin,
porgue hace mucho fiempo que no
fiene compania. Si nadie en el grupo es
capaz de entender su idioma, Salvatore
les escuchard hablar durante unos
minutos y luego, para sorpresa de todos,
serd capaz de chapurrear preguntas y
respuestas simples en el idioma de los
investigadores.

Cuando le pregunten por el acceso
a los tuneles, tomard de la mano al
investigador que se lo haya dicho y le
conducira sin dudarlo. Al cabo de un
rato, dardn con otra pared de ladrillos,
y por un agujero verdn las vias y la ilu-
minacion del ferrocarril gue lleva el
correo por todo el Vaticano. Tirar la
pared reguiere mas discrecion, porque
demasiado ruido podria adlertar a las
patrullas.

Salvatore no abandonard las cata-
cumbas por mucho que se lo pidan,
pero si le han tratado bien, y no se han
burlado de él, se despedird estrechdn-
doles las manos y abrazdndoles, vy
diciendo: *Amigos, amigos”. Luego des-
aparecera en la oscuridad,
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CiupaDp DeL VaTicane (I1)

El acceso a las vias se encuenira cerca de
unas escaleras empotradas en la pared, con un
rotulo sobre ellas que indica "Basilica de San
Pedro" en ifdliano. Mdas adelante puede
verse una bifurcacién, con dos indicado-

res “Museos” y "Palacio”. Los investiga-
dores pueden moverse con libertad
ya que en el interior de los tUneles no
hay vigilancia. Eso si. cada cierto
tiempo escuchardn la maquina del
tren en miniatura que lleva las sacas
de correo aproximarse, y deberan
esconderse. Por suerte hay nichos de
seguridad cada pocos meiros. Una
vez leguen a la via de los museos, no
les serd dificil encontrar unas escale-
ras marcadas como “Biblioteca”.

En lo alto de las escaleras hay
una puerta metdlica
cerada, y una buena
inspeccion revelard que
est@ conectada a un
’ sencillo circuito de segu-
: ridad. No es complicado
- desactivarlo y forzarla.
'_..) Aqui no hay camaras de

E | seguridad.

4
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La escalera confinba hasta
otra puerta, ésta sin ceradura. Al
cruzarla los investigadores se

enconfrardn en la escalera de

incendios de la bibliotecaq, y fren-
te a ellos tendrén lo que parece

ser el acceso a la secretaria. Alli
se encuentran los sacas de
correo. En un panel lateral, hay
una descripcion de los pisos. Ellos se
encuentran el 0, Secretaria y Trami-
taciones. El 1,2 y 3 estan marcados

como Fondos Documentales, y el
4, Archivo y Despachos.
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En cualquier momento pue-
den aparecer dos guardias sui-
zos haciendo la ronda. En primer
lugar se oye el sonido de sus

botas militares y luego a ellos
hablando animadamente en
italiano. Investigardn cual-
1 guier cosa sospechosa, como
puertas abiertas, manchas en
el suelo o sonidos exiranos. Si
creen que alguien ha enfrado en
el recinto, activaran la alarma
silenciosa y a lo biblioteca acudi-




ran refuerzos. Por suerte para los investi-
gadores, los pisos de los Fondos Docu-
mentales son laberintos de estanterias, y
es facil esconderse en ellos. La Secreta-
ric y el Archivo son malas elecciones,
porgue siempre hay gente frabajando,
incluso de noche.

Inspeccionando los Fondos Docu-
mentales, verédn que todos son iguales,
libros y mas libros, ninguno especialmen-
te valioso. No encontraran ninguna
pista en los fres pisos. Cuando lleguen al
cuarto, verdn gue en él no hay estante-
rics, sino grandes mesas de estudio, y
una caja fuerte que seria la envidia de
cualguier banco. El Unico ocupante de
la sala es un vigjo sacerdote canoso y
con barba, gue se inclina para observar
unas fotografias con un mondculo de
aumento. Sobre la mesa verdn una vali-
ja de cuero, con el aguila imperial ale-
mana y una esvastica. Es lo que esta-
ban buscando.

Cualguiera que haya investigado
sobre la Biblioteca Vaticana reconoce-
r& al sacerdote como Piero De Luca, el
conservador. Si les descubre, les identi-
ficard automdticamenfe como infru-
50s, porque conoce de memoria a
fodos los que trabajan en el edificio. Se
levantara de un salto y correrd a pulsar
una alarma en un lateral de la habita-
cion. Luego volverd a recoger los
documentos, intentando escapar por
el extremo opuesto al que se encuen-
tren los investigadores.

En pocos minutos, el edificio se lle-
nard de guardias suizos, y la Unica
opcién serd escapar, o arriesgarse d
ser arrestados. Si en cuanto suena la
alarma huyen escaleras abajo, podrdan
hacer el camino de vuelta por los
tUneles vy las catacumbas antes de que
les cierren el paso. Si intentan perseguir
al padre De Luca, le dardn caza en las
escaleras de incendios de la parte
opuesta, porque se frata de un hom-
bre mayor que no se mueve demasia-
do rdpido. Pueden arrebatarle la vali-
ja, pero un grupo de media docena
de guardias suizos se interpondrd en su
camino a los tuneles.

Ese es el peor de los casos. En el
mejor, el padre De Luca no les descu-
brird, y si esperan lo suficiente, podran
aprovechar a que él salga de la habi-

tacion para tomar los documentos y
huir. Si no aprovechan ese momento, al
volver De Luca abrird la caja fuerte y
dejard los papeles en una mesa en el
interior. Luego la cerrard y se marcha-
rdi. Es posible sorprenderle mientras estd
abriendo la cdmara ¢ en su interior, el
trabajo serd menos limpio pero tam-
bién podran llevarse los papeles sin
gue suene la alarma, al menos de
momento. Para los codicioses, la
camara acorazada estd llena de cajas
de seguridad con cerradura, en abrir
una se pueden perder cincoe minutos
muy valiosos... y nada garantiza que el
contenido sea interesante, ni siquiera
gue haya nada dentro.

La Huipa

Si los invesfigadores han conseguido
la valija y se encaminan de vuelta a los
tneles, tendran cinco minutos de ven-
taja (aproximadamente hasta la entra-
da al ferrecarril del comreo). Después
sonard la alarma, ya sea activada por el
padre De Luca o por los guardias suizos
que descubren el robo. La ventaja es
suficiente como para llegar a las cata-
cumbas, pero los guardias les pisaran los
falones. Si al cruzar las catacumbas
conocieron a Salvatore y se hicieron
amigos suyos, él se encargard de entre-
tener a los guardias, con lo que los
invesfigadores podrdn llegar sin proble-
mas a las alcantarillas. Si por el contrario
le atacaron o se enemistaron con &l, los
guardias les alcanzardn en las cata-
cumbas y les dardn el alto. $i no se
detienen, abrirdn fuego.

Cuando escapen de las catacumbas,
es facil que despisten a los guardias en la
marafa de tineles y colectores de las
alcantarilias. Si vuelven sobre sus pasos vy
salen por donde entraron, descubriran
que los hombres del Crédneo de Hierro les
siguieron y le estan esperando. Estan ner-
viosos porque las sirenas del Vaticano
han empezado a sonar, y aungue dificil,
es posible escucharles susurar en ale-
man, con lo gue los investigadores pue-
den evitar la emboscada. Aungue nadie
se de cuentaq, el primero que suba por la
escalera para salir de las alcantarillas si
que notard faciimente que dlgo extrafo
pasa, ya sea porque la fapa de la alcan-
tarilla no estd en su sitio, o escuche una
respiracion al otfro lado.
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Cuando salgan a la calle, por ese
sitio o por ofro, se encontrardn con
toda la ciudad en estado de alerta,
con sirenas, perros y coches de policia
cruzando las calles con las sirenas a
todo volumen. Los investigadores
deberdn aprovechar el caos para
esconderse y desaparecer.

CONCLUSI®N
(UN NUEV®
COMIENZ®)

Pasardn unos dias antes de que los
investigadores reciban noficias de
nadie. La presion de la policia es cons-
tante, y no es recomendable gue lia-
men la atencién. En el fiempo que estén
escondidos pueden investfigar la valija y
descifrar su contenido. En los periddicos,
aparte del robo en el Vaticano, del que
no se dan muchos datos, la noticia es
que Lazzari es liberado tras pagar un
importante rescate, pero no hay senal
de sus secuestradores.

Finalmente, el bufete de abogados
gue les contratd se pondrd en contac-
to con ellos, si no han tomado la inicia-
fiva de llamar ellos para comunicar
gue el trabajo esta hecho. En el bufe-
te han sospechado de los aconfeci-
mienfos en ltalia, y quieren confirmar
qué ha ocurrido. No les interesan los
detalles, sdlo que la valija esté a salvo.
Estadn dispuestos a mandar un avién
privado que les sague de Roma. Es
una oferta que no pueden rechazar,
sobre todo si quieren recibir la recom-
pensa por la mision.

En el mismo avion, un jet privado sin
ensenas de identificacion, varios exper-
tos examinardn la valija. Tras comunicar
sus conclusiones al sefior Ward, que
también vigja con ellos, éste les ofrece-
ra tomar parte en ofra mision... pero esa
ya es otra historia.

REPART®

HemBrRES DE LA
HERMANDAD DEL
CrANE® DE Higrre®

Forman parte de un circulo ocultista
derivado del que rodeaba a Hitler. Son
la guardia de élite y se encargan del
trabajo sucio. Visten de paisano, pero se

les puede reconocer por su complexion
fuerte, y sus rasgos del norfe de Europa.
La mayoria son altos y rubios, siguiendo
el prototipo ario.

Normalmente van eguipados con
armas cortas y cuchillos, aunque en
ocasiones especiales pueden uftilizar
armas automdticas. Cada comando
esta formado por cuatro o cinco miem-
bros, (*) uno de los cuales fiene conoci-
mientos de magia para poder servir de
apoyo al resto en momentos criticos.

Nivel: 3 (Fuerte 2 + Soldado 1)

Defensa: 15 [N]

Puntos de golpe: 25

Ataque base: +2 [M]

Iniciativa: +2 [B]

Reputacion: +0 [T]

Tiros de salvacion: FOR +5 [N], REF +3 [M],
VOL +1 [P].

Caracteristicas: FUE 15 (+2) [B], INT 12
(+1) [N], DES 15 (+2) [B]. SAB 12 (+1)
[N]. CON 14 (+2) [B]. CAR 9 (-1) [P].

Ataques: Cuerpo a cuerpo +4 [M] (1d4+2
[+1]). Beretta 92F +4 [M] (2dé [+3], 15
balas), Cuchillo +5 [N] (1d4+2 [+1]}.

Habilidades: Moverse en Silencio +5
[N]; Conducir +é6 [N]; Inutilizar
Mecanismo +5 [N]; Supervivencia
+5 [N]; *Saber (Ciencia Arcana) +5
[N]; *Conocimiento de Conjuro
(Invocar Servidor Menor) +6é6 [N];
Avistar +4 [M]; Escuchar +4 [M].

Dotes: Competencia con Armas Senci-
llas; Competencia con Armas de
Fuego Personales; Artes Marciales de
Combate; Soltura con un arma
{cuchillo).

SErRVID®R I[IIEN®R
(CriaTURA INVecADA)

Esta criatura tiene un aspecto mar-
cadamente animal, aunque camina
sobre dos patas. Su parte inferior es
parecida a la de una cabra, aunque
su cuerpo no estd cubierto por pelo,
sino por escamas. La parie superior
recuerda a un torso humano, excep-
fo en gue los brozos terminan en
garras afiladas. La cabeza también
recuerda a la de una cabra, con dos
afilados  cuernos  proyectandose
hacia atrds, pero su morro es recio y
picudo.
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No es una criatura de este Plano de
Existencia, y desaparecerd cuando
haya cumplido la misién para la que
fue llamada. Lee dicha mision de la
mente del hechicero que realizd la
invocacion, si éste fallece, gueda libe-
rada y desaparece.

Nivel: Criatura VD 2
Defensa: 15 [N]
Punios de golpe: 35
Ataque base: +4 [N]
Iniciativa: +1 [N]
Tiros de salvacién: FOR +4
[M], REF +1 [P], VOL
+2 [P].
Caracteristicas: FUE
17 (+3) [G]. INT 10

(+0) [M], DES 15
(+2) [B]. SAB 10
(+0) [M], CON 15
(+2) [B]. CAR —.
Ataques: Garra
+7 [B] (1dé+1
[+1]), Mordisco +6é
[N](1dé+3 [+2]).

Habilidades: Avistar +7 [B]; Bus-
car +5 [N]; Esconderse +6 [N];
Escuchar +7 [B]; Moverse en
Silencio +6 [N].

Dotes:. Competencia con
Armas Sencillas; Rastrear;
Esquiva.

SALVAT®RE

La gente de la ciudad, sobre
todo los mdas ancianos y los que
alguna vez han frabajado en
el subsuelo, hablan de él,
aunque nadie le ha visto
nunca con claridad. Si alguien
tiene curiosidad, puede rastre-
ar su pasado y descubrird que
ya se le menciona en croni-
cas de la Edad Media, e inclu-
so mucho antes. Aparentemente,
un accidente partid su espalda,
convirtiéndole en un ser voluminoso
pero deforme. Camina encorvado,
con movimientos simiescos, arras-
trando los brazos. Su cara esta
cubierta de cicatrices, en algunas
partes causadas por el fuego. Su
inteligencia es la de un nifio, pero
tiene destellos de genialidad. Es
amistoso pero desconfiado.




Por alguna razén desconocida, y
gue ni siquiera él mismo puede expli-
car, Salvatore no envejece. Puede
sufrir dafo y morir por las heridas
como cualquier persona, pero mien-
tras eso no ocurra, es virfualmente
inmortal. Si se le pregunta, ensena
una cruz hecha con dos palitfos de
madera y dice: “"Bendito, bendifo".

Nivel: Indeterminado (Duro)

Defensa: 16 [N]

Puntos de golpe: 55 (RD 3)

Ataque base: +4 [N]

Iniciativa: +2 [B]

Reputacion: +0 [T]

Tiros de salvacion: FOR +9 [G], REF +6 [N],
VOL +6 [N].

Caracteristicas: FUE 18 (+4) [E], INT 8
(-1) [P]. DES 16 (+3) [G]. SAB 17 (+3)
[G]. CON 18 [+4) [E]. CAR 9 (-1} [P].

Ataques: Cuerpo a cuerpo +9 [G]
(1dé+4 [+3]).

Habilidades: Moverse en Silencio +9 [C]:
Supervivencia +9 [G]; Equilibrio +8 [B]:
Esconderse +9 [G]; Escuchar +8 [B];
Avistar +6 [N].

Dotes: Competencia con Armas Senci-
llas; Pelea; Reduccion al Dano 3.

GUARDIAS Suizes

La Guardia Suiza fiene una gran
tradicion en la proteccion del Vatica-
no, y han demostrado durante cien-
tos de afos su valor y enifrega. Su
aspecto habitual, con el traje a fran-
jas que les diseid Miguel Angel y las
alabardas, es enganoso. Todos los
guardias son expertos en lucha cuer-
po a cuerpo y armas de fuego. Bajo
su atuendo, los guardias de las puer-
tas llevan aerosoles de pimienta, y

desde el grado de sargento, una pis-
tola (e incluso granadas).

En el interior del recinto, el trabajo de
la Guardia Suiza es muy diferente. Vesti-
dos con ropa militar negra, realizan
patrullas para proteger las obras de arte
y el inmenso tesoro vaticano. Estan equi-
pados con armas cortas y automdticas,
pero preferirdn no tener que recurrr a
ellas.

Nivel: é (Fuerte32 + Dedicado 3)
Defensa: 17 [B] (22 [E] con chaleco ligero)
Puntos de golpe: 34

Ataque base: +5 [B]

Iniciativa: +1 [N]

Reputacion: +1[P]

Tiros de salvacion: FOR +6 [N], REF +4 [M],
VOL +5 [N].

Caracteristicas: FUE 15 (+2) [B], INT 10
(+0) [M]. DES 14 (+2) [B]. SAB 14 (+2)
[B]. CON 14 (+2) [B]. CAR 9 (1) [P].

Ataques: Cuerpo a cuerpo +7 [B]
(1d4+2) [+1], Beretta 92F +7 [B] (2dé
[+3], 15 balas), Cuchilio +7 [8] (1d4+2
[+1]1). *Alabarda +7 [B] (1d10+2 [+3]).
HK MP5 +8 [B] (2d6 [+3], 30 balas).

* Guardias en traje cldsico: critico
20/x3 (a ver quien se rie ahora de sus
pintas...)

Habilidades: Averiguar Intenciones +5 [N];
Avistar +5 [N]; Conducir +7 [B]; Curar
Heridas +5 [N]; Intimidar +4 [M]; Saber
Tacficas +5 [N].

Dotes: Competencia con Armas Senci-
llas; Competencia con Armas de
Fuego Avanzadas; Competencia con
Armas Arcaicas; Artes Marciales de
Combate; Competencia con Arma-
duras Ligeras.




L©&S MAPAS DEL REIN® ANTIGU®.
CAPITUL® SEGUND®

LA EXPEDICI®N

ANTECEDENTES

Tras recuperar la valija con los mapas, fotos y planos, los expertos de la *Oficina de
Importaciones y Exportaciones” que contratd a los investigadores se dedicaran en
profundidad a su estudio y descifrado. Su enlace con la Oficing, el senor James Ward,
¢ les comunicard que en vista de los nuevos descubrimientos, el “coleccionista™ que
requirio sus servicios esta dispuesto a hacerles una sustanciosa oferfa si aceptan con-
tinuar en el proyecto. La misidn esta vez serd acompanar a la expedicion de excava-
cion que en breves dias partird hacia la Antartida, el punto que sehalan tanto las
fotos como los mapas. '

: Si rechazan la oferta, se les pagard lo acordado y se les dejard ir en un aeropuer-
¢ _fo cercano de su eleccion. En este caso la aventura puede terminar... aunque algu-
_ nas personas (el Vaticano, la Hermandad del Craneo de Hierro) pueden seguirles
para pedirles cuentas. Una forma de que los investigadores quieran vigjar a la Antar-
fida “por su propia voluntad” es que el acoso sea tan grande que no les quede mas
i remedio que pedir la ayuda de Ward y la Oficina.

Si los investigadores aceptan, el jet privado en el que
van pondrd rumbo a Inglatera, donde se les dard la
opcién de participar o noen los preparatives.




L®S
PREPARATIV®S
PARA LA
EXPEDICI®N

En los siguientes guince dias se orga-
nizard la expedicion a la Antdartida. Las
verdaderas intenciones gquedardn ocul-
tas a todo el mundo, ya que se camu-
flard el proyecto como uno mas de los
muchos viajes de investigacion que se
encaminan fodos los afcs a aquel lugar
del mundo. §i los investigadores han
optado por no parficipar en los prepa-
rativos, se les dejard a su libre albedrio
durante esas dos semanas, con la con-
dicién de gque no salgan de Londres, no
comenten con nadie su destino y no lia-
men la atencién. Si no hacen nada tre-
mendamente escandaloso, su estancia
en la ciudad pasard inadvertida.

La opcidén de participar en los prepa-
rafivos es mas interesanfe. Se les expli-
card que lo Antartida es una zona “neu-
tral” sobre la que varios paises han reali-
zado reclamaciones territoriales, pero
gue en realidad no pertenece a nadie.
Existen bastantes bases cientificas, unas
permanentes y ofras gue funcionan sélo
como “campos de verano", y se consi-
dera que en cada una la jurisdiccion a
aplicar es la del pais correspondiente. El
“Tratado Antartico”, firmado por 45 pai-
ses, especifica que a la Antartida no se
pueden desplazar fropas y fampoco se
pueden realizar ofras labores mas alla
de las cientificas. Este acuerdo es mads
tedrico que practico, ya que en la reali-
dad todos los paises, en especial EE.UU.,
realizan maniobras encubiertas y pros-
pecciones en busca de recursos natura-
les explotables.

En la zona de la costa, que es el des-
tino de la expedicion, abundan anima-
les como focas, leones marinos, pingUi-
nos y ballenas. Mas hacia el interior las
condiciones climdaticas son fan exiremas
gue nada sobrevive.

De cara al exterior, para cualquiera
gue pregunte, los investigadores esta-
rén en la ndmina de la expedicion
como cientificos, personal de manteni-
miento o de seguridad, dependiendo
de su perfil. Se les permitird llevar el equi-
pc gue deseen, incluso armas ligeras,

gue se justificaran como necesarias
para la caza o defensa. Nadie pondrd
pegas excepto que se intenfen pasar
armas automaticas, que levantarian
sospechas. Lo aceptable son armas cor-
tas y como mucho escopetas.

Para los trabagjos de excavacion se
desplazardn al campamento base trac-
tores y perforadoras. No se emplearan
explosivos por el riesgo de colapso del
hielo, si existen bolsas de aire, y para evi-
tar llamar demasiado la atencién. El
objetivo tedrico de la expedicién es el
estudio de las capas profundas de hielo
antartico. Participaran en el proyecio
unas cincuenta personas y Ward vigjard
como supervisor. Habrd expertos en
espeleologia, operadores de maquina-
ria, arquedlogos, linglistas, criptégra-
fos.... Estos Ultimos en prevision de
encontrar grabados o documentos
escritos que puedan aclarar quiénes
construyeron una ciudad en uno de los
lugares mas remotos de la Tierra, y con

guée fin.
E ALA

EL VI
ANTARTIDA

El destino de la expedicién es la
zona bautizada como Neuschwaben-
land por la expedicidon alemana de
1939, que cartografié y fotografidé gran-
des dreas del territorio antartico. Es pro-
bable gue fuesen las fotografias aéreas
de esta expedicion las que abrieron el
camino a la misién de la Luftwaffe que
localizd las ruinas. No hay constancia
de gue ninguna expedicion terresire
llegase hasta ese punto a investigar.
Tras la Il Guemra Mundial la zona retomd
su nombre original de “Tierra de la
Reina Maud", y ha sido reclamada fra-
dicionalmente por Noruega. Aun asi,
varias cordilleras se conocen todavia
por nombres alemanes.

Se perforard inicialmente en el gla-
ciar gue se extiende por la costa, aun-
gue es posible que haya que realizar
varios infentos para localizar el lugar
exacfo. Los expertos que han estado
trabajando en las fotos y los mapas
explicardn a los investigadores que no
hay seguridad de que los datos alema-
nes sean correctos, e incluso puede que
el desplazamiento natural del hielo
haya cambiado totalmente el entorno.




sepultando los restos o, si hay suerie,
haciéndolos mds accesibles, aungue es
mas improbable.

El campamento se establecerd
cerca de una base permanente sud-
africana, No se esperan inferferen-
cias, pero en el caso de que alguien
se acercase a preguntar, Ward daria
la cara. De los investigadores se espe-
ra que apoyen al equipo de perfora-
cién, y cuando sea necesaric ayuden
en lo exploracion de lo que se
encuentre. Si es gue se encuenira
algo. Las fotos mds cercanas del lugar
parecen indicar que existe una cadma-
ra de aire en las ruinas, y el mayor
éxito seria encontrar algin edificio en
buen estado de conservacion deniro
de grutas glaciares.

Los investigadores viajardn en jet pri-
vado y hardn una escala rapida en
Suddfrica. Desde alli volaran directa-
mente al lugar donde se levantard el
campamento base, en un avidn pre-
parado para aterrizar en el hielo. Les
acompanardn todos los fécnicos vy
operarios. Si preguntan, les dirdn que
un Anfonov fletado por una empresa
rusa se encargard del fransporte de
magquinaria pesada.

EL VUELe

No habra incidencias en el frayecto,
excepto cuando sobrevuelen el termrito-
rio antdrtico. En ese momento, un inves-
figador cualguiera se fijard en un punto
negro gque resalta sobre el blanco de la
nieve. Pueden observarlo con prismdati-
cos, pero el avidon se mueve deprisa y el
fiempo para hacerlo es limitado.
Dependiendo de cémo sea de exitosa
su firada de Avistar, distinguirdn mds o
menos detalles: divisardn a un hombre
envuelto en lo gue parece ser un largo
abrigo negro de corte militar, nada
apropiado para el clima polar. Parece
gue va a cara descubierta, y lo mds sor-
prendente es que dirige la mirada hacia
ellos. Aquel que sujete los prismaticos al
ver esto fendrd la sensacion de gue sus
ojos se clavan directamente en él
Puede ser alguien que simplemente
observa pasar el avién, perc dlguno de
los investigadores puede darse cuenta
de gue caming, aparentemente, en la
misma direccién en la gue van elles.

No lo saben, pero acaban de ver por
primera vez al fantasma de Alexander
Koenig. Siguiendo las Ultimas ordenes
gue recuerda, y guiado por su féreo
sentido del deber, intenta recuperar la
valija que le fue encomendada a toda
costa. Si los investigadores conservan la
Daga Ritual de las 38, y la observan en el
momento del avistamiento, notaran
una ligera vibracion. Si por el confrario
optarcn por venderla, deshacerse de
ella o no llevarla en el vigje por algin
motivo, ahora estard en poder de Koe-
nig. El espiritu les sigue de cerca, guiado
instinfivamente a la posicion de la valija.
No es consciente de su muerte, por lo
gue no utiliza ninguna de las capacida-
des fipicas de un no-muerto. La Unica
excepcion es gue cuando se detiene
“"para dormir” se desmaterializa y al des-
pertar aparece a miles de kildmetros, lo
que le sirve para sobrepasar obstdculos
que de otra forma serian insalvables.

Los investigadores llegardn sin proble-
mas a su punto de destino. El avion ate-
mizard suavemente y podrdn comenzar
a descargar su equipaje. Hace frio pero
es tolerable. A lo lejos puede divisarse la
linea de la costa. Mientras se encuen-
tran atareados descargando sus cosas,
escuchardn un fuerfe zumbido, y o lo
lejos en el cielo se comenzard a divisar
la inmensa forma del avién de transpor-
te Antonov. En sus costados pueden
verse insignias del gjército ruso. Por su
velocidad y rumbo, parece clarc que
no fiene intencién de intentar aterrizar.
Pasard a bastante distancia de ellos,
abrird la rampa de carga vy lanzard en
paracaidas tanto la maquinaria como
el resto del equipo. Todos los bultos lle-
gardn sin problemas al suelo, con preci-
sion militar, y al momento los técnicos
saldran en su busca. Al cabo de un rato
ya habrd motos de nieve y tractores
rugiendo sobre el hielo.

Como se prevé una estancia corfa,
todo en el campamento serd prefabri-
cado. Hay contenedores con literas,
ofros funcionaran como almacén,
comedor, puesto de mando.... Mientras
todo se acondiciona Ward les da el dia
licre, aungue poco puede hacerse en
un desierfo helado. Si investigan vy
hacen preguntas, pueden entferarse de
como se va a organizar la busqueda,
que en teoria comenzard manana a pri-




mera hora. Aungue no han sido invita-
dos oficialmente, seran bien recibidos.

LA BUsS@UEDA

Al dia siguiente diez motos de nieve
partirdn a peinar el terreno, en busca de
alguna sefal que indique donde empe-
zar a excavar. Todos llevan varios fipos
de detectores, por ultrasonidos, de den-
sidad, de metales... y los utilizaran en la
cuadricula asignada por los cartégra-
fos, en base a lo descifrado de los datos
de la valija. En cada moto pueden via-
jar dos personas, y los investigadores
serdn invitados a acompafnar a los
expedicionarios. Cada motfo parte en
una direccion, no demasiado alejadas
unas de ofras, aunque no se ven entre si.
Van comunicadas por radio en todo
momento, por lo gue pueda pasar. Aun-
que el ferreno parece sélido, una grieta
podria abrirse bajo ellos por sorpresa.

Si los investigadores deciden quedar-
se en el campamento, al cabo de un
par de horas recibirdn noficias de una
de las motos, que ha recibido una senal
fuerfe en los detectores de metal.

En cambio, si los persongjes acompa-
fnan a las motos, una de elias aleatoria-
mente comenzard a recibir un “blip” en
los instrumentos. Inmediatamente se
detendran a investigar. El técnico se sor-
prenderd de recibir una senal tan pronto

y tan facimente. Sacard el resto de apa-
ratos, clavard varios en el suelo, y se
dedicard a tomar datos para averiguar
qué han enconfrado. El investigador que
vigje con €l puede echar un vistazo a la
zZona, ¥ no vera nada extrafio, al menos
aparentemente. Si explora los alrededo-
res o estudia la capa de hielo, descubri-
ra gue tiene una fonalidad mdas oscura
que el resto. De todas formas el entorno
no se parece en nada a lo que se ve en
las fotos de la vdlija. Una observacion
atenta, o redlizada desde cierta distan-
cia revelara que el tono oscuro de la
superficie es en realidad la sombra alar-
gada, de mds de 70 metros de largo, de
algo enterrado en el hielo. En ese
momento el técnico informard al investi-
gador de que el detector de metales
parece haberse vuelio loco....

ENTERRAD®
EN £L HieLe

En pocos momentos se reunirdn en la
zona todos los técnicos, que discutiran
animadamente sobre lo que puede
esconderse a sus pies. Ward llegard
algo mdas farde, con los fractores y per-
foradoras. Esta claro que no han encon-
trado lo que buscan, pero aun asi el
hallazgo es importante, si esta relacio-
nado con las ruinas. Sin esperar mads, las
maquinas se pondran a frabajar, lan-
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zando chorros de hielo pulverizado
en fodas direcciones. Primero se
abrird un agujero del tamano de un
pufio hasta la superficie del objeto, y

luego ampliard hasta que permifc:',

pasar a una personda.

Los técnicos calculan que el obje-
o se encuentra a unos 15 o 20
metros, y es raro que no se haya avis-
tado antes. Varios opinan que pro-
bablemente el calentamiento global
ha desplazade las capas inferiores,
dejandolo a la vista recientemente.

Al cabo de unas horas se llega al
objeto, y una micro camara muestra
una superficie de lo que parece ser
acero con remaches, inequivoca-
mente frabajo humano. Los investiga-
dores verdn a Ward dar un suspiro de
alivio. El pozo continia amplidndose,
y a primeras horas de la noche, ya
permite el paso de un hombre. La

camara muestra una forma ligera- -

mente curvada, perc poco reconoci-

ble. Uno de los operarios se sujeta con -

arneses y desciende hasta el fondo.
En un principio no reconoce el tipo de
esfructura, comunica por radio que le
recuerda al casco de un barco.
Observando con mds detenimiento,
localiza a fravés de la pared de hielo
lo que parece ser el comienzo del
timon, y comunica a los demds que el
objeto misterioso es... un submarino.

Las primeras reacciones son de cier-
fa sorpresa, aungue alguno de los
investigadores con conocimientos de
historia puede recordar que se sospe-
chd de la presencia de U-BOATs ale-
manes en la zona en la Il Guerra Mun-
dial. Puede que &l gue se encuentra a
sus pies sea uno de ellos, lo que tendria
sentido como avanzadilla de una posi-
ble unidad de exploracion.

Con esta nueva informacion, Ward
decide cambiar el lugar de perfora-
cion. Al dia siguiente se excavard hasta
la portilla de acceso al submarino, por
si pudiese contener documentfos U
objetfos inferesantes. Argumenta gque la
nave podia tanto ir hacia las ruinas
como volver de ellas, y en ese caso no
se puede perder la oportunidad de
recabar toda la informacion posible.
Como ya es tarde y el tiempo no pare-
ce aconsejar quedarse trabajando, se




acordonard la zona y un par de hom-
bres se quedaran vigilando. Si los investi-
gadores (todos o sélo algunos) se pres-
tan voluntarios para montar guardia alli,
un tractor frasladard un moédulo prefa-
bricado con literas desde la base, lo
situard junfo al lugar de excavacion y
todos se retiraran.

N@®CHE
ANTARTICA

En el campamento, Ward recomien-
da a los investigadores que se refiren a
su alojamiento. Cuentan con un conte-
nedor prefabricado con literas, que
aungue no da las mejores comodida-
des del mundo, tiene calefaccion eléc-
trica y es acogedor. Los técnicos duer-
men en el ofro extremo del campamen-
to, asi gue no deben compartir la estan-
cia con nadie. Si alguien quiere echar
una ojeada por los alrededores, descu-
brird que el viento helado hace bastan-
te incébmodo quedarse en el exterior. No
hay riesgo de perderse, a no ser que se
alejen mucho del campamento. Se han
clavado postes con focos para iluminar
a los mecdnicos gue frabajan en los
tractores, y aunque ahora no parece
gue haya nadie se han dejado encen-
didos por seguridad.

En el campamento base pueden
comunicarse con el puesto de vigilan-
cia por las radios portatiles. En principio
todo parecera normal, hasta que de
madrugada, una llamada despertara a
los investigadores. Solo durar@ unos
segundos, se oirdn entrecortadas las
palabras "Ayuda... el hielo..." con el
sonido de la ventisca de fondo, y se cor-
tard. Nadie en el campamento parece
haberlo escuchado, y los invesfigadores
pueden elegir si avisar al resto o dirigirse
ellos solos al lugar de excavacién, en
motos de nieve. Tanto si avisan como si
no, tardaran cinco minutos.

LA VIGILANCIA
(s1 ALGUN INVESTIGAD®R

SE QUED® EN LA Z®NA)

Junto al lugar de excavacion también
sopla un fuerie viento, y es imposible
hacer una guardia en el exterior. Los vigi-
lantes propondrdn hacer rondas en fur-
nos rotativos de dos horas, que consisti-

ran simplemente recorrer la zona de per-
foracion de un exiremo a ofro, inspeccio-
nando la maquinaria, y regresar. Si a los
investigadores les parece bien, se sortea
el orden y se empieza. Por precaucion
Ward ha recomendado gue se lleve una
escopeta en la vigilancia, aungue nadie
sabe qué amenazas puede esperar en
un lugar fan desolado.

Las primeras guardias transcurrirdn
con franquilidad, se tarda diez minutos
en hacer |la inspeccion, se han plantado
postes con focos y todo queda bastan-
te a la vista. Las rafagas de viento son
frias y corfantes, y agitan las lonas que
cubren las mdaguinas, pudiendo dar mas
de un susto a los que vigilan. Cuando ya
lleven varias horas asi, en una de las
guardias uno de los vigilantes tardard en
volver. Un investigador con una buena
tirada de Escuchar puede escuchar un
eco lejano, pero no sabrd si es el aullido
del viento... o alguien que grita. El otro
vigilante saldrd a la camera a buscar a
su companero, seguido o no de los
investigadores. Si le siguen, les lleva algo
de ventgja y le perderan de vista un
momento en la oscuridad. Luego escu-
chardn varios disparos de arma ligera y
un grito. Liegardn a tiempo para ver una
escena terrible.

Una figura vestida de negro, que pue-
den reconocer como la gue vieron
desde el avion al legar, sujeta por el cue-
llo a uno de los vigilantes, mientras dispa-
ra al ofro con una pistola. De las heridas
no mana sangre, donde deberian estar
los impactos comienza a extenderse
hielo azul. Los dos vigilantes caen al suelo
congelados en un instante. El atacante
va a cara descubierta, y alguno de los
investigadores puede reconocerle por
las fotos vistas en la casa de su hermano
en Alemania: se frafa de Alexander Koe-
nig. A la luz de los focos pueden ver los
emblemas del gjército alemadn v la insig-
nia de las 8§ en el cuello del abrigo, que
también conserva marcas de antiguos
balazos, puede que los que le mataron.

Si deciden combatir con Koenig,
cuentan con una ventagja: todavia no
ha asumido su condicion de espiritu, y
reaccionara ante el dafo como si fuese
real. Aungue no le mafen, reducirle a 0
Puntos de Golpe hard que se desvanez-
ca como arrastrado por el viento. Si los




personajes cuentan con la Daga Ritual,
también podrd herirle, v ese dafio si gue
serd real para él, haciéndole retirarse
tras el primer impacto. Koenig luchard
de forma bastante conservadora,
cubriéndose con la maguinaria y dispa-
rando con su Luger a cualguiera que
quede al descubierto. Los efectos con-
geladores de sus ataques, que ya han
visto en accién, deberia hacer cuida-
dosos a los investigadores.

De todas formas Koenig se conforma-
ra con incapacitar a uno o dos de ellos,
ya gue su objefivo es el submarino. En
cuanto tenga una oportunidad se dirigi-
ra hacia &l y saltard al pozo perforado.
En cuanto toque la superficie del metal,
desaparecerd. Es posible forzarle a huir
antes de fiempo si los investigadores
infuyen sus intenciones y derrumban u
obstruyen el pozo.

En el caso de que los investigadores
no quieran enfrentarse al espiritu y pre-
fieran huir para pedir ayuda, Koenig
efectuard varios disparos a larga distan-
cia, con pocas probabilidades de éxito,
v desaparecerd en &l pozo de perfora-
cion, sin perseguirles.

TRAS EL ATAQUE

Si por el contrario ningun investigador
se quedd de guardia con los vigilantes, lo
que encontraran al llegar al lugar serdn
sus cuerpos congelados v nada mdas.
Habra pisadas de botas milifares que se
dirigen al pozo de excavacién y parece
que entran en él, pero no salen, y no hay
nadie escondido dentro. Si alguien sigue
el rastro para saber de donde venian las
huellas, verd gue se corta bruscamente
en el exterior de las excavaciones

Cuando alguien mueva los caddveres
para infroducirlos en bolsas, se partirdn
como si fuesen mufiecos de nieve. Por
mucho cuidado que se tenga. en cuan-
to dejen de estar en el exterior comenza-
ran a fundirse, quedando de ellos solo los
objetos metdlicos que llevasen encima,
como relojes, anillos o dientes de oro.

EXPLORAND® EL
SUBMARIN®

Lo ocurrido por la noche dard a Ward
mds razones para apresurarse en el fra-
bajo. La perforacion comenzard inme-

digtamente y en unas cuantas horas se
llegard a la portilla del submarine. Vien-
do sus medidas vy la forma de la parte
superior de la nave, un investigador con
Saber Historia podria deducir que se
trata de un U-Boat modelo IXC. Su longi-
tud aproximada son unos 75 mefros, y lo
tripulaban entre 50 y 40 hombres. La
parfe mas peligrosa es que almacena-
ba 22 torpedos, para abastecer a sus 4
tubos. Si siguen alli, podria suponer un
grave riesgo.

Ward propondrd a los investigadores
gue sean ellos los gue desciendan al
interior del submarino vy lo inspeccionen.
Su infencién es mandar al interior un
total de 6 personas, como minimo, entre
investigadores y gente de su propio
equipo, en cualguier combinacion. No
obligard o nadie a bgjar.

El acceso excavado al submarino no
es mucho mdas cémodo gue el anterior,
un simple pozo vertical, gue permite a
duras penas pasar a un hombre, manio-
brar y abrir la portilla. Hay focos alum-
brando el interior, y fodos esperan
expectantes la apertura. Como equipa-
miento para la inspeccion, los investiga-
dores llevardn cascos mineros con linter-
na, cuerdas y picos por si el hielo se ha
filtrado por el casco de la nave en algdn
punto y hay que abrirse camino. Como
proteccion se espera que cada uno
lleve sus armas personales. Los hombres
de Ward bajardn con escopetas.

El primero en descender se encontra-
ra con gue el interior parece bastante
mas frio que el exterior, es el aire tiene
olor a rancio pero es respirable. De vez
en cuando se escucha un crujido en el
casco, como si el hielo presionase
desde el exterior, haciendo estremecer
la estructura. El submarine estd ligera-
mente inclinado hacia delante, y la luz
de las linternas mostrard la sala de con-
trol, cubierta de diales y medidores. En
esta sala enconfrardn una mesa con
una serie de mapas, mostrando zonas
de la Antartida con anotaciones en ale-
man, y la ruta seguida por el submarino
desde Alemania. Los investigadores tie-
nen dos opciones, ascender o descen-
der por el pasillo.

Si descienden, accederan a la sec-
cion de los oficiales, donde se alinean
varios camastros, y a la habitacién del



capitan, la Unica con cama indivi-
dual. Hay varios armarios y una
mesita con un mapa. Muy cerca se
encuenira el compartimiento de la
radio, donde todavia puede verse
una maquina Enigma naval en per-
fecto estado de conservacion.
Aqui es donde los investigadores
pueden encontrar mds documen-
tacién. En los armarios del capitan
encontraran cartas de navega-
cién, cuadernos de notas, fransmi-
siones de radio... si alguien sabe

aleman puede diferenciar o

interesante de lo gue no lo es. Si
no, la mejor opcion es llevarselo
todo para estudiarlo luego.

La maguina Enigma, si alguien
quiere llevérsela, pesa aproxima-
damente 12 Kg. Al margen de la
documeniacion también pueden
encontrar una Luger perienecienie
a un oficial. Lo mds importante que
encontraran es una pequena pieza
de magquinaria esférica, con engra-
najes y varias agujas gue se mue-
ven cuando el objeto es cambiado
de posicidn, pero que siempre
parecen apuntar en la misma
direccion: es la Giro-Brojula.

Siguiendo por el pasillo hacia
abajo, encontrardn la cocina, un
cuarto diminuto donde todavia
podrdn encontrar cagjas de
comida enmohecida y latas
con sellos de hace dece-
nas de anos. Caminando

un poco mas llegardn a

los compartimentos de

los suboficiales, con 12

literas alineadas en los
laterales. El pasoc es
tan estrecho gque en
esta seccion solo es
posible moverse en fila
de a uno. Los camasiros
fienen todavia los obje-
tos personales de
varios soldados sobre
ellos, hay ropa y fotos
pegadas en las paredes.
En el extremo mds alejado
hay una portilla redonda

cerrada.

Si abren la portilla tendran ante si
una escena terible. Uno de los laterales




del compartimiento ha sido desgarrado
por una fuerza brutal, y falta toda una
secciéon de camastros de los marineros.
Al fondo se distinguen los fubos lanzator-
pedos, vacios. Todo se inundd de agua,
ahora congelada, y en ella se distinguen
los caddaveres de media docena de
marineros, que todavia conservan expre-
siones de pdnico y terror en sus rostros.
Los investigadores pueden descubrir que
todos dirigen su mirada a la zona de la
grieta. También pueden darse cuenta
de que es imposible que la congelacion
ocurriese de forma tan rapida como
para dejarles instantdneamente empo-
trados en el hielo... 20 no? Esta es la Ulti-
ma seccion de la proa del U-Boat.

Si ascienden, yendo hacia la popa,
atravesardn primero la zona de los
motores diesel, por la que tendrdn que
pasar de uno en uno, y luego la de los
motores eléctricos, para llegar finalmen-
te a la sala de torpedos trasera, que
cumple también la funcidén de dormito-
rio de los marineros y almacén de sumi-
nistros. Aqui todo estd desierto, y sdlo
lloma la atencion que hay algo de hielo
acumulado, pero no parece haberse fil-
frado por ninguna parte.

En el momento en el que los investi-
gadores se encuentren en la parte mas
adlejada de la entrada, ya sea en &l
extremo superior o en el inferior del sub-
marino, escuchardan el eco de gritos y
disparos gue vienen de la portila. Si
vuelven coriendo, alcanzardn a escu-
char ruido de maguinaria y verdn caer
grandes trozos de hielo. Alguien estd
usando las excavadoras para bloguear
el pozo. Para cuando lleguen a la esca-
lera de acceso, el hielo ya habrd tapo-
nado la salida, y cualguier infento de
excavar serd inutil.

[En el caso de gue alguno de los
investigadores hubiese preferido que-
darse fuera y no entrar en el suomarino,
lo que verd es lo siguiente: mientras
todos se encuentran atentos a lo gue
ocurre en el interior, un grupo de hom-
bres vestidos con camuflaje para el arti-
co y con armas automdticas les rodea-
ra. Es muy dificil darse cuenta de la
emboscada, ya actian de forma muy
profesional. A punta de fusil reducirdn a
todos los presentes, y se hardn con el
control de las mdaguinas excavadoras.

Blogueardn el pozo con el hielo exiraido
anteriormente y conducirdn a todos de
vuelta al campamento base, que tam-
bién ha sido tomado.

Las opciones del investigador ¢ inves-
tigadores que se hayan quedado fuera
son reducidas. Si se da cuenta de la
emboscada, puede intentar escabullir-
se. Dar la voz de alarma sélo provocard
un firoteo, vy los técnicos, pobremente
armados, no tienen oportunidad de
ganar. Otfra opcidn es infentar huir en el
camino al campamento base, pero eso
es bastante mds dificil gue escabullirse
de la emboscada. Si vuelve a la exca-
vacién puede intentar operar la perfo-
radora, una tarea muy dificil sin enfrena-
miento, o simplemente coger una pala
e intentar retirar el hielo del pozo.

A su llegada al campamento descu-
brirdn que sus captores son hombres del
Eisenschadel, la Hermandad del Cranec
de Hiemo, y guien les espera es nada
mds y nada menos que su lider, Otfo
Wirdemann.)

La Gire~BrUjULA

Se trata de un objeto esférico de
metal dorado, gue recuerda a un anfi-
guo reloj. En su inferior s& mueven dimi-
nutos engranaijes, y su superficie esta
formada por placas con exiranos sim-
bolos, algunos de los cuales recuerdan
a mapas y otros a cuUmulos de estrellas o
constelaciones. Sobre las placas se
mueven varias agujas, unas apuntando
hacia el interior y ofras hacia el exterior,
en diferenfes angulos.

Lo mas sorprendente s que el objeto
parece seguir funcionando perfecta-
mente a pesar del paso del fiempo.
Reacciona ante los cambios de posi-
cién, haciendo que las agujas se reo-
rienten. Una de ellas en concreto se
mantiene paralela a la superficie terres-
ire, indicando siempre la direccién en la
gue se encuentran las ruinas del Reino
Antiguo.

ATRAPAD®S EN EL
SUBIMARIN®

Excavar para salir del submarino
parece una tarea imposible, teniendo
en cuenta gue 15 metros les separan de
la superficie. Antes de que tengan fiem-



po de decidir qué hacer oirdn un extra-
fo sonido, como el que emite una balle-
na, y notaran vibracion en el casco. Las
luces de sus linternas se apagaran, y
pasardn unos segundos a oscuras. En un
momento se encenderdn las del propio
submarino, y mostrardn una escena
totalmente diferente, el metal no estara
oxidado vy el aire tendrd un olor mas fres-
co. Escuchardn voces en aleman,
carreras, pasos, y dependiendo de
dénde estén, una escena u otra: en los
camarotes de los marineros, habrd heri-
dos tumbados en los camasiros y otros
sentados, hablando en aleman entre
ellos mienfras miran con miedo las pare-
des. En los motores, comenzard und
vibracion, y verdn a los mecdnicos
manejandolos sin descanso; en la zona
de mando, el radiotelegrafista estara
en su sitio, al igual que todos los mari-
neros y oficiales, junto con un hom-
bre barbudo que pueden identificar
como el capitan.

Nadie advertird su presenciq, y
si intentan interponerse o se cruzan
con alguien, serdn atravesados
icomo si ellos fuesen los fantasmas!
Alguien que entienda aleman
puede comprender que estan
siendo atacados pero no se sabe
muy bien por qué. La nave se
zarandea pero no parece gue sea
a causa de ninguna carga de pro-
fundidad. De repente, un golpe
mas violento lanza a todos al suelo
y un frio infenso invade la nave,
que se inmoviliza rapidamente.

Si los invesfigadores fienen la
intuicion de ir antes a la zona de los
tubos lanzatorpedos, o ya se
encuentran alli, seran testigos de
cémo un impacto secciona gran
parte del lateral, y el agua inunda
el compartimiento. A los pocos
segundos un intenso fric congelard
el agua, atrapando a varios desdi-
chados marineros. Al ofro lado de la
pared de hielo podran ver cémo se
dleja nadando una criatura gigantes-
ca, de ojos bulbosos y cuerpo hincha-
do, del gue cuelgan racimos de tenta-
culos, como una extraha medusa de
ofro mundo. Cualquiera que llegue
momentos después del impacto, solo
podrd ver unos pocos detfalles del mons-
truo gue se aleja en direccién a la costa




(el Director de Juego deberia resaltar
este dafo).

Pasado ese momento, las luces se
apagardn de nuevo vy volverdn a encen-
derse parpadeando las de los investiga-
dores. Siguen teniendo las mismas opcio-
nes para escapar del submarine, aungue
alguno podria infuir que es posible que
cerca de la proa haya un acceso a una
bolsa de agua en el hielo. Cualquiera
con nociones de supervivencia sabrd
que si caen al agua helada tendrdn
pocas probabilidades de salir con vida.
También pueden preguntarse como
escaparon de la nave los fripulantes que
quedaron con vida en el momento en el
que guedo encallada. Una inspeccion a
fondo les desvelara el misterio: excava-
ron un tunel partiendo de los tubos lanza-
torpedos posteriores, la zona mds cerca-
na a la superficie. De ahi los restos de
hielo en la popa. Con el paso del tiempo
el tinel ha guedadoe parcialmente obs-
truido, pero con un poco de trabgjo
podrdn abrirse paso a rastras.

Mienfras infentan salir del submarino,
pueden escuchar, primero crujidos, y mas
tarde un sonido ritmico, como de pasos
muy lentos y pesados. Si alguien investiga,
descubrird que los cuerpos de los marine-
ros congelados ya no estédn en la proa... y
les estdn buscando.

Pueden confinuar excavando para
infentar escapar o pueden organizarse
para cazar a esos “zombis de hielo”
antes de que sean ellos los que les sor-
prendan. Pueden encontrarse con uno
o varios en las siguientes localizaciones:
la sala de los motores eléctricos, la sala
de los motores diesel, la sala de control
superior o inferior, la habitacion de ofi-
ciales, la habitacion del capitan, la sala
de radio, la cocina y la habitacion de
los suboficiales. No hay muchos sitios
para esconderse, pero los zombis cono-
cen mejor el lugar, y en la oscuridad les
es facil desplazarse de un lugar a ofros
sin ser vistos, También hay que tener en
cuenfa que en varios puntos el suelo es
falso y bajo él se encuentran las bateri-
as, lo que da nuevas posibilidades para
escabullirse.

En total hay seis zombis y nunca atacao-
rén mas de dos a la vez. Elegirdn sitios
donde sdlo puedan contractacarles de
UNo en uno, Y siempre en Cuerpo a cuer-

po. Si se infenta peinar la zona de un
extremo a ofro, habrd varios enfrenta-
mientos, pero puede gue no se encuen-
fre a todos los zombis, que aprovechardan
cualqguier despiste para colocarse a su
espalda y atacar mas tarde. Si se deja
alguno atrds y se intenfa escapar del sub-
marine por el tinel de popa, el Ultimo que
salga se encontrard perseguido de cerca
por un zombi, lo que no es nada agrada-
ble cuando uno se desplaza a rastras por
un hueco de medio metro de alto.

EN EL EXTERI®R

Los investigadores saldran varios
metros mas alld de la zona de perforo-
cion. Siinvestigan podrdan averiguar, por
las huellas y los rastros, cudntos eran los
atacantes y donde se llevaron a sus
compafieros. Después de lo que han
visto en el interior del submarino, ya
deberian sospechar que las ruinas se
encuentran mas en direccion a la costa
que su posicién actual. La Giro-Brijula
les ayudard a localizarlas., En este
momento deben elegir entre infentar
encontrarlas y explorarlas por su cuenta
(seria posible si alguien supiese manejar
una perforadora), o intentar rescatar a
Ward y los demds. Si tardan mdas de la
cuenta en decidir, pueden descubrir
que el Crdneo de Hierro se les ha ade-
lantado, desplazando la maquinaria del
campamento base hacia la costa.

TemAND® EL
CAMPAMENT® BASE

Si optan por intentar rescatar a sus
companeros, los investigadores debe-
ran acercarse sin hacer ruido al campa-
mento base. Hay guardias patrullando
el perimetro, y el sonido del motor de las
motos de nieve les alertaria. Por l&gica,
el asalto deberia realizarse por la noche.
De dia es casi imposible, no hay cober-
tura y cualguiera gue se acerque a pie
es divisado a larga distancia.

Tomando precauciones pueden
observar el campamento con prismati-
cos. Veran 4 guardias patrullando en
fodo momento, y cada cuafro horas
hay un cambio de turno, pero sélo de
dos, y cada uno de una zona opuesta,
para que nunca haya un sector menos
controlade que ofro. Aparte de es50s, en
el interior pueden contar minimo otros 8




(en realidad en total hay unos 15 con-
tando mercenarios, ayudantes, y al pro-
pio Otto Wirdemann), que se ocupan
de vigilar a los técnicos y operarios que
tienen prisioneros en sus bamracones. En
un extremo del campamenio se pue-
den ver dos hovercrafts blindados de
transporte de tropas. Gracias a ellos lle-
garon los hombres del Craneo de Hierro
al campamento, y es de suponer que
cerca tendrdn establecida su base prin-
cipal, o un barco de abastecimiento.

Hay varias opciones para los investiga-
dores, pero en general se resumen en
dos tipos. el atague frontal o el atague
silencioso. El segundo caso fiene mas
probabilidades de éxito, sobre todo si
consiguen liberar a los prisioneros para
gue les ayuden. Para lograr el mismo
objetfivo se pueden usar maniobras de
distraccién para hacer que los guardias
abandonen su puesto. Eso es Utfil sobre
todo si se quiere evitar el enfrentamiento
directo, una buena idea si se tiene en
cuenta que los mercenarios cuentan
con armas automaticas y ellos no.

En cualguier caso, si hay un enfren-
tamiento, los hombres del Crdneo de
Hierro contestardn con firmeza, pero se
retiraran si se ven superados o cuando
sufran las primeras bajas. Se alejaran a

gran velocidad en los hovercrafts, lle-
vandose todos los documentios refe-
renfes a las excavaciones, incluida la
valija, y a James Ward como prisione-
ro. En este punto serdan los investigado-
res los que deban hacerse cargoe de la
expedicion....

REPART®
ANDER Ke@ENIG

Koenig ha vuelto a la Realidad invo-
cado por la Daga Ritual. Todavia no es
consciente de su muerte, pero poco a
poco va tomando conciencia de sus
capacidades sobrenaturales. Fisica-
mente no ha cambiado nada, y conser-
va la ropa gue llevaba puesta en el
momento de su muerte, una gabardina
de cuero negra de las SS bajo la gque
puede verse un uniforme aleman con
varios agujeros de bala.

Como cualquier otro espiritu, no
puede ser herido por armas normales,
aungue mientras no esté convencido de
estar muerto reaccionard al dafio como
si fuese real. La Unica diferencia es que
dejarle a 0 Puntos de Golpe sdlo conse-
guird gue huya o se desvanezca en el
aire, para volver a aparecer mas lejos.
Atacarle con conjuros o armas magicas




como la Daga Ritual pueden provocarie
dano permanente gue le envie de vuel-
ta al Plano Espiritual.

Koenig atacard cuerpo a cuerpo o
abriendo fuego con su vieja Luger. No
causa dano normal, sino un “toque
helado" que primero paraliza a sus victi-
mas vy luego las congela hasta desinte-
grarlas. Lo usa inconscientemente.

Nivel: Espiritu VD 6

Defensa: 15 [N]

Puntos de golpe: 70

Ataque base: +1 [M]

Iniciativa: +3 [C]

Reputacion: +0 [T]

Tiros de salvacion: FOR +1 [P], REF +6 [N],
VOL +8 [B].

Caracterisficas: FUE 16 (+3) [G], INT 14 (+2) [B],
DES 16 (+3) [G]. SAB 17 (+3) [G]. CON-,
CAR 13 (+1) [N].

Ataques: Togue helador +5 [N] (Espe-
cial*), Loger +5 [N] (2dé [+3]. balas
ilimitadas).

Habilidades: Moverse en Silencio +7 [B];
Averiguar Intenciones +8 [B]; Avistar
+8 [B]; Buscar +8 [B]; Enganar +7 [B];
Esconderse +8 [B]; Escuchar +7 [B];
Infimidar +7 [B].

Dotes: Competencia con Armas Senci-
llas; Competencia con Armas de
Fuego Avanzadas; Peleq; Soliura con
un arma (Loger).

Toque Helador (*}: Si Koenig logra atra-
par a su objetivo, su foque obligara al
PJ a superar una TS Fortaleza CD 17
[N]. De superarla, sentird un terible
escalofrio pero no sufrird dano alguno.
De fallarla, se pierden 1dé puntos de
golpe y el miembro afectado queda
inutilizado (si es la cabeza, caera
inconsciente en el acto).

@TTe WUNDERIMANN,
LiDER DE LA HERIIANDAD

Es un hombre anciano, alto, delgado,
de pelo canoso, bigote y gafas redon-
das. La piel se estira sobre los huesos de
suU cara como una mascara de goma
sobre una calavera. Normalmente es
muy inexpresivo, pero sonrie cruelmente
cuando presencia sufrir a alguien (por
ejemplo, a James Ward, al gue torturara
para obtener informacion o simplemen-
te por placer).

Windermann es descendiente de un
héroe de guerra nazi y afiora los tiem-
pos en los gue su padre era aclamado y
todo el mundo se rendia ante Alemania.
Sabe que la fuerza militar no es la res-
puesta, y por eso fundd la Eisenschadel,
con el fin de volver a encontrar el poder
mistico que llevd a Hitler a la victoria.

Los investigadores tienen pocas pro-
babilidades de encontrarse con él, ya
gue a la menor sefal de amenazaq,
escapard con sus lugartenientes en los
hovercraft, llevandose a Ward. Si por




alguna razén es acorralado en uno de
los barracones o los investigadores blo-
quean su salida, usard la magia para
invocar un portal a través del que huir.
En la costa les espera un barco gue les
sirve de base principal. Desde alli orga-
nizard la expedicion a lugar donde
supone se encuentran las ruinas.

Zemsis DE HieL®

Los desdichados marineros alema-
nes que perecieron en el hundimienio
fueron despertados por la presencia de
Alexander Koenig, y ahora infentardn
acabar con cualquiera gue enire en el
submarino. Después de tantos anos en
el hielo su cuerpo ha adquirido una rigi-
dez y una dureza exfremas. Esto da una
ventaja y una desventaja a los investi-
gadores: los zombis son muy lentos,
pero aguantan bien el dafo fisico. Su
Unica vulnerabilidad, como es logico,
es el fuego, del que recibirén doble
dafo, sin blindaje. Atacaran cuerpo a
cuerpo y trataran en todo momento
de usar su conocimiento del submarino
para tender emboscadas. También
aprovechardn su resistencia al dano
para aparentar caer bajo las balas y
luego volver a atacar cuando alguien
se acerque.

Nivel: Zombi VD 3

Defensa: 13 [P]

Puntos de golpe: 42 (RD 2)

Ataque base: +3 [N]

Iniciativa: +2 [B]

Tiros de salvacion: FOR +3 [M], REF +1 [P],
VOL +0 [T].

Caracteristicas: FUE 15 (+2) [B], INT—, DES
12 (+1) [N]. SAB 10 (+0) [M]. CON-,
CAR 1 (-5) [T].

Ataques: Golpetazo +5 [N] (1dé+2 [+2]).

Habilidades: Moverse en Silencio +7 [B]:
Esconderse +7 [B]; Supervivencia +5 [N].

Dotes: Competente con Armas Senci-
llas; Golpe Cuerpo a Cuerpo (+]

dafo); Rastrear; Reduccién al Dano
por Hielo (RD 2).

[TIERCENARI®S DE
LA HERMANDAD DEL
CrRANE® DE HIERR®

Contratados por la Hermandad para
actuar como fuerza de chogue. algu-
nos han acabado con el fiempo por
seguir los ideales nazis de la organiza-
cidon. La mayoria son exmilitares licen-
ciados o expulsados de sus ejércitos de
origen. Estdn bien enirenados y equipa-
dos. Van vestidos con camuflaje inver-
nal, y se organizan como un pelotén.
Hay 12 hombres, de los cuales uno ejer-
ce de cabo, otro de sargenio, y final-
mente uno de feniente. Todos llevan
armas automdticas ligeras.

Nivel: é (Fuerte 3 + Rapido 3)

Defensa: 18 [B]

Puntos de golpe: 33

Ataque base: +5 [B]

Iniciativa: +2 [B]

Reputacion: +1 [P]

Tiros de salvacién: FOR +4 [M], REF +5 [N].
VOL +1 [P].

Caracteristicas: FUE 15 (+2) [B], INT 10
(+0) [M], DES 15 (+2) [B]. SAB 13 (+1)
[N], CON 12 (+1) [N], CAR 8 (-1) [P].

Ataques: Artes marciales +7 [B] {1d4+2
[+1]), Glock 17 +8 [B] (2dé [+3]. 17
balas), HK MP5 +8 [B] (2dé [+3], 17
balas), Cuchillo +7 [B] (1d4+2 [+1]).

Habilidades: Ariesania Mecanica +4
[M]; Conducir +7 [B]; Descubrir +5 [N];
Esconderse +6 [N]; Moverse en Silen-
cio +6 [N]; Nadar +4 [M]; Reparar +5
[N]; Saber Tacticas +4 [M]: Trepar +4
[M]; Supervivencia +8 [B].

Dotes: Competente con Armas Senci-
llas; Competencia con Armas de
Fuego Avanzada, Arfes Marciales de
Combate; Competencia con Arma-
duras Ligeras.




L®S MAPAS DEL REIN® ANTIGU®.
CAPITUL® TERCER®

LAS RUI

ANTECEDENTES

Losinvestigadores se encuentran en la Anfdartida, buscando la localizacién de unas
ruinas de procedencia desconocida, ahora enterradas bajo el hielo. Hasta alli les ha
Hlevado una valija con documentos, perdida tras la Il Guerra Mundial, y que ellos res-
-gcforoh del Vaticano. Al final de la anterior aventura, el grupo resulta atacado por la
 Hermandad del Craneo de Hierro, una orgcn'rzociéﬁ heredera de los circulos ocultis-
tas gue rodeaban o Adolf Hitler, La situacion actual de los investigadores dependerd
de las decisiones gque fomaron al-finalizar la aveniura, pero lo mds probable es que
e encuentren sin su mentor y jefe de expedicién, James Ward, y sin los documentos

ie indican la posicion las ruinas.
Las buenas noticias son que pueden contar con el equipo de perforacion y unos

‘cuantos fécnicos, que no pondran ninguna pega a obedecer sus ordenes. Ofra
buena noticia, ésta mas importante, es que si han explorado el submarino U-Boat

weden tener en su poder la Giro-Brijula, que les indicard sin fallo la posicién de asi,

ruinas.




LA BUSQUEDA D€
LAS RUINAS

Encontrar las ruinas en el desierto de
hielo de Neuschwabenland sin los
mapas seria una tarea casi imposible,
pero la Giro-Brijula ayudard bastante.
En el caso de que los investigadores no
la recogiesen en el submarnno, puede
que uno de los técnicos que bajaron
con ellos lo hiciese. Para cualquiera que
la observe durante un rato v haga prue-
bas de movimiento, su propaésito queda-
ra bastante claro. La brijula estd pensa-
da para apuntar permanentemente
hacia el “Reino Antiguo” (aunque los
investigadores fodavia no lo conocen
con ese nombre). Debido a su construc-
cion en esfera, funcionard en un plano
tridimensional.

Los investigadores pueden comenzar
la exploracion en las motos de nieve o a
pie. El equipo de perforacién les reco-
mendara que se adelanten para ganar
fiempo vy les seguird con los tractores a
cierta distancia, comunicdndose con
ellos por radio. Si alguien decide explo-
rar los alrededores por si les espera una
emboscada de los hombres del Craneo
de Hierro, no encontraré nada destaca-
ble. Si por alguna razén el grupo se
defiene o se entretiene con algo, prime-
ro escuchardn un zumbido lejano vy
luego verdn como les sobrevuela un
pegueno helicoptero de reconocimien-
to. Desde ese momento estardn locali-
zados y deberan acelerar la marcha.
Una opcidn para evitar ser detectados
en sucesivas pasadas del helicoptero es
ufilizar previamente lonas y nieve para
esconder el equipo.

Los hombres del Craneo de Hiero fie-
nen en su poder fodo el material de la
expedicion, mapas, traducciones vy
fotos, ademds de a James Ward. Su
lider, Otto Windermann no cree que los
investigadores lleguen a las ruinas por su
cuenta, pero aun asi quiere tenerlos
vigilados. Si el helicoptero los avista
caminando siempre en la misma direc-
cion, Windermann se dard cuenta de
gue estdn siendo guiados de alguna
forma, y pondrd en marcha su magui-
naria militar para interceptarios. De
todas formas, los investigadores conta-
rén ain con varias horas de ventaja.

Segun los personajes avancen por la
llanura helada, siguiendo la direccidn
marcada por la Giro-Brijula, el tiempo
ird empeorando. Rapidamente el cielo
se cubrird con nubes de color plomo y
soplarG una brisa que ird aumentando
hasta convertirse en ventisca. La visibili-
dad se reducird a unos pocos metros, y
los investigadores deberdn avanzar a
ciegas en la direccion que les marca la
brijula. Serprendentemente, si intentan
comunicarse con el eqguipo de perfora-
cion gue avanza tras ellos, les dirdn que
alli el fiempo es perfecto, y no hay sig-
nos de formenta en el horizonte. Luego
la comunicacién se perderd.

Después de caminar durante unos
minutos a fravés de la ventisca, verdn
aparecer enfre la nieve unas figuras,
caminando en direccién opuesta. Se
detendran a cierta distancia vy les dardn
el dlte... en aleman. Si nadie entiende
ese idioma, pedrdn comunicarse chao-
purreando en un inglés con fuerte acen-
to germano. Al acercarse los dos gru-
pos, los investigadores descubrirdn que
se frata de un grupo de marineros con
los uniformes fipicos de la Kriegsmarine,
la marina alemana durante la Il Guera
Mundial. El capitdn hard de portavoz. Si
los personajes descendieron al U-Boat
enterrado en el hielo y fueron testigos
de la representacion fantasmal del ata-
que, reconoceran al capitdn de dicha
nave. Su aspecto es idéntico, sin enveje-
cimiento, tiene los signos fipicos de
haber caminado a fravés de la ventisca
durante bastante tiempo, pero por lo
demds es como si solo hubiesen pasado
unos minutos. Los marineros tampoco
parecen haber sufrido ningin fipo de
cambio, lo que es increible si se tiene en
cuenta que han pasado mdas de 50
anos.

El capitdn les hablard de su misién,
explorar unas ruinas que se suponian
parcialmente sumergidas, que no pudo
llevar a cabo por el atague que sufrié su
submarino por parte de una monstruosa
y desconocida criatura. Les contard
como excavaron el tinel a través del
hielo desde los compartimentos de tor-
pedos de popa, y que desde entonces
infentan llegar a la posicién que recuer-
dan marcaba la Giro-Brdjula y sus
mapas. En su apresurada huida del sub-
marino, temiendo que se hundiese para




siempre, no fuvo tiempo de recoger
nada y ahora se arrepiente. Para él sélo
han pasado un par de dias atrapados
en la ventisca.

El encuentro puede terminar de
varias formas. Si le cuentan al capitan
que han pasado anos caminando en la
tormenta, se volverd loco. El efecto serd
peor si le narran el desenlace de la |l
Guerra Mundial. Sacard su pistola Luger
y se suicidard dispardndose un tiro, si no
lo evitan, Los marineros entonces le
tomardn entfre varies y huirdn a fravés
de la nieve, perdiéndose rdpidamente
de vista. Si no les cuentan nada, todo
dependerd si descubre que los persona-
jes tienen la Giro-Brijula o no. Si lo des-
cubre, ordenard o sus marineros atacar
(ver ficha) para intentar recuperarla,
sabiendo que es la Unica manera de
cumplir su mision, En el caso de que no
lo descubran, el capitan se despedird y
él y los marineros desaparecerdn atra-
vesando con paso pesado la ventisca.

Al cabo de un rato, el cielo se despe-
jard. Las agujas de la brdjula comenza-
rén ainclinarse, hasta que llegados a un
punto, estardn perpendiculares con el
suelo. Si alguien se aleja para tener otra
perspectiva de la zona, como en el
caso del submarino verd gue hay una
"mancha” oscura bajo el hielo, que
podria coincidir con lo visto en las fotos
gue contfenia la valija.

LA PERFORACION

Cuando los perforadores inspeccio-
nen la zona, haran notar a los investiga-
dores las extranas propiedades del hielo
bajo sus pies. Al apartar la capa mads
reciente, queda al descubierto una
superficie como de cristal azul, signo
inequivoco de que esa seccidon es
mucho mds antigua gue las anteriores.
Cualguier personaje con Saber Geolo-
gia o experto en las regiones polares
(hay varios entre los técnicos) entende-
ran al instante la razén: siglos de presion
cristalizaron las capas inferiores del gla-
ciar, haciéndolas casi transparentes.
Algun movimiento subferrdneo desgajd
entonces una parte y desplazé todo el
blogue a la superficie, v con él, es de
suponer, las ruinas.

Lo mads importante para los investiga-
dores es gque ahora pueden tener una

pequefa vision de lo que les espera. La
mancha oscura parece perfenecer al
capitel de una forre, de exfrano diseno
ahusado. Los técnicos avisardn en ese
momenfo gue sus mediciones parecen
indicar la presencia de una cdmara de
aire y dudan sobre si confinuar o no, por
el riesgo de dermumbamiento. Esta claro
gue el menor riesgo es llegar hasta la
parte superior de la “torre” y luego des-
cender por ella, si es practicable. Para
gue no ocurra como en el submarine,
en el gue habia que descender con
cables y era muy facil quedar atrapa-
do, los excavadores recomiendan
agrandar la perforacion en espiral, para
situar rampas en los bordes. Llevard mads
fiempo, vy los investigadores deciden si
deciden sacrificar seguridad por rapi-
dez para adelantarse a los hombres del
Crdaneo de Hierro.

Decidan lo que decidan, los invesfi-
gadores deberian darse cuenfa de que
el riesgo de ser sorprendidos en la exca-
vacion (de nuevo) es muy alto. Lo mds
seguro seria perforar y ccultar con lonas
el agujero, y que el eqguipo con Ila
maguinaria se desplazase a ofro lugar,
por lo menos fuera del radio de blsque-
da de las ruinas. Si toman esas medidas
0 no. es su decisién.

PrRimER CoONTACT®

La perforacién llegard a su fin cuan-
do las maqguinas se acerguen a lo que
parece ser una clpula formada por
pequenas placas encajadas finamente
entre si. Los Ultimos centimetros serdn un
trabajo delicade, ya que no se desea
provocar ningun hundimiento. La cUspi-
de de la torre quedara expuesta al aire
por primera vez en miles de anos.

La Unica forma de acceder al interior
de la forre es abriendo una brecha en
su techo, algo que espantard a cual-
quier arquedlogo, pero no queda otra
alternativa. Como se preparen los inves-
tigadores es cosa suya. Si piden a algin
técnico que les ccompane, solo podran
convencer a uno o dos. El resto prefiere
ocultarse y no correr mas riesgos.

EN EL INTERI®R
DE LA TORRE

Notas para el Director de Juego: La
exploracion de las ruinas, comenzando



desde la torre,
debe enfocarse como

si fuese un "dungeon" cldsico, con sus
trampas, monstruos, efc. Las tablas de
encueniros son orientativas, y si se
desea pueden ignorarse las firadas y
hacer que los jugadores se enfrenten a
la situacion que se considere mas intere-
sante. Los posibles "monstruos” con los
que los personajes pueden toparse se
encuentran listados al final del modulo.
No estan insertados en la trama princi-
pal, y el Director de Juego puede
hacerlos aparecer (o no) cuando lo
crea necesario.

Abrir una brecha en la cUpula de la
torre serd mas dificil de lo esperado,
pero con esfuerzo (y un buen martillo)
una seccion se desprenderd al cabo de
un rato. Una nube de polvo y aire estan-
cado hard lagrimear a cualguiera gue
se acerque en los primeros momentos,
aungue si no se permanece demasiado
rato, no hay peligro. Si alguien infenta
bajar inmediatamente, corre el riesgo
de desmayarse y sufrir una caida de
cinco metros hasia el suelo.

A la luz de las linfernas, lo que se
observa de la estancia es mds bien
poco, aungue se ven defalles de
maaquinaria, gigantescos engranajes y

correas meta-

licas. En un extremo hay
una abertura que conduce a lo gue
parece ser una rampa descendente,
aungue a simple vista no queda dema-
siado claro. La Unica forma de descen-
der es con una escalera de cuerda, gue
los técnicos dejan bien amarrada por si
los investigadores necesitan salir con
rapidez.

El primero de los investigadores que
toque el suelo creerd notar una vibra-
cién, y escuchard un rechinar lejano,
como de metal contra metal, pero solo
duraré un momento y ninguno de sus
companeros lo percibird. El grupo podra
llegar al suelo sin problemas. Si han deci-
dido gue los técnicos y la maquinaria se
oculten, en ese momento serd cuando
tapen la excavacion con lonas, dejan-
doles solo con la luz de las linternas, y
escuchardn alejarse los fractores y per-
foradoras. Si por el contrario no han pla-
nificado nada en ese sentido, todos
esperaran fuera a fener noficias suyas.
Como prevision llevaran las radios
conectadas en todo momento.

Todo en la torre parecerd estar
hecho a una escala mas grande que la
humana, aungue la diferencia no es
exagerada. Por el tamano general de




los objetos y las puertas pueden imaginar
que los habitantes median mas de dos
metros y medio de altura. Encontra-

ran mesas vacias, estanterias
llenas de polvo y lo gue segura-
mente mds les lame la atencion,
una compleja maquinaria que
parece surgir de las mismas pare-
des y unirse con el techo. Incluso
alguien con conocimientos de Arte-
sania Mecdnica o Estructuras tendra
dificultfades para averiguar su pro- /

posito, aungue podrd intuir que
parte de su utilidad es desplazar de
alguno forma las losetas que for-
man el techo.

En el exiremo de la habitacion
veran la abertura pentagonal de la
puerta, que da directamente a una
rampa en espiral cuyo final se pierde en
la oscuridad. Esta especie de “escalera
de caracol sin escalones” es un poco
peligrosa ya que un descuido o un resba- S
l6n pueden hacer perder pie facimente. P
La fina barandilla que la bordea da algo
mds de seguridad, pero tampoco dema- i
siada. Al descender por la rampa encontra- -
ran el acceso a ofro piso y hasta el
suelo podrdan contar 7 entradas simi-
lares. Si se deciden a investigar
alguno de los niveles (o todos)
deberan hacer una firada en la
correspondiente tabla de encuentros
por cada uno gue inspeccionen.

\

Al margen de lo que ocura en cada
piso, la descripcion de los mismos es
bastante parecida: la misma puerta
pentagonal, el interior sin paredes ni
divisiones, lleno de muebles polvo-
rientos de tamano “gigante”. Las
paredes estdn recubiertas por dibu-
jos y siluetas desgastadas e imeco-
nocibles, que en algunos puntos se
han venido abgjo dejando al descu-
bierto la compleja maquinaria que es
comun a toda la torre.

SALIEND® DE LA
T@®RRE

LA ZeNA DE
LA IMURALLA

La “escalera de caracol" desembo-
ca en la base de la tore, donde una =

gran puertfa pentagonal de dos hojas da sali-
da al exterior. Una vez alli, los investigadores tendran
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Los investigadores encuentran el caddaver de un humano, clavado a la pared por fres
lanzas oxidadas. Los resfos estan en bastante buen estado. El hombre lleva el equipa-
miento tipico para la exploracion polar de hace cincuenta afos, un grueso chaque-
ton de piel. gafas de aviador y mdéscara. A sus pies hay varios rollos de cuerda, ahora
picada e inservible y una mochila con comida eniatada y una cantimplora. También
pueden enconirar varios papeles escritos en inglés, mapas dibujados a mane de la
zona de la Antartida donde estan, y bocetos de lo que parece ser una ciudad cons-
truida en forma de anillos concéntricos, con varios edificios senalados. Puede resultar-
les Util para guiarse. No hay ninguna pista sobre cémo pudo llegar alli. En sus manos
estan las pruebas de que peled hasta el final: en la derecha lleva un viejo revolver
Webley Mk 4y en la izquierda una escopeta de comredera. Por el suelo pueden verse
varios casquillos. El revolver funciona perfectamente después de limpiarlo y engrasar-
lo, y enfre las ropas hay 2D10 balas. La escopeta estd inservible. No hay objetos per-
sonales, excepfo un anillo de plata con una inscripcion que dice “Para Milton, con
carino, A.C." *

A pocos metiros de la enitada hay un cadaver firado en el suelo, envuelio en un
montén de ropa polvorienta. El paso del tiempo ha dejado sus formas fotalmente ire-
conocibles, pero los investigadores podran darse cuenta por su tamano y lo que
gueda de sus huesos gue no es humano. Hay un 20% (de 1 a 4 en D20) de probabili-
dades de que el craneo esté en buen estado: es ancho y pesado, con una cresta
ésea en forma de sierra y numerosas protuberancias afiladas surgiendo de los latera-
Ies, bordeando donde deberia estar la unién con el cuello. La mandibula sobresale
ligeramente, aungue sin llegar a formar un hocico, y hay varias filas de colmillos.
Alguien con Saber Biologia puede descubrir rasgos reptilianos. Entre los restos pueden
encontrar una placa pectoral de armadura grabada y un cuchillo finamente labra-
do. Los dos objetos del mismo material, similar al aluminio. *

En los cajones de uno de los muebles los investigadores encuentran varias laminas
(1D10) de fino metal grabadas, de 40 cm. de alto por 20 cm. de ancho. El material es
similar al aluminio, y no ha sufrido los efectos de la corrosién. La sucesion de puntos y
figuras geoméiricas de su superficie parece sin duda algin fipo de codigo o lengugije.

En el piso no hay nada interesante, sdlo vigjos muebles metdlicos de formas exiranas,
fragmentos de engranajes, vasijas de cristal de roca rotfas, y harapos, todo cubierto
por una espesa capa de polvo.

Inspeccionando la habitacion, los investigadores activan sin querer un mecanismo de
seguridad empofrado en las paredes. Desde las esquinas recibiran los disparos de
varios dardos (1D10) que impactardn aleatoriamente en los miembros del grupo que
se encuentren en el inferior. La probabilidad base para impactar es de un 50%. aun-
que puede reducirse si estan en movimiento o se cubren (Salvacion de Reflejos CD 15
[M]). Cada dardo inflige 1d8 [+2] punfos de dano.

Comienza a escucharse un sonido mecanico, seguido de un golpe seco. El investiga-
dor gue mejor lo oiga (firadas de Escuchar) puede imaginarse que se trata de una
puerta o frampilla que se abre. También creerd escuchar algo arastréndose entre los
muebles de la habitacion. Con dificuliad veran que se mueve esquivando la luz de
las linfernas. Se acercard rapidamente al investigador mas préoximo y atacara. Es un
Desgarrador (ver ficha), y la impresidon que tendrdn los persongjes es la de un ciem-
piés mecdnico gigante, cubierto de afiladas plas, que se lanza sobre ellos. *

Al entrar en la habitacién no ocurre nada, estd vacia. Pero cuando comiencen a des-
cender por la rampa hacia la siguiente, o al llegar al suelo, escucharan un crujido y
veran como foda la plataforma de la "escalera de caracol” comienza a derrumbar-
se. Tendrdn que apariarse rdpidamente (Salvacién de Reflejos CD 15 [M]) para no
resultar heridos, y aquellos que se encuenfren enfre pisc y piso sélo tienen la opcién
de saltar por la puerta mds cercana para evitar la caida. Aguellos que fallen recibi-
ran varios golpes por los cascotes desprendidos pero por suerfe el demumbe se pro-
duce lentamente y no se precipitaran al vacio. La salida quedara asi blogueada,
dejandoles como Unica opcion explorar la ciudad y buscar otra. Los que hayan que-
dado en los pisos deberdn descender con cuerdas o escalando. *

* Los encuentros marcados con asferisco no se pueden repefir. Si salen mds de una vez,
debe hacerse una nueva tirada.




por primera vez una vision de conjunto de
las ruinas, o al menos de parte de ellas.

El “cielo” es la gigantesca béveda
natural creada por el glaciar. La clari-
dad se filtra a fravés de las capas de
hielo, dando a todo una tonalidad azu-
lada, y haciendo casi innecesarias las
linternas. La torre de la que han salido
forma parte de una serie de varias que,
unidas a una muralla exterior, debian ser
la primera linea de defensa de la ciu-
dad. Ahora la muralla marca el limite de
la boveda, y puede verse como el hielo
envuelve las forres en su parfe superior.

Desde el punto en el que se encuen-
tran podrdn ver varios edificios, de dosy
fres plantas y construides con una pie-
dra gue no ha perdido su brillo a pesar
del paso de los anos. A lo lejos se ven
edificios de mayor altura. Las calles
parecen estrechas incluso para los
estandares humanos.

Pueden elegir entrar en la ciudad o
bordear la muralla para visitar mas
torres, aungue la mayoria tienen sus
aberturas cegadas por los escombros, o
cubiertas por &l hielo. Sea como seaq, se
dardn cuenta de la muralla y los edifi-
cios estdan dispuestos de forma circular,
con los mas altos en el centro (que no se
divisa todavia).

IMIENTRAS TANT®, EN
LA SUPERFICIE...

Mientras los investigadores se encon-
traban en la torre, los hombres del Crd-
neo de Hierro han llegado a la zona de
perforacién. Después de estudiar los
documentos de la valija y con los datos
obtenidos en los interrogatorios a James
Ward, Windermann ha establecido con
bastante seguridad la posicion de las
ruinas. No esperan la presencia del
equipo de perforacion de los investiga-
dores en la zona, pero desplegaran a
varios mercenarios por la zona. El equi-
po de técnicos tiene un 60% de posibili-
dades de darse cuenta de su presencia
y conseguir huir antes de ser detecta-
dos. Si no lo consiguen, serdn rodeados
y hechos prisioneros con rapidez. En ese
caso Windermann no se arriesgard a
descender por la enfrada ya perforada,
por temor a una emboscada, y se limita-
rd a dinamitarla.

El lugar elegido para la perforacion
por la Hermandad del Craneo de Hierro
es mas hacia el centro de la zona, ade-
lantédndose en casi un kildmetro a la
posicion de los investigadores. Winder-
mann conoce la estructura circular de
la ciudad y espera poder atacarles
desde una posicién aventajada, sin
opcidn a retroceder,

El hielo a perforar es mds grueso, lo
que les refrasard y dard a los personajes
la posibilidad de explorar durante un
rato con tranquilidad. Cuando el aguje-
ro esté hecho un equipo de asalto se
descolgard con cuerdas hasta el suelo
para tomar una posicion. Su intencién
es colocar varios tiradores en los edifi-
cios dltos y controlar a cualguiera que
se aproxime. La Unica pega de su plan
es gue el descenso desde el agujero
perforado estard muy expuesto, y hay
probabilidades de gue alguno de los
investigadores los descubra (con un
éxito simple en una firada de Avistar).

LA CIUDAD
EL ANILL® EXTERI®R

Al caminar entre los edificios descu-
brirdn que la ciudad estd construida en
forma de circulos concéntricos, separa-
dos entfre si por canales, Bl agua que
antes fluia por ellos estd ahora congela-
da, y tiene una tonalidad negra pareci-
da a la de las propias consfrucciones.

El Anillo Exterior, que es donde ellos se
encuentran, es una mezcla de esfilos, vy
aungue las casas estdn fabricadas en el
misme material, no hay dos iguales. En
la mayoria las puertas son de metal,
pero o estdn oxidadas o han sido retor-
cidas y arrancadas de sus goznes. Si
alguien las inspecciona puede ver mar-
cas de potentes garras en ellas. No hay
nada interesante en el interior, como si
fodo lo de valor hubiese sido llevado en
una evacuacion repentina.

Las consfrucciones mas destacables
de este anillo son el Coliseo, el Gran
Bazar y el Obelisco Oxidado.

El Coliseo

Sus grandes muros se divisan desde la
distancia, arcos y soportes que se alzan
mds de veinte metros sobre el suelo, for-



mando una estructura circular. El mate-
rial de sus muros no es negro, como el
resto de la ciudad, sino de un color rojo
muy oscuro, que casi hace imaginar el
fipo de espectdculos que se celebra-
ban dentro. La parte superior esta rema-
tada por esfructuras picudas con el
aspecto amenazador de dientes de sie-
ma. El camino hasta la entrada es una
avenida flangueada por inmensas
columnas con pebeteros, en lo que no
arde fuego desde hace miles de anos.

Las puertas hace tiempo gue des-
aparecieron, y se puede acceder a la
arena directamente. En los puntos car-
dinales hay unas puertas por las que
probablemente saldrian las “fieras” aun-
gue quién sabe de qué tipo, en este
circo construido antes de la historia
conocida.

Si los investigadores deciden inspec-
cionarlo, descubrirdn que en las gradas
no hay nada interesante, pero enire la
arena hay un par de peqguenas piezas
hexagonales grabadas, de cristal azul,
que podrian ser monedas. En los subte-
rraneos, donde vivirian los "gladiadores”
se enconfrardn una sorpresa. Hay varios
pasillos con celdas, la mayoria vacias, y
ofras conteniendo sdlo los caddaveres

resecos de extrafios animales, todos de
gran tamafo. Pero en una de las Olfi-
mas, al fondo, encontrardn algo que en
un primer momento pueden fomar por
una estafua.

Es un ser de complexion semejante a
un gorila, pero de tamafio enorme, se
alza mas de dos metros sobre el suelo
incluso estando sentado. Sus ojos estan
cerrados. Se encuenira apoyado sobre
las patas traseras, pero se yergue sobre
las delanteras, que terminan en
“manos” de dedos gruesos y cubiertos
de protuberancias puntfiagudas. En vez
de pelo, estd cubierto por una piel gris
escamosa, fremendamente gruesa,
que le hace parecer acorazado. Pero a
pesar de sU semejanza con un gorila,
por su posicion y sus rasgos generales, su
cabeza no tiene nada que ver con la
de los simios. Los largos cuemos y el
hocico recuerdan mas a un bufalo o un
toro. Su larga cola ganchuda no tiene
comparacion con nada terresire. Es una
Bestia de Vorlok (ver ficha).

Si se intenta tocar a la criatura a tra-
vés de los barrotes, los investigadores
veran como abre lentamente los ojos, y
les observa. Si no la molestan de ningu-
na forma, volverd a cerrarlos y se que-




dardn en su posicién como una estatua.
En el caso de gque infenten atacar a la
bestia, comprobaran gue ninguna de
sus armas es efectiva, nilas de fuego ni
las de cuerpo a cuerpo. Otra opcidn es
que decidan abrir los barrotes de su
celda y dejarla marchar, con lo que se
alejard lentamente después de inclinar
la cabeza ante el investigador que la
libere.

El Gran Bazar

Es una construccion de fechos abo-
vedados, gue se divisa a gran distancia
y destaca por los fulgores de sus vidrie-
ras. Concebido como una gran galeria,
las fiendas principales se alinean en el
centro de la construccion, mientras que
las mds modestas se agrupan en pasillos
laterales. Los investigadores pueden
imaginarse el bullicio que se daria entre
esos muros, del gue ya solo gquedan
montones de harapos, especias conver-
fidas en polvo y ceradmicas cuarteadas,
todo bagjo los puestos semiderruidos. Si
investigan, este es un buen lugar para
recabar informacion sobre lo gque ocu-
rmia en la ciudad, quién la construyd y
cémo era su vida diaria. A través de los
grabados redlizados en las piezas de
orfebreria o en las estelas de las vasijas,
podran descubrir gue los habitantes de
la ciudad ni eran humanos, ni perteneci-
an homogéneamente a ofra raza. Todo
lo confrario, tras esas murallas convivian
muchos fipos de criaturas diferentes, de
todas las formas v tipos. Hay representa-
ciones de seres bipedos, pero fambién
de insectoides, criaturas aladas, tenta-
culares o simplemente informes. En lo
que coinciden todas las tallas es en
quién gobemaba la ciudad: las criatu-
ras repfiliancs, y entre ellas, el que pare-
ce el “sumo sacerdote”, siempre repre-
sentado con un fondo de estrelias.

Aparte de ssta informacion, es posi-
ble encontrar cosas de valor entfre las
ruinas de los puesfos del Gran Bazar.
Cada investigador que inspeccione el
lugar fiene derecho a una firada en la
fabla Hallazgos en el Gran Bazar.

El Obelisco Oxidado

En la plaza mas grande del anillo se
encuentra un obelisco metdlico de 25
meftros de alto. Se ha detericrado con el

paso del fiempo, pero sobre su superfi-
cie todavia pueden verse grabados
representando los periodos mds impor-
tantes de la ciudad. En uno de los lados
se ve a los fundadores de la ciudad,
representados con alas, partiendo de
una estrella y llegando hasta la Tierra
hace millones de anos. En ofro lado del
cbelisco, la ciudad es creada, vy de
cienfos de esfrellas en el firmamento
descienden viajeros gue no la habitan,
sino que la fienen comoe lugar de paso.
En el tercer lado se representa una
rebelion, por causas desconocidas, vy
para dominarla aparece por primera
vez el "sumo sacerdote”. En la Glfima
cara del monumento se ve al “sumo
sacerdote" en el centro de la ciudad,
controléndolo todo.

Ademas al pie del obelisco hay un
grabado realizado toscamente a
mano, gue representa al pueblo alzdn-
dose contfra el sumo sacerdote y a éste
exterminando a fodas las criaturas al ver
imposible controlar la revuelta.

CRUZAND® AL
ANILL® INTERMEDI®

Cuando los investigadores ferminen
de inspeccionar el Anillo Exterior (y se
cansen de ver mas y mds casas vacias)
se encaminaran al canal que separa
éste del Anillo Infermedioc. Hay doce
puentes que cruzan el canal, y lo prime-
ro que descubriran al aproximarse es
que el agua negra y congelada emite
una neblina persistente, gue les impedi-
ra ver claramente el ofro lado. Lo que si
pueden advertir es que las construccio-
nes de la ofra orilla son mas altas y
homogéneas gue las que han dejado
atrds, como sisirviesen a otro propédsito.

El cruce se realizard sin problemas,
pero antes de llegar al otro lado debe-
rén redlizar una firada de Escuchar CD
15 [M]. Cualquiera gue lo pase con
exito, escuchard un ruido de desliza-
miento que viene del techo, y al mirar
hacia amriba, a pocos cienfos de mefros,
descubrird a un grupo de soldados que
se estd descolgando desde una abertu-
ra recientemente perforada. Son media
docena de los hombres de la Herman-
dad del Crdneo de Hiemo (ver ficha).
Estain lejos de su alcance, pero mds o
menos pueden adivinar en qué punto



han descendido. Si fodo el mundo falla
la tirada de Escuchar, el descenso les
pasard inadvertido, de momento.

BATALLA EN EL
ANILL® INTERMEDI®

Solo con poner los pies en esfa zona
se puede adivinar que se frata de un
barrio con un propdsito muy diferente
que el anterior. Las consfrucciones son
mas altas, de varias plantas. y no existe
la variedad del anterior anillo. Si regis-
tran las construcciones mas cercanas,
encontraran también caddaveres, en
bastante mas abundancia, pero todos
de la raza reptiloide gue al parecer era
la dominante del lugar. Pueden suponer
que este era el sector reservado a la
casta superior, un lugar de residencia
separado del los simples “viajeros”.

Mientras estan reflexionando sobre
estos temas, los investigadores escucha-
ran varias fuertes explosiones, que vienen
de lugar donde descendieron los hom-
bres del Craneo de Hiemo (si es que los vie-
ron). Si no, el tableteo de armas automé-
ficas ligeras les indicara que los comba-
fientes, al menos una parte, son humanos.

Tienen dos opciones, acercarse o no
al lugar del tiroteo. Si lo hacen. veran lo
siguiente: parapetados en varias casas
se encueniran cuatro mercenarios, lan-
zando granadas y barriendo con rafagas
de ametralladora algo gue se encuentra
parcialmente oculto en la nube de polvo
de las explosiones. En el suelo yacen dos
de sus companeros, uno horriblemente
desmembrado y el ofro aitravesado por
varios dardos metdlicos.

De la nube de polvo surgiran dos cria-
turas nunca vistas antes por ojos huma-
nos. Miden casi tres metros de alto y su
aspecto es vagamenie ardcnido. Sobre
cuairo pafas arficuladas descansa un
cuerpo bulboso, gque termina en un
torso semihumano. La cabeza de la
criatura fambien recuerda a la de una
arana, con vario ojos saliones y fuertes
mandibulas. Son los Centinelas (ver
ficha). Cubriéndolas, las criaturas llevan
lo que parece una armadura de com-
bate, formada por gruesas placas de
metal. Como armas sujetan en sus bro-
zos dos picas, con varios ganchos en un
exiremo y una serie de peguenos tubos

en ofro. Al asta de las picas van adosa-
das peguenas esferas, que las criaturas
intfercambian con otras de una bando-
lera. Tras unos segundos, su propodsito se
hace claro: son cargadores de dardos,
que la pica dispara por su exiremo con
tubos gracias a algin mecanismo des-
conocido.

Desde el momento en el gue los perso-
najes lleguen a la escena del combate,
empezardn a contar los segundos. Casi
cada ataqgue de los Centfinelas es mortal,
y si se retrasan en decidir ayudar o no a
los mercenarios, veran caer primero a
uno, luego a ofro... y finalmente a los dos
restantes. Los primeros serdn alcanzados
por los dardos, y los Ultimos destrozados
en un desigual combate cuerpo a cuer-
po. Si se deciden rapidamente, pueden
ayudarles antes de que muera nadie. Un
detalle importante (si son observadores)

Tirada 1d10
Hallazgos en el Gran Bazar

1 Un cubo metdlico labrado que
cabe en la palma de la mano, con
una piedra transparenfe en cada
una de sus caras. Al llevarlo en la
oscuridad, surge de él un brillo que
envuelve a su portador, iluminan-
dolo. No tiene ninguna fuente de
energia aparente y funciona de
igual manera baje el agua.

2-3 Un cuchillo curvo finamente traba-
jado, que conserva aun su funda
metdlica. La mejor arfesania drabe
no fiene comparacién con esta
obra de arte.

4-7 Un punado de monedas hexago-
nales de cristal azul.

8-9 Un pequeno autémata mecdnico
articulado, gque aparentemente
estd estropeado pero que fiene su
magquinaria en buenas condicio-
nes. Representa a algo que parece
un mono ligeramente erguido.

10 Tres discos de piedra de veinte cen-
timetros de didmetro con perfora-
ciones y grabados, engarzados en
un soporfe de bronce que les hace
girar sincronizados. Uno de los dis-
cos representa estrellas o constela-
ciones. el segunde nombres, con la
misma escritura que han visto al
descender la forre, y el tercero dis-
tancias, como series de puntos y
barras. Es una arcaica base de
datos estelar.




para hacerles decidirse puede ser que
aunque las criafuras no parecen sentir
los impactos de las balas, si se ve dete-
rioro en sus armaduras, y por lo fanfo,

son vulnerables.

Conviene recordar gue aungue
combatan juntos, los mercenarios y los
investigadores no pueden permifirse
*hacer amigos”, al menos etema-
mente. Por muy agradecidos gue
estén, los mercenarios estan al servi-
cio de Otio Windemann y la Her-
mandad, y cumpliradn su mision,
intentando matar o fomar prisione-
ros a los personagjes. Esto significa
que tras acabar con las criaturas,
la situacion puede degenerar
facilmente en ofro combate.

En el caso de que los inves-
figadores no ayuden a los
mercenarnios, los Cenfine-
las los exterminaran vy se
volveran contra ellos de ' ‘
todas formas. Lo mismo
que si decidieron ignorar ‘
el froteo y seguir a su £
aire. No importa dénde /
se escondan, siempre
tendran a las criaturas
tras ellos. (Nofa para el
Director de Juego: si
los jugadores liberc-
ron a la Besfia de
Vorlok, puede apa-
recer para luchar a
su lodo en esfte
momenfo, desapare-
ciendo al final).

Cuando los perso-
najes terminen con los
Centinelas, estaran
mds cerca de descu-
brir que esconden en
su centro las ruinas del
Reino Anfiguo....

REPART®

CAPITAN DEL
SUBMARIN®

Un hombre barbudo y de
aspecto resuelfo, que en su
dia debid ser fornido y salu-
dable, pero en el gque han
hecho mella los dias de penuria en
la ventisca. Su aspecto no ha variado




en estos 50 anos, y su mentalidad
sigue siendo de firme creencia en el
Fohrer y el Tercer Reich. Nada le hard
cambiar de parecer, y hard lo que sea
necesario para salvar a sus hombres y
cumplir su misién, averiguar la posicién
exacta de las ruinas. Si conoce la ver-
dad de lo ocurrido, enloquecerd e
intentard suicidarse.

Nivel: 4 (Fuerte 2 + Dedicado 2)

Defensa: 16 [N]

Puntos de golpe: 23 reducidos por el frio).

Ataque base: +3 [N]

Iniciativa: +2 [B]

Reputacién: +1 [P]

Tiros de salvacion: FOR +4 [M], REF +3 [M],
VOL +2 [P].

Caracteristicas: FUE 15 (+2) [B]. INT 14
(+2) [B]. DES 14 [+2) [B]. SAB 12 (+1) [N].
CON 14 (+2) [B]. CAR 12 [+1) [N].

Ataques: Cuerpo a cuerpo +6 [N] (1dé+2
[+2]). LUger +5 [N] (2dé [+3]. 7 balas).

Habilidades: Avistar +5 [N]: Escuchar +6 [N];
Infimidar +6 [N]; Navegacion +9 [G];
Curar Heridas +7 [B]; Supervivencia +6 [N].

Dotes: Competencia con Armas Senci-
llas; Competencia con Armas de
Fuego; Pelea.

IMARINER®S DEL
SUBMARIN®

{NUmero variable, normalmente 6)

Fieles a las érdenes de su capitan
hasta la muerte, los marineros atacardn
sin dudarlo a una orden suya. Si su capi-
tén resulta capturado o amenazado, se
rendirén para tratar de salvarlo, a no ser
que reciban una orden directa de él
mismo de lo conirario. Si el capitan se
suicida, tomardn su cuerpo y huirdn a
través de la ventisca, desapareciendo
para siempre.

Los marineros no tienen armas de
fuego, sdlo herramientas que pudieron
salvar del submarino, pero aun asi ata-
cardn con decision, intentfande apode-
rarse de las armas de sus contrincantes.

Nivel: 2 (Fuerte)

Defensa: 14 [M]

Puntos de golpe: 19 [reducidos por el frio).
Ataque base: +2 [M]

Iniciafiva: +1 [N]

Reputacion: +0 [T]

Tiros de salvacion: FOR +3 [M], REF +1 [P],
VOL +1 [P].

Caracteristicas: FUE 14 (+2) [B], INT 10
(+0) [M]. DES 13 (+1) [N]. SAB 12 (+1)
[N], CON 12 [+1) [N], CAR 10 (+0) [M].

Ataques: Cuerpo a cuerpo +5 [N]
(1dé6+2 [+2]), Cuchillo +4 [M] (1d4+2
[+1]), Hacha de mano +4 [M] (1dé+2
[+2]). Porra +4 [M] (1dé+2 [+2]).

Habilidades: Navegacion +5 [N];
Supervivencia +3 [M]; Trepar +6 [N]:
Saltar +6 [N].

Dotes: Competencia con Amas Senci-
llas; Competencia con Armas de

Fuego; Pelea; Competente con
Armas Arcaicas.
DESGARRAD®R

Se trata de una criatura tipo auto-
mata, creada aparentemente para
hacer de "pero guardian” de deter-
minadas estancias de las ruinas. Nor-
malmente se enconfrard encerrado
en una trampilla que se abrird al paso
de cualguiera no autorizado. No
parard hasta acabar con fodos los
intrusos, aunque si sus Puntos de
Golpe quedan reducidos a 10 o
menos se refirard para repararse.

El Desgarrador tiene el aspecto de
una oruga o ciempiés de un mefro y
medio de largo, cubierta de puas afila-
das. Se mueve a gran velocidad, y
cuando se encuenire a menos de dos
metros de su objetivo, disparard una
rafaga de plas metdlicas hacia él. Pos-
teriormente se acercard y tratard de
herir con sus potentes mandibulas tipo
tenaza.

Nivel: Consfructo VD 2

Defensa: 14 [M]

Puntos de golpe: 30 (RD 2)

Ataque base: +1 [M]

Iniciativa: +3 [G]

Tiros de salvacion: FOR +0 [T], REF +3 [M],
VOL +0 [T].

Caracteristicas: FUE 8 (1) [P], INT 3 (-4)
[T]. DES 16 (+3) [G]. SAB 10 (+0) [M].
CON -, CAR -.

Ataques: PUas arrojadizas +4 [M] (1d10-2
[+2]). Mordedura -1[T] (1dé+1 [+1]).
Habilidades: Esconderse +5 [N]; Repa-
rar +5 [N].
Dotes: Esquiva.




BEsTIA DE VeRL®K

Este exirano simio de cabeza comuda
es uno de los mayores misterios de la ciu-
dad. Sigue vivo después de cienfos o
seguramente miles de anos. Su aspecto
es animal pero sus movimientos pausados
y suUs reacciones casi humanas pueden
hacer pensar que se frate de una criatura
inteligente, o incluso una mdagquina.

La Bestia recordard cualquier cosa
gue hagan o digan los personajes, y si es
iberada por ellos, huird para devolverles
el favor mas adelante, por ejemplo en
la batalla contra los Centinelas.

Nivel: Humanoide monstruoso VD 7

Defensa: 14 [N]

Puntos de golpe: 40

Ataque base: +8/+3 [G/N]

Iniciativa: +4 [E]

Tiros de salvacién: FOR +8 [B], REF +10 [G],
VOL +6 [N].

Caracteristicas: FUE 24 (+8) [L+4], INT 12
(+1) [N]. DES 19 (+4) [E], SAB 18 (+4) [E],
CON 23 (+6) [L+2], CAR -

Ataques: Garra +16/+11 [E/G] (2d4+8),
Cornear +16/+11 (2d6+8).

Habilidades: Trepar +10 [G]; Saltar +10 [G].

Dotes: Competencia con Armas Sencillas;
Esquiva; Inmune al dafo balistico o de
cuerpo a cuerpo, vulnerable a la explo-
siones, el fuego, el dcido, la electricidad
y cualquier ofro fipo de ataque basado
en una forma de energia.

S®LDAD®S DE ASALT®
DE LA HERMANDAD DEL
CrANE® DE Higrre (6)

Esta es una unidad de élite de la Her-
mandad, concebida como una fuerza
de choque y que integra a tres soldados,
un especiadlista en armas pesadas, un
francotirador y un experto en demolicio-
nes. Camuflados con uniformes para la
nieve, se descolgaran del techo y foma-
ran posiciones con la esperanza de sor-
prender a los persongjes. © al menos de
oponerles una fuerte resistencia cuando
avancen al siguiente anillo.

Lo que no esperan es caer en temnito-
rio de los Centinelas, y para cuando los
investigadores lleguen a donde se
encuentran ya solo quedaran cuatro de
los seis.

Nivel: 7 (Fuerte 3 + Rapido 3 + Soldado 1)

Defensa: 19 [G] (24 [L+1] con blindgje
medio)

Puntos de golpe: 40

Ataque base: +6/+1 [B/M]

Iniciativa: +3 [G]

Reputacion: +2 [M]

Tiros de salvacién: FOR +6 [N], REF +7 [B],
VOL +1 [P].

Caracteristicas: FUE 16 (+3) [G], INT 13
(+1) [N], DES 16 (+3) [G], SAB 13 (+1)
[N], CON 14 (+2) [B], CAR 11 (+1) [N].

Ataques: Artes marciales +9/+4 [G/M]
(1d4+2 [+1]). Glock 17 +10/+5 [G/N]
(2d6 [+3], 17 balas), HK MP5 +2/+4 [G/M]
(2dé6 [+3]. 17 balas), Cuchillo +9/+4
[G/M] (1d4+2 [+1]), Ametralladora M249
SAW +9/+4 [G/M] (2d10 [+5]. cinta). Rifle
de francofirador Dragunov DSV +9/+4
[G/M] (2d10 [+5]. 5 balas), Granadas +9
[G] (2dé [+3]. 10 pies de radio).

Habilidades: Artesania Mecdnica +5
[N]; Conducir +8 [B]; Descubrir +5 [N];
Esconderse +7 [B]: Moverse en Silen-
cio +8 [B]; Nadar +4 [M]; Reparar +5
[N]; Saber Tacticas +7 [B]; Trepar +6
[N]; Supervivencia +10 [G]; Demoli-
ciones +7 [B].

Dotes: Competente con Armas Senci-
llas; Competencia con Armas de
Fuego Avanzada, Artes Marciales de
Combate; Competencia con Arma-
duras Ligeras e Intermedias; Soliura y
Especialidad con Arma (segin el
miembro de la unidad: cada uno de
ellos tiene, en una de las armas, un +1
[+1] al ataque y un +2 [+1] al daho).

CeNTINELAS (2]

Con su apariencia de aranas acora-
zadas con forso humano de fres metros
de altura, los Centinelas son una visidn
terrorifica, mas todavia cuando empu-
nan con sanguinaria precision  sus
armas. No parardn hasta exterminar a
los intrusos, atacando de forma fandti-
ca aunque se vean superados en
ndmero o reciban dafo mortal.

Los Centinelas no son una raza por si
mismos. Si se disecciona alguno, se vera
que la armadura estd implantada direc-
tamente sobre el cuerpo, como si
hubiese crecido con ella. Para cualquier
naturalista estard claro gue no han evo-




lucionado, sino que han sido “creados”.
Su inteligencia es rudimentaria y se cen-
fra sobre todo en el combate.

Nivel: Constfructo VD 8

Defensa: 20 [G]

Puntos de golpe: 65 (RD 3)

Ataque base: +6/+1 [B/M]

Iniciativa: +3 [G]

Tiros de salvacion: FOR +3 [M], REF +4 [M],
VOL +3 [M].

Caracteristicas: FUE 22 (+6) [L+2]. INT é
(-2) [1]. DES 16 (+3) [G]. SAB 11 (+0) [N],
CON -, CAR -.

Ataques: Ganchos +12/+7 [E/B] (2d8+é
[+7]). Dardos +9/+4 [G/M] (1d4+2 [+1]).

Dotes: Competencia con Armas Sencillas;
Competencia con Armas Arcaicas.

@®TRAS
CRIATURAS

Ofras seres que pueden enconirarse
entre las ruinas del Reino Anfiguo, aunque
no aparezcan directamente en la historia:

CARR®NER® DEL HieLe
(Grupos de 3 6 4)

Una pequena criatura peluda, del
doble del tamano de una rata y largo
hocico dentado, que saldrd a la camera
de muchas de las casas que inspeccio-
nen los personajes. Al parecer se alimen-
ta de los viejos caddveres y anida en
ellos, lo gque puede provocar algin
encuentro desagradable.

Nivel: Alimafia menuda VD g

Defensa: 14 [M]

Puntos de golpe: 8

Ataque base: +0 [P]

Iniciativa: +2 [B]

Tiros de salvacién: FOR +2 [P], REF +4 [M],
VOL +1 [P].

Caracteristicas: FUE 2 (-4) [T], INT 2 (-4) [T].
DES 15 (+2) [B]. SAB 12 (+1) [N], CON 10
(+0) [M]. CAR -.

Ataques: Mordisco +4 [M] (1d4 [0]).

Dotes: Esquiva; Sutileza con arma (mordisco).

MuURrciéLAG®S BLANC®S
(Bandada minimo 10]

Saliendo de algunos de los edificios o
colgados en los recovecos de la bove-
da de hielo, los persongjes podran ver

estas criaturas parecidas a murciéla-
gos... al menos en su comportamiento.
Si cazan alguno descubrirdn que se
parecen mas a reptiles y que como sus
parientes peludos, son fotalmente cie-
gos. Pueden dar sorpresas en algunas
de las casas, son bastante agresivos.

Nivel: Aimafa menuda VD /g

Defensa: 16 [N]

Puntos de golpe: ¢

Ataque base: +0 [P]

Iniciativa: +2 [B]

Tiros de salvacion: FOR +2 [P], REF +4 [M],
VOL +2 [P].

Caracteristicas: FUE 1 (—5) [T], INT 2 (-4) [T].
DES 15 (+2) [B]. SAB 14 (+2) [B], CON 10
(+0) [M]. CAR —.

Ataques: Mordisco +2 [P] (1d3-1 [0]).

Habilidades: Avistar +9 [G]; Escuchar +9 |

[G]; Moverse en Silencio +6 [N].

AuTémAaTA SERVID®R
EnLe@uecipe® (1)

En alguno de los edificios mas gran-
des puede encontrarse esta criatura,
que vendrd precedida por el chirriar
de ruedas dentadas, poleas y engra-
najes. Se trata de un antiguo autéma-
ta, de aproximadamente un metro de
altura y forma de disco. que se mueve
gracias a una serie de ruedas dispues-
tas en circulo. Su aspecto es bastante
inofensivo, a no ser porgue los afnos
de falta de mantenimiento lo han
enloguecido y cargard contra cual-
quiera gque se encuenire en su radio
de “escucha”.

El automata carece de érganos de
vision y se guia por el sonido. Su propio
chirriar le confunde bastante, asi que los
investigadores deberian tenerlo facil
para esquivarlo.

Nivel: Constructo pequeno VD 1/,

Defensa: 13 [M]

Puntos de golpe: 14

Ataque base: +0 [P]

Iniciafiva: +2 [B]

Tiros de salvacién: FOR +0 [T], REF +1 [P].
VOL +0 [1].

Caracteristicas: FUE 11 (+0) [M], INT 0 (-5)
[T], DES 10 (+0) [M]. SAB 12 (+1) [N], CON
—, CAR -,

Ataques: Carga +0 [T] (1dé+2 [+2]).




L®S MAPAS DEL REIN® ANTIGU®.
CAPITUL® CUART®

L REIN®

ANTECEDENTES

Los-personajes se encuentran bajo la capa de hielo de la Antartida, explorando las
ruinas del Reino Anfiguo, uno ciudad que tuvo su mdximo esplendor hace millones de
anos, y que por lo que estan descubriendo, no fue creada por manos humanas. En la

* carrera por desentranar los secretos de las ruinas les pisan los talones los misticos neo-
nazis de la Hermandad del Craneo de Hierro, a cuyos soldados ya han tenido que
enfrentarse en varias ocasiones. Al final de la anterior aventura, los investigadores han
descubierio que tfodavia hay seres vivos ocultos en los milenarios edificios, la mayoria
de aspecto monstruoso. Enire los mas horribles ‘se encuentran los Centinelas, con

- guienes han tenido un enfrentamiento en el Anillo Infermedio de la ciudad. Tras derro-
“4 farlos, ya tienen el camino fibre para avanzar hasta el Anillo Interior... y quién sabe
_ qué se ocultard en el Cenfro. Llega la cuarta parte de la aclomada campaia Los

» Mapas del Reino anfiguo, publicada por entregas en nuestros Ultimos nUmeros.

Nota para el Director de Juego: En este médulo el reto es recabar informa-
cién y averiguar los planes de los habitantes del Reino Anfigue, para fo
cual deberan llegar al Centro y colarse en su interior. El
objetivo no es llegar hasta el dlfimo subnivel, sino esol-
ver el misterio que rodea la ciudad. A partir de ese




momento tendran que tomar la deci-
sion de qué hacer...

LLEGAND® AL
ANILL® INTERI®R

Tras ocuparse de los Centinelas vy los
mercenarios de Ofto Windermann, los
investigadores se dardn cuenta de que
el Anillo Intermedio fiene poco de infe-
rés, no es mas que el equivalente a una
zona residencial, sin edificios emblemad-
ficos ni nada desiacable. Su mejor
opcidn es dirigirse al Anillo Interior.

Si alguno se acerca a los puentes, u
observa desde lo alto de los edificios.
descubrira que el limite del siguiente
anillo parece estar mas alejado gue el
resto, y estd permanentemente cubier-
to por una neblina que dificulta la
vision. Les dara la impresion de que tras
los puentes se exfiende una larga
explanada que se defiene en un punto
indefinido.

Al cruzar el puente tendran una
vision mas clara: no hay edificios, sélo
un enorme espacio abierfo. Frente a
ellos se extiende una avenida bordea-
da por columnas, que llega hasta una
inmensa puerta metdlica, situada en
la muralla de aspecto mas terrorifico
qgue hayan podido imaginar nunca.
Parece tallada de una pieza en pie-
dra negra brillante, y de sus almenas
en forma de dientes de sierra cuelgan
jaulas con numerosos caddveres. En
las agudas protuberancias que surgen
cada pocos metros de la pared hay
empalados cientos. La superficie de
la muradlla esta totalmente cubierta
con grabados representando criatu-
ras que no son de este planeta, gala-
xias, constelaciones... . En algunos
puntos hay estelas completas que
parecen narrar historias de vigjes.
guerras y el auge y caida de muchos
reyes, tfodo descrito con fremenda
violencia. La sensacién de crueldad y
monstruosidad es tan grande que se
hace dificil mirarla. Aguellos con la
suficiente fuerza de voluntad (TS
VOLUNTAD CD 15 [M]) para hacerlo
descubriran gue entre muchos cada-

veres de anatomia exirana hay varios
de aspecto humano.

A medida que se vayan aproxi-
mando a las puertas ftendran una
nueva sorpresa: parece haber
alguien vigildndolas.

LA IMURALLA
DEL PURGAT®RI®

Desde cierta distancia podrdan ver un
grupo de figuras aparentemente patru-
llando la entrada de la muralla. Todavia
no se han dado cuenta de su presencia,
en parte gracias a la neblina que cubre
toda la zona, y también en parte por-
qgue normalmente no reciben “visitas" y
no estdn especialmente alerta. A pesar
de eso, si los investigadores deciden
esconderse, la uUnica posibilidad es
detras de las columnas de la avenida.
También pueden retroceder hasta el
puente o al anterior anillo para evitar ser
vistos. Si continGban avanzando seran
descubiertos, y si bordean la muralla
para evitar la guardia descubrirdn que
existen en fotal 12 puertas, una por
cada puente que conduce al anillo, y
todas estan fuerftemente guardadaos.

Con unos prismdticos se podran
obtener algunos datos mds sobre los
“vigilantes". Las figuras de mayor tama-
no son Centinelas, de los que podran
confar dos por puerta. Junto a ellos
caminan media docena de humanoi-
des, cubiertos por una exiranha coraza
gue parece movida algin tipo de
magquinaria. Son los Templarios (ver
ficha). Su rostro queda totalmente
oculto por un casco alargado, asi que
es imposible ver sus rasgos. Con la
armadura parecen medir unos dos
meftros y medio de altura pero se com-
portan como personas normales, no
como autématas, incluso si se les vigila
duranfe un fiempo se les podrd ver
deteniéndose a "charlar” entre ellos.
Varios portan picas de combate simila-
res a las de los Centinelas, pero de
menor tamano. Otros llevan objetos
gue parecen pegquenos canones, d
medias entre el diseno extraterrestre y
el humano.
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La Unica forma de acceder al Anillo
Interior es pasar la muralla, lo gue a juz-
gar por la vigilancia es una tarea bas-
tfante complicada. Si observan las puer-
tas, veran que no parece haber turnos
de vigilancia. Como verdaderas maqui-
nas, los Centinelas y los humanoides per-
manecen en su puesto sin inmutarse, sin
parar aparentemente para descansar o
alimentarse. (En realidod paran a
“recargarse”, pero soélo necesitan
hacerlo muy de cuando en cuando. Eso
los personajes no pueden saberlo en el
corto espacio de fiempo que fienen
para observar). Lo que si pueden descu-
brir es que no hay patrullas que rodeen
el exterior, y el espacio de muralla entre
puerta y puerta estd bastante desprote-
gido. A alguien puede ocurrirsele esca-
lar por esa zona, pero deben recordar
que desconocen si hay vigilancia en las
amenas de la murdlla. Si se les ocurre
subirse a lo mas alto de los edificios cer-
canos, podrdn observar algunas figuras
solitarias que dan vueltas, pero no tan-
tas como para suponer un peligro.

En el interior de las ruinas no hay un
ciclo claro de dia y noche, aungue se
nota cuando el sol deja de iluminar la
superficie. Ese es el mejor momento
para intentar escalar la muralla, por una
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de las zonas infermedias. Acercarse no
supone problema, siempre que lo
hagan con precaucion. Subir por entre
los grabados y los pinchos que sobresa-
len, esquivando los cadaveres empala-
dos, es mads trabadjoso, y requerird que
alguien entrenado (o el mas diestro)
suba hasta las almenas y ate una cuer-
da, o gue todos suban a pulsc. Es una
tarea de dificultad media (Trepar CD 15
[M]), porgue los salienfes ayudan. Una
caida puede resultar mortal, la muralla
mide 20 metros de alto, y lo que es peor,
alertaria a los guardiacs.

En la escalada, alguien que pase un
chequeo de Avistar CD 20 [G] descubri-
ré algo interesante. Uno de los caddave-
res empalados en la muralla es humano,
y va vestido con antiguas ropas para el
invierno. Estéd momificado y no queda
mas de él, ni en sus bolsillos ni en ningu-
na otra parte gue permita identificarle,
pero si se supera un chequeo de Saber
Historia CD 20 [G] sabrd que el corte de
sus ropas es caracteristico de las expedi-
ciones polares inglesas.

Al llegar a la parte superior, hay un
25% de probabilidades (de 1 a 5en el
dado de 20) de que los investigadores
se topen con alguien de guardia. Sera
un Templario, y si quieren poder seguir




adelante, deben eliminarle con el
menor ruido posible. Las criaturas no
se controlan entre ellas, asi gue nadie
lo echard de menos. Si algun investi-
gador guiere practicar una “aufop-
sia” la armadura no se separard del
caddaver por mucho gue lo intenten.
Donde haya grietas o dafios, se verd
manar algo que parece sangre, pero
nada mas.

Si por alguna razon se deja escapar
al vigilante, o se usan armas de fuego
en el combate pueden llamar la aten-
cion del resto, y al grupo solo le queda-
rd la opcidon de escapar. Como ventaja
tienen la altura de la muralla, que impe-
dird que nadie llegue a ellos con rapi-
dez, pudiendo perderse entre las calle-
jas del Anillo Interior. Sea como seaq, los
personajes se encontraran por fin en el
anillo, con el Ceniro a la vista.

LA VISTA DESDE
LA [MuUrALLA

Quizd lo que vean en el interior de
este anillo les deje bastante sorprendi-
dos. Si el resto de la ciudad se encontra-
ba abandonado y sin vida, esta seccion
hierve de actividad. Verdan los edificios
mas altos gue hayan encontrado hasta
ahora, de seis y siete plantas, y enire
ellos fraguas y talleres en los que fabri-
can piezas mecdnicas. Algunas pare-
cen destinadas a los Centinelas, pero
ofras, grandes planchas y secciones de
metal, parece mds bien destinadas a
algun tipo de construccion o vehiculo. A
lo lejos podran entrever la silueta de
objetos de varios metros de alto que se
mueven produciendo un temrible sonido
de maguinaria.

Desde donde estan también podran
tener por primera vez una panoramica
del Centro de la ciudad. Su primera
impresion serd la de una torre inclinada,
erizada de espinas, que les recordard
vagamente a un felescopio o una ante-
na. Para aumentar esa sensacion, des-
cubrirdn que parece tener una parte
inferior rotatoria. En torno a la torre hay
mucho movimiento, pero no se distin-
gue bien de gué o quién.

EN EL ANILL®
INTERI®R

Los investigadores veran varios edifi-
cios vacios a su alrededor, y pueden
entrar en uno de ellos para fomarlo
como base . Evidentemente es mds
seguro que en la cdlle, y es una alterna-
fiva muy vdlida si no consiguieron redu-
cir al guardia de la muralla y les estan
buscando. Las puertas metdlicas cede-
rdn sin problemas. Los callejones cerca-
nos a la muralla son accesibles y poco
fransitados, pero si deciden avanzar
mas alld deberdn estudiar cada paso,
planificar, ir coldndose casa por casa y
tener cuidado de no ser descubierfos.
Los Centfinelas sélo patrullan las grandes
avenidas, pero los Templarios vienen y
van por todo el complejo.

Tanto si se quedan donde estdn
como si avanzan, al cabo de un rato les
parecerd escuchar un eco lejano, pro-
veniente del Ceniro. Quien supere una
firada de Escuchar CD 15 [M] sabra que
es alguien grtando a fravés de un
megdfono, una voz humana diciendo
algo imposible de reconocer. Esto tam-
bién deberia de sorprenderles.

En este punto tienen varias alternati-
vas. Quedarse en uno de los edificios es
una solucidon temporal, sobre todo si les
persiguen. Pueden intentar averiguar
gué se construye en las plazas, que son
los gigantescos objetos metdlicos que
se mueven mas alld, de dénde viene la
voz del megdfono, o directamente,
ignorar fodo y dirigirse directamente al
Centro.

MIENTRAS TANT®, EN
®TR® LUGAR... [(I)

La Hermandad del Craneo de Hierro
sufrid una conmocién cuando recibid
los informes por radio de su unidad de
asalto. Luego perdieron comunicacion,
pero su jefe, Otto Windermann, no se
dio por vencido. Decidié adelantarse a
los investigadores, y haciendo una esti-
macién sobre doénde podria estar el
centro de las ruinas, ordené perforar en
una zona cercandg.




Su maniobra dio un resultado diferen-
te del esperado. La perforadora abrid
un acceso sobre el Anillo Interior, casi en
el limite con el Centro, y varios Centine-
las les descubrieron. Siguiendo drdenes
de sus superiores, las criafuras extermi-
naron a la mayoria de los miembros de
la Hermandad y su maquinaria, y ahora
los supervivientes, incluyendo el propio
Windermann, estén siendo conducidos
al Centro para ser interrogados. Pero
esto los persongjes no o saben...

EN EL ANILL®
InTERI®OR (II)

Los investigadores pueden decidir
espiar las actividades de los Templarios,
tante en los plazas como mds dlid, o
explorar los edificios del Anillo.

Si van a las plazas

Verdn toda una serie de forjas v talle-
res perfectamente organizados, gue
trabajan sin descanso. La produccion
estd automatizada en su mayor parte,
pero para los frabajos delicados de
ensamblaje, hay “operarios”. Son huma-
noides bajos y muy robustos, cubierfos
de un grueso pelo que mds parecen

pUas metdlicas. Su semejanza con los
humanos se pierde cuando se ven sus
manos garrudas y su cabeza, que surge
del torso casi directamente, picuda y
mds parecida o la de un gran lagarfo.
Son los Uros (ver ficha). Trabajan con
mucha habilidad y el calor del metal no
parece afectarles. Se comunican entre
ellos con un lenguaje de agudos gritos y
silbidos.

La produccién de metal mdés ligero
parece estar destinada a los Cenfine-
las. En algunas zonas, mitad forja vy
mitad sala de operaciones, los Uros
blindan, amplian y remachan las partes
metdlicas de las criaturas, transforman-
dolas en maguinas de matar. Algin
investigador avispado puede darse
cuenta de gue ningun Templario sigue
ese proceso.

Las placas de metal mds pesadas,
moldeadas con todo tipo de formas.
son cargadas en enormes fransportes
cerrados impulsados por cadenas que
también manejan un par de Uros y lleva-
das hasta una serie de almacenes cer-
canos al Centro.




Si se internan mas lejos habla sobre precauciones de seguri-
dad, turmos de trabgjo... nada intere-

sante. Por si sienten la fentacién de
acercarse, este drea, al igual que la
anterior, estd patrullada por numerosos
Templarios y varios Centinelas. De
todas formas, de vez en cuando algin
operario se interna entre los edificios
para llegar a las forjas de los Uros y
hacerles algin pedido especial o recri-
minarles emrores en las piezas. En ese
momento los investigadores pueden
observar mas detalles, como que se
trata de hombres y mujeres jovenes, de
unos veinte anos, de rasgos germani-
cos, altos, rubios y de ojos azules. Con

Mas alla de las plazas el ruido de
maqguinaria es ensordecedor. Al acer-
carse descubrirdn que pertenece a una
extrafna cadena de montaje, donde se
ensamblan una especie de torres meta-
icas de perforacion de mds de diez
meiros de alto. Podran contar media
docena, en diferentes estados de des-
arrollo. Su forma recuerda a la de una
barrenadora humana, perc hay diferen-
cias notables, sobre todo por su tama-
Ao, similar al de un vagén de tren, y por
la cabeza perforante, construida ente-
ramente en cristal de roca tallado.

Después de un tiempo de observa- los Uros hablan en una variante de su
cién verdn aparecer a los Operarios idioma, aungue si van varios, entre ellos
(ver ficha), que sorprendentemente charlarén en aleman.

son humanos, vestidos con monos,
mascaras blancas y gafas de protec-  Si exploran los edificios

cion, aunque bdo de un diseﬁ(? dife- El Director de Juego debe tener en
renfe a cuaiquufarc que hayan visto. H cuenta gue explorar el Anillo es una de
sorido ,de megafonos que escucharon las tareas mas peligrosas y que mas pro-
e de esta 20mQ. -Aho.rc.z que babilidades de ser descubierfo conlle-
estan mas cerca pueden identificar el va. Aproximadamente hay 100 edificios
idioma en el que hablan: es aleman, y a explorar (en fotal son muchos mas,

Tirada 1d10

Encuentro

1-3 Unas cuantas (1D10) monedas de metal y engranajes oxidados.
4 Un almacén de alimentos, hay latas de conservas etiqguetadas en aleman.

5 Los restos casi convertidos en polvoe de una criatura repfiliana similar a la que encon-
traron en el descenso de la fome (ver aveniura anterior]. Se aplica la misma descrip-
cién. Lo Unico destacable es que en este caso la tOnica estd practicamente intacta, y
los bordados en ella parece representar mapas de constelaciones, con pequenos fex-
tos en un idioma ilegible.

é Varios cadaveres han sido embalsamados y depositados aqui. Si se rompe la mortaja
se descubriran los cuerpos casi perfectamente conservados de humanos altos y rubios.
La causa de la muerte en todos los cases son graves heridas en cabeza y forso.

7 En este edificic hay dos viejos monos de frabgjo como los que llevan los operarios
humanos de la cadena de montagje. No engafiardn a nadie a corta distancia, pero de
lejos pueden dar el pego.

8 Parece que el edificio es un almacén de armamento. Hay municion de fodo fipo... de
la Il Guerra Mundial. Hay un 30% de probabilidades de enconfrar una Luger en perfec-
to estado. y un 10% de encontrar una MP40.

9 Este edificio fue habitado hace tiempo, en su interior se encuentran vigjos camastros
deshechos, objetos personales de aseo, y entre varios montones de ropa, un uniforme
de la Kriegsmarine (concretamente de un oficial de submarinos) y una bandera de la
marina alemana, con la esvastica nazi.

10 Amontonados en un rincén de una de las habitaciones, los investigadores encuentran
varias bolsas con material antiguo para expediciones articas, cuerdas, piolets, crampo-
nes, latas de comida, ropa de abrigo. efc. Junto con fodo eso, en una bolsa mas
pequena encueniran material de escrifura y el Diario de la Expedicion Inglesa * (ver
texto mas adelante). Este encuentro no puede repetirse.




pero el resto estan en zonas demasic-
do vigiladas o transitadas), y los
investigadores pueden acceder a
ellos uno por uno o separarse para
entrar en varios a la vez. En cual-

quier caso, por cada edificio ins-

peccionado hay una probabilidad

del 10% de enconirarse con un

Templario, y una del 25% de tener
un encueniro.

DIARI® DE LA
EXPEDICI&N INGLESA

El diario pertenece a un tal David
Wilson, gue comienza su relafo en
verano de 1950, cuando la Sociedad
Geogrdfica e Histérica de Londres
decide financiar una expedicion a la
Antdartida, por razones que no gue- -
dan claras. Wilson describe en el dia- T
rio el vigje desde Inglaterra y cémo en
el frayecto llegan a sus manos una
serie de mapas dibujados de forma
tosca y con anotaciones en aleman,
que describen el punto de hundi-
miento de varios submarinos. La
misidn de la expedicion parece ser
explorar sus restos y ver qué secretos
esconden.

Wilson no tiene muy claro a quien
pertenecieron los submarinos, y pre-
guntando a los marineros consigue
varias piezas mas del puzzle. Le cuen-
tan que en 1945, al final de || Guerra
Mundial, varios submarinos alemanes
se enfregaron en puertos Argentinos.
Muchos historiadores piensan que
hubo muchos mds que ayudaron a
escapar a los dirigentes nazis antes
del colapso del Tercer Reich, y que
su punto de desiino pudo ser la
Antartida. Los alemanes ya habi-
an realizado varias expediciones
a la zona, y se rumoreaba incluso
gue podrian haber construido
una base alli.

El diario continia con anota-
ciones sobre los tediosos dias
de viagje hasta la region
polar, sin dar mds datos de
interés. Una vez alli, mien-
fras una parte del grupo se
queda en el barco inspec-




cionando la costa, ofro equipo, en el
que se encuentra el propio Wilson, des-
ciende a tierra para realizar la explora-
cion a pie. Siguiendo una de las anota-
ciones en los mapas encueniran una
serie de simas y cavernas que se infer-
nan en las profundidades. Con la espe-
ranza de acceder quiza al casco de un
submarino encallado, o encontrar los
restos de una expedicion alemana, dos
exploradores, John Beckley y Milion Blye
descendieron atados con cuerdas,
pero con tan mala forfuna que un
derrumbe les dejd sepultados. AUn con
esperanzas de enconirarlos con vida, el
resto del grupo se interno en las caver-
nas del glaciar por ofra entrada.

A partir de ese momento el diario
de Wilson se vuelve fragmentario e ile-
gible, como si lo escribiese deprisa y
pudiendo tomar sélo notas sueltas.
Habla de las torres, la ciudad, la
muralla negra, de "monstruos” que les
persiguieron y les obligaron a escapar
a la superficie, para enconirarse con
su barco hundide y sus companeros
muertos. El diario finaliza con el relato
de la desesperada huida de los super-
vivientes por el territorio helado, para
acabar atrincherdndose tras varias
defensas improvisadas, a la espera de
la llegada de las "criaturas". Su dltfima
anotacion es una peticion a cualquie-
ra que encuentre su diario, pero pare-
ce que fue incapaz de terminarla. En
ello dice: “A quien encuentre estas
pdginas. le pido en nombre de Dios
que de la voz de alarma, él estd aqui,
y desde el centro vigila...".

CRUZAND®
EL CERC®

En este punto los jugadores deben
pensar como llegar al Centro sin ser des-
cubiertos. Separandolo del resto de las
zonas hay una explanada gue conduce
a su enfrada principal, pero rapidamen-
te se daran cuenta de que esta dema-
siado vigilada como para acercarse de
forma sigilosa.

Hay varias alternativas, de las que
ya han recibide alguna pista. En primer
lugar. pueden intentar cruzar simulan-

do gue son operarios de la cadena de
montaje. Si no enconfraron los monos
de trabajo y las mdascaras al inspeccio-
nar los edificios, pueden tratar de con-
seguir uno tendiendo una emboscada
a alguno de los técnicos cuando
cruce la ciudad. En cualquier caso, la
pega de este plan es gue como
mucho conseguirian ropa para uno ©
dos investigadores, y el resto deberian
quedarse ocultos mientras ellos tratan
de pasar.

A alguno se le ocurre utilizar la arma-
dura de un Templario para disfrazarse,
como ya se dijo antes y se menciona en
su ficha, las placas estdn tan sélidamen-
te implantadas en el cuerpo que es
imposible extraerias sin destruirlas en el
proceso.

Oftra buena razdn para capturar a un
operario humano es conseguir informa-
cién. Lograr reducido sin matarlo es
complicado, pero si lo logran pueden
enterarse de muchas cosas... siempre y
cuando alguien hable aleman. El ope-
rario (U operaria, es aleaforio] sélo
conocerd esa lengua. Su personalidad
variard dependiendo de si es hombre o
muijer. Nota para el Director de Juego: E
operario prisionero puede ser simple-
mente una fuente de informacion o
convertirse en un PNJ Ufil gue acompa-
fie a los personajes en su incursidn al
Centro.

INFORMACI®N GENERICA
QUE PUEDE DAR UN
@PERARI®

Si los investigadores saben aleman, el
operario contard que nacié en la béve-
da y que desde siempre lleva trabajan-
do en la cadena de montaje. Sus
padres fueron clemanes huidos de su
pais fras la || Guerra Mundial, pero des-
conoce cémo llegaron alli. Vive en los
niveles superiores del Centro (gue él lla-
mard Konnector). que segun cuenta se
extiende varios pisos hacia abgjo. A los
niveles inferiores sdlo pueden acceder
los Ingenieros, los Sacerdotes y la Guar-
dia Personal del Elegido. Si se le pregun-
ta por él, dird que les dirige desde el ini-
cio del tiempo, pero nunca lo ha visto.




De los extrateresires que construyeron
la ciudad, dird sdlo quedan unos pocos,
asesorando al Elegido. Sobre su trabgjo,
dird que llevan anos perfeccionando
perforadoras para excavar en el hielo
profundo, tan duro como roca. Buscan
la fuente de energia de la ciudad, una
gran construccion esférica que se sepa-
ro del resto en un movimiento sismico vy
se perdié en las profundidades.

Es todo lo que se atrevera a contar,
pero silos investigadores utilizan con éxito
Intimidar CD 15 [M], anadird algunos
detalles: primero que cuando encuen-
fren la fuente de energia podran volver a
conectar la comunicacion con el exte-
rior, y fodo cambiard. Segundo que todo
el Anillo interior esta conectado al Cen-
tro por “canales de plasma" en el sub-
suelo que en estos momentos estan des-
acfivados. En el anilo hay cuatro
"nodos"” principales que dan acceso a
los canales, pero no sabe doénde se
encuentran. Los investigadores se daran
cuenta de que ésta puede ser ofra
forma de acceder al Centro.

Si los investigadores no saben ale-
man, lo Unico gue sacardn en claro es
que las perforadoras servirdn para bus-
car algo de gran importancia en el hielo
a gran profundidad, y que el Centro se
extiende varios niveles hacia abagjo,
donde habita su lider.

Notas de Interpretacion
(Operario varén: Ginter)

Es un nazi convencido, aunque
para él esa palabra no tiene mucho
sentido. Cree gue pertenece a una
raza superior y desprecia a cualguiera
diferente. Al ser capturado primero se
mostrard asustado, pero luego sentird
curiosidad por los investigadores.
Colaborard en lo que pueda, pero no
les acompanard a ningdn lugar, a
menos que sea amenazado. Si es asi,
fingird ayudar y tener una actitud
amigable, para intentar delatarles en
cualguier momento. En el caso de
que su plan no funcione, esperard a
estar en el Centro y fratard de atacar
a uno de los persongjes en un
momento de despiste, huyendo des-

pués. Conoce bien el complejo y serd
dificil enconirarle antes de que dé la
voz de alarma.

Notas de Interpretacion
(Operario mujer: Anna)

Siempre ha sido muy independiente,
es alfiva y ergullosa, y también cree que
pertenece a una raza superior. Su aspi-
racion era ser Ingeniero pero fue desti-
nada a Operario, por lo que se encuen-
tra frustrada. Sentird curiosidad por los
invesfigadores, de dénde vienen, lo que
han descubierto... le impresionard su
forma de actuar, ya que nunca antes
ha conocido a alguien de “fuera”. Si le
cuentan historias sobre el exterior, ayu-
dard a los personajes con la esperanza
de huir con ellos. Aun asi, si son descu-
biertos o apresados, dird gque fue obliga-
da. Dependiendo de cémo la hayan
tratado y si han hecho amistad, intenta-
ra ayudarles a escapar o no.

PLANES DE ENTRADA

A no ser que a los investigadores se
les ocurra alguna otra idea, las maneras
posibles de acceder al Centro son las
siguientes:

Disfrazados de operarios

Con los monos puestos y las masca-
rillas en su sifio, los persongjes pueden
acercarse primero a las cadenas de
montagje y luego encaminarse hacia el
Cenfro. Los Templarios no les dirigiran
la palabra, y evidentemente los Centi-
nelas fampoco, pero deberdn tener
cuidado con encontrarse con algin
operario, ya que pueden hacerles
alguna pregunta (30% de probabilida-
des). Si saben alemdn, pueden inten-
tar responder con evasivas o utilizar
Engafar CD 20 [G], si la poseen, para
confinuar sin confestar abiertamente.
Si no saben aleman, tendrdn que
improvisar para no ser descubierios.
Hablar en cualquier ofro idioma les
delatard al momento. La pega de este
plan es que sélo contardn con un par
de monos de ifrabajo para disfrazarse
(Disfrazarse CD 15 [M]). y aungue tuvie-
ran mds, un grupo numeroso levantaria
radpidamente sospechas. Tendrdn que




ingenidrselas para cruzar todos, ya sea
haciéndolo por turnos o intentando
alguna de las otra maneras de entrar.

Escondidos en un fransporte de pie-
zas de los Uros; Este plan les permitira
acercarse a todos hasta los dimacenes
adyacentes al Centro, y la Unica pega
es que deberdn despistar a los Uros y
una vez junto al edificio, enconirar una
entrada. El Unico acceso, un conducto
de ventilacion en la parte trasera de la
construccién, esta vigilado por dos Tem-
plarios, a los que deberian reducir en
silencio. Si lo hacen podran acceder al
interior, aungue las rejillas les impediran
ir mas alla del “Nivel 0".

Por los canales de plasma

Esta es la forma mas arriesgada. En
primer lugar porque deberan recorrer
el Anillo en busca de los nodos de
entrada. Estan situados en los puntos
cardinales, Norte, Sur, Este y Oeste,
empotirados en el suelo, y tienen la
forma de un gran disco de piedra
labrado con figuras monstruosas. Si lo
desplazan, verdan un recinto circular
del que parten galerias tubulares de
medio metro de alto. Por logica debe-
ran tomar la que vaya en direccion al
Centro. Descubrirdn que el material
con el que estdn construidas las gale-
rias es metdlico, y en muchos punfos
tiene estrias o ranuras gue se iluminan
ritmicamente. El brillo va acompana-
do por una vibracién. Otro de los peli-
gros de los canales de plasma es la
posibilidad de encontrarse con un
Gusano Limpiador (ver ficha) (40% de
probabilidades). ¢ que los Ingenieros
del Centro descubran que hay obje-
tos extranos en los tubos (20% de pro-
babilidades). Si lo hacen avisaran a
dos o fres Gusanos y como medida de
seguridad, a un Robot Arafa (ver
ficha). §Si consiguen llegar a la salida
sin incidencias, se encontrardn en el
“Subnivel 1".

S1 seN
DESCUBIERT®S...

Como ningun plan es infalible, hay
muchas posibilidades de gue los

investigadores sean descubiertos. El
Director de Juego fiene entonces
varias alternativas. Puede atacar con
Centinelas y Templarios, pero permi-
tiendo que los personajes huyan y
vuelvan a intentarlo de otra manera,
ahora mas dificil porque los guardias
estardn alerta. Puede hacer prisione-
ro a uno o varios de los investigado-
res (la manera mas sencilla es consi-
derar a los gue caigan en combate
como inconscientes y no muerfos),
llevandoselos directamente o usdan-
dolos como rehenes para solicitar a
los demds que se rindan. Los gue
sean atrapados acabaran en las cel-
das del Subnivel 3, mientras el resto
se ve ahora en la necesidad de pla-
near un rescafe.

Ctra opcién es tender al grupo una
emboscada, gracias a la informacién
que sobre ellos dara Otto Windermann.
En ese caso los investigadores se veran
en una encemrona, superados amplia-
mente en nimero, y con la rabia anfadi-
da de ver que el gue comanda la ope-
racion es el propio Windermann con sus
sicarios. En este caso también termina-
ran en las celdas del Subnivel 3.

Si los personajes acaban como pri-
sioneros, seran despojados de fodos
sus objetos personales y arrojados a
una fria celda comunitaria donde es
de esperar que empiecen a planear su
fuga. Sin embargo, sirenuncian o deci-
den esperar (o simplemente si fallan al
intentar escapar), después de 24 horas
seran conducidos a una sala de infe-
rrogaforios donde  Windermann
hablard con ellos. Para conocer sus
intenciones y motivaciones, ver la
siguiente seccion.

IMIENTRAS TANT®, EN
®TR® LUGAR... (II)

Después de ser capturados en la
superficie, Otto Windermann y sus
hombres fueron llevados a los niveles
inferiores del centro. Alli se encontra-
ron con los Sacerdotes (ver ficha), a
los que rdapidamente reconocieron
como descendientes de varios impor-
tantes generales alemanes de la |l




Guerra Mundial. Fue una sorpresa y
una alegria para ellos encontrar
humanos altos, rubios y de ojos azules
en un lugar tan remoto del mundo.
Tras unos momentos iniciales de des-
confianza, los hombres del Craneo de
Hierro les convencieron de su ideolo-
gia nazi, mostrdndoles simbolos, libros
y documentos que llevaba consigo. A
partfir de ese momento, el trato que se
les daba cambid totalmente. Se aco-
modo a los soldados con los opera-
rios, y mientras Windermann puso al
corriente a los Sacerdotes de los suce-
sos del mundo exterior. A su vez ellos
le contaron la historia del Reino Anti-
guo. como funciond durante millones
de anos como “puerto estelar” para
cientos de razas y finalmente fue des-
truido por una rebelidn.

De los antiguos moradores, |la raza
reptiliana extraterrestre que confrola-
ba el "puerto" y que ellos llaman Dra-
Kuv (ver ficha), sélo quedan unos
pocos, que acompanan permanen-
temente al Elegido. Su intencién es
recuperar la fuente de energia del
Reino Antiguo, gue se situaba en la
parte inferior de la ciudad pero que
se desgajd en un terremofo y quedod
sepultada en el glaciar hace miles de
anos. Cuando sea localizada, gra-
cias a las gigantescas perforadoras
que partirGn en su busca, se conec-
tard y se lanzard un mensagje a las
estrellas a través de la gigantesca
antena que es el Centro. El Unico
capacitado para enviar dicho men-
saje es el Elegido, ya que los Dra-Kuv
perdieron sus poderes telepadticos
hace mucho tiempo. Del contenido
del mensaqje, los Sacerdotes no dirdn
nada.

La mision de Windermann serd
ahora proteger la excavacion en
busca de la fuente de energia, y
dar caza a los infrusos que se
encuentran en el Anillo Interior. Para
lograrlo pondran bajo su mando
Centinelas y Templarios, ademas de
sus propias tropas. Cuando lo consi-
ga, se le permitird acceder al Ultimo
nivel, el Santuario. y contemplar al
Elegido.

EL CENTR®
(*KONNECTO®R” &
“LA ANTENA")

Semejante a un gigantesco telesco-
pio u observatorio asfronomico plagado
de antenas, el Centro tiene un aspecto
impresionanfe. Un examen cercano
revelara que no se trata de un edificio,
sino de una maquina empotrada en el
suelo. Esta dividido en niveles por enci-
ma y por debgjo del terreno. Los subni-
veles mas profundos son de acceso res-
tringido, mientras que por el resto circu-
lan operarios, Templarios, y personal de
mantenimiento.

Los investigadores tienen varios posi-
bles accesos: por la superficie disfraza-
dos de operarios, o escondidos en un
transporte Uro, con lo que llegarian al
Nivel 0, o por los canales del subsuelo,
alcanzando el Subnivel 1.

DISTRIBUCI®N DE L®S
NiveLeEs DEL CENTR®
(DE ARRIBA ABA[®)

Nivel Tres — La Zona
de Observacion

Se trata de uno de los lugares mads
espectaculares de toda la ciudad. Se
encuentra en lo mas alto de la torre, y
en su interior hay situadas de forma con-
céntrica multitud de ldminas, unas trans-
parentes, otras de metal de reflectante
y otras translicidas. Desde el techo
varios racimos de cristales iluminan unas
u otras, creando imagenes en su super-
ficie. Sobre las laminas reflectantes se
ven aparecer objetos brillantes en movi-
miento en un fondo estrellado, mientras
que en las fransparentes o translUcidas
se proyectan datos sobre los mismos,
que van cambiando a medida que se
mueven en el “espacio”. Un observador
situado en el centro de la sala tiene a la
vista gran cantidad de estas pantallas, y
puede seguir sin esfuerzo la frayectoria
de varias docenas de objetos. Los inves-
tigadores intuiran, si ya han visitado el
Nivel Dos, que lo que estdn viendo son
“naves” u otro tipo de vehiculos espa-
ciales, que fransitan cerca de la Tierra.,




Nivel Dos - La Sala de Control

Por su funcidn y el gjetreo que hay en
él, este nivel puede recordar a una gran
torre de control, aunque fiene poco en
comuUn con las humanas. Estd construi-
da en forma de bdveda recubierta de
metal, y sobre su superficie hay graba-
dos innumerables simbolos y rutas, fodos
con anotaciones ilegibles. En muchos
puntos hay engarzadas pequenas joyas
de diferentes colores. Un grupo de cpe-
rarios maneja una tforre metdlica en el
centro de la estancia, de la que surgen
varios cristales de diferentes formas y
tamafos. Cada cierto tiempo, un rayo
de luz sale de la torre y cae sobre una
de las joyas de la pared, gue se despla-
za a lo largo de una ruta, vy luego se
detiene. Nuevas joyas son anadidas por
ofros operarios en diferentes partes del
“mapa celeste”. De esta forma se lleva
el control de los objetos que se acercan
o alejan del “puerto estelar".

Nivel Uno - El Orientador

Se trata del primer nivel sobre el suelo,
y desde aqui se hace girar foda la forre,
para orientarla en direccién a donde se
desee realizar la transmisién. Aparente-
mente es una gran sala llena de maqui-
naria sin sentido para los ojos humanos,
pero un examen detallado revelard que
existen varios controles gue operados
simultdneamente inician el movimiento
de un inmenso eje central. Hace mucho
tiempo que la tore no gira, asi que es
poco probable enconfrar a nadie aqui.

Nivel Cero - La enfrada

A ras del suelo, da acceso desde el
Anillo Interior. Es una zona de paso, y
normalmente hay mucho movimiento
de operarios entrando y saliendo. Un
par de Templarios vigilan. En el extremo
mas alejado del nivel hay media doce-
na de fubos por los que ascienden y
descienden una especie de discos
metdlicos, a modo de ascensor. En
cada disco pueden subir hasta diez per-
sonas, y se desplazan por rieles empo-
trados en lo pared, sin un sistema de
propulsion evidente. Una serie de boto-
nes los hace funcionar. Los ascensores

conectan directamente con todos los
niveles y subniveles, menos el séptimo.

Subnivel Uno - Alojamientos
de Operarios

Decenas de operarios enfran y salen
constantemente, cambiando sus turmnos
de trabajo. Sus habitaciones estan orga-
nizadas en varios pasillos que parten del
acceso principal al ascensor. En esta
zona también hay comedores y salas en
las que se charla o se descansa junto a
otros. El ambiente es muy militar, a pesar
de gue no se ve ni un solo uniforme. A
diferencia de otfros niveles, en este no
hay ningin Templario de guardia. Si los
investigadores accedieron a través de
conductos de ventilacion o canales de
plasma, llegardn a la zona de cocina y
almacenes. Salir desde ahi es casi impo-
sible si no cuentan con ropa con la que
disfrazarse.

Subnivel Dos — Almacenes

Esta es una gran sala sin paredes, en
la que se apilan cajas y cajas de equi-
pamiento, fanto humano como no
humano. Hay armas, comida enlatada,
ropa... en el extremo mds alejado se
pueden ver planchas y motores que en
su dia pertenecieron a aviones y subma-
rinos. Sobre algunas de las piezas se dis-
tinguen aun las esvasticas nazis y textos
en aleman.

Subnivel Tres — Celdas
y Quiréfanos

Uno de los peores lugares del edificio.
Varias celdas comunitarias servirdn de
alojamiento a los investigadores si son
capturados. En ofras podrén ver cada-
veres ireconocibles, momificados por el
frio, pero con signos evidentes de haber
sido torturados o sometidos a experi-
mentos abemrantes. Un Templario vigila
constantemente el pasillo de las celdas,
haciendo la ronda de una direccién a
otra. En la zona mds alejada se encuen-
tran los quirdéfanos, en los que siempre
hay movimiento, acompanado de ruido
de tomos y golpeteo metdlico. Cada
cierto tiempo veran pasar a un operario
empujando una mesa con ruedecillas,
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en la gue lleva diferentes placas de
metal y maquinaria. Tras él entrard una
camilla en la que transportan un cuerpo
tapado por una sabana. Si se observa
durante un rato mas podra verse salir de
nuevo la camilla, pero esta vez con un
Templario sobre ella. De las junturas de
su armadura todavia mana sangre.

Windermann interrogard aqui a
cualquier investigador que haya sido
capturado, intentando descubrir cuan-
tos son, quién les envia y quién esta al
tanto de su mision. También le interesa-
ra saber gué han descubierto hasta
ahora, y no le importard intercambiar
informacion, contando lo que él sabe.
Le es indiferente, ya que piensa ejecu-
tar a todos los prisioneros en cuanto las
perforadoras localicen la fuente de
energia.

Subnivel Cuatro — Alojamientos
de los Ingenieros

En este nivel las habitaciones estan
distribuidas de forma circular, pegadas
a la pared, y el centro estd ocupado
por una serie de mesas llenas de mapas,
planos y maquetas. En ellas trabajan las
24 horas del dia los Ingenieros (ver
ficha), que fisicamente tiene el mismo
aspecto que los operarios, pero visten
batas de color pardo. y su nimero es
mucho menor. Su trabgjo se centra en
la construccion de las perforadoras, de
las que parece gue ha habido varios
prototipos, la localizacién y fransporte
de la fuente de energia, y en una sec-
cion aparte, el desarrollo de armamen-
to, incluidos Centinelas, Templarios y
ofros automatas.

Subnivel Cinco - Alojamientos
de los Sacerdotes, Laboratorio

La estructura general es similar a la
del nivel anterior, excepfo en la disposi-
cion de la zona central, que no esta
abierta sino encemada en una gran
mampara cristalina. Esta mampara es
el laboratorio genético, donde los
Sacerdotes, vestidos con trajes médi-
cos de color rojo, purifican, modifican y
combinan nuevas cadenas de ADN,
con el objetivo de crear una raza de

superhombres. Sus experimentos hasta
ahora han tenido un éxito relativo. El
mayor avance ha sido desarrollar a las
criaturas que sirven de base a los cen-
tinelas, gracias a los restos orgdnicos
extraterrestres que encontraron en la
ciudad. La resistencia fisica y la fuerza
sobrehumana de los Templarios tam-
bién son mérito suyo. El laboratorio
alberga cientos de probetas y tubos de
ensayo con criaturas en diferentes gra-
dos de desarrollo.

Subnivel Seis — Sala del Consejo,
Guardia Personal del Elegido

El acceso a este subnivel estd muy
restringido, ya que contiene miles de
archivos y documentos recopilados a




lo largo de los anos, la sala donde se
reUne el consejo de la ciudad, forma-
do por los supervisores de operarios,
ingenieros y sacerdotes, y lo que es
mas importanie, contiene también el
Unico acceso al Santuario donde des-
cansa el Elegido. De la vigilancia se
encarga su Guardia Personal (ver
ficha), seis soldados enfuridados en
armaduras de potencia negras,
mucho mdas voluminosas y amenaza-
doras gue las de los Templarios.
Pequefios cafones y lanzallamas,
junto con espadas ceremoniales, for-
man su arsenal.

Subnivel Siete — El Santuario

Aqui descansa el Elegido (ver ficha),
que no ha visto la luz desde hace
decenas de anos. El recinto es mucho
mas grande gue los niveles anteriores,
y estd recubierfo por gruesas plan-
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chas de un metal que parece plomo.
En redlidad los poderes psiquicos del
Elegido aftemorizan tanto a sus segui-
dores que la camara estd pensada
para aislarlos en el interior. Un largo
pasillo conduce a una estancia ovala-
da. A los lados y por todas las paredes,
hay capsulas de cristal con fetos en
diferentes estados de gestacion. La luz
es rojiza, lo que da a todo un tinte san-
griento. En el centro de la estancia hay
un trono, y sentado en él una figura
menuda, encorvada, que se encuen-
tra conectada por tubos y cables a
varios sistemas de soporte vital del
techo v el suelo. En torno a &l hay cua-
tro Dra-Kuv, los Ultimos de su raza en la
Tierra. Visten las tUnicas ceremoniales
de los naveganies estelares, y todo su
cuerpo queda oculto,




Menos sUs Manos y su cabeza de rep-
til. Recuerdan a saurios prehistdricos,
pero a escala humana. Su cuello estd
bordeado por apéndices oseos dafila-
dos, y de la frente surge una cresta
osea similar. Su hocico es chato y sus
ojos son dos esferas saltonas de color
verde. Las manos fienen cuatro dedos
unidos con membranas entre si. Si el
Elegido es amenazado de cualquier
forma, reaccionaran violentamente,
pero si no permaneceran inmoviles
como estatuas.

El Elegido lleva tanto tiempo aisla-
do del mundo que su primera reac-
cion serd de curiosidad, e interrogard
a los investigadores. Nadie le verd
mover los labios, pero todos escucha-
raGn una voz de forma clara y nitida.
Luego se daran cuenta de gque real-
mente no la escuchan, sino que la
"oyen" directamente en su cabeza.
Hard muchas preguntas, y luego
intentard persuadir a los personajes
para gue se unan a su causd, extorsio-
ndandoles, chantajeandoles, ofrecién-
doles todo aguello que deseen...
parecerd que conoce hasta sus mads
ocultos secretos. (Nota para el Direc-
for de Juego: Como se podrd obser-
var en su ficha, un enfrenfamiento
directo con el Elegido es directamen-
te un suicidio. De fodas formas, debe-
ric resultarles practicamente imposi-
ble llegar hasta este subnivel).

REPART®

Los investigadores pueden coincidir
Ccon uno o varios personajes en los dife-
rentes niveles, eso dependerd de sus
actos y de lo gue decida el Director de
Juego. Los PNJs tienen personalidades
muy diferentes, y en muchos casos
pueden resuliar una ayuda (sobre todo
si los personagjes han sido atrapados y
se encuenifran en las celdas), pero
también es un gran riesgo contactar
con ellos.

R@®ERICH = D@PERAD®R
DE TRAFIC®

En los niveles dos o tres los investi-
gadores pueden encontrar a Roe-

rich, un anciano de 80 anos que en
sus tiempos fue fripulante de subma-
rino y ahora se encarga del control
de trafico. BEs un experto utilizando
tanto la sala de control como la
zona de observaciéon, y contard a
todo aquel que le interese como el
anterior operador de frafico. un
extraterrestre repfiliano, le instruyd
nada mas llegar al Reino Anfiguo.
Tras la muerte del extraterresire, la
tarea pasd a sus manos. Su deber es
vigilar el transito de naves cercanas
a la fierra, por si alguna se acerca lo
suficiente como para establecer un
contacto telepdtico sin la ayuda de
la Antena. En los 60 anos que lleva
vigilando los cielos, no ha ocurrido
nunca. Roerich hace tiempo que
perdid toda conviccién en la ideolo-
gia nazi, y acogerd a cualquiera de
buena gana, le conozca o no. Tam-
poco delatard los personajes, mads
bien todo lo contrario, si sospecha
que les persiguen se ofrecerd a ocul-
tarlos hasta que pase el peligro.

Hans =~ CANDIDAT®
A TEMPLARI®

En una de las celdas del subnivel
tres se encuentra encerrado Hans.
Permanece sentado inmovil en el
suelo, con la mirada perdida. Si se le
habla, al principio aparentard no
darse cuenta. pero luego contestard
en alemdan o en un inglés rudimenta-
rio. Ha sido elegido para convertirse
en Templario, y estd esperando su
turno para la operacién. Le han
encerrado porgue aungue en princi-
pio la “metamorfosis” es un honor y
habitualmente voluntaria, algunos
candidatos han sufrido ataques de
panico. Si se le libera directamente
huirad para dar la alarma, sin embar-
go. si se charla con él y se le intenta
mostrar la locura de convertirse en
Templario, hay posibilidades (pocas,
25%) de gque no les delate.

ILsa = MMépice

Si los investigadores son atrapados
y encerrados en las celdas pasardn
una revision en uno de los quiréfanos,



de uno en uno y siempre vigilados,
naturalmente. llsa se encarga de
velar por la salud de todos los habi-
tantes humanos del Reino Anfiguo, y
es de los pocos médicos que no par-
ticipa en las operaciones para crear
a los Templarios. Los investigadores
pueden intentar frabar amistad con
ella, aunque les resultara dificil. Si se
comportan de forma educada y son
sinceros conseguirdn que les haga
caso. Sabe que mds pronto o mas
tarde les ejecutardn o serdn utiliza-
dos para experimentacion, asi gue le
gustaria ayudarles a escapar, aun-
gue no sabe cémo. Si le dan alguna
idea colaborard.

®HN BECKLEY ~
UPERVIVIENTE DE LA
EXPEDICI®N INGLESA /
SACERD®TE

Pueden enconirar a Beckley en el
subnivel cinco, en la zona del laborato-
rio. Es el Unico superviviente de la expe-
dicion que en 1950 se internd en las
cavernas cercanas al Reino. Fue captu-
rado y sobrevivié gracios a gue conven-
cié a los alemanes de que sus conoci-
mientos sobre biologia les serian Utiles.
En realidad esos conocimientos se limi-
taban a las especies de la zona polar,
pero fue bastante como para salvarle el
pellejo. Para evitar posibles traiciones
fue sondeado por el Elegido y ahora es
un creyente fiel, hasta tal punto que
entré en la orden de los Sacerdotes
como uno mas. Si descubre a los investi-
gadores hablard con ellos en inglés,
contandoles su historia pero diciendo
que fodos estos anos ha estado fingien-
do, esperando una oportunidad para
escapar. La realidad es que conducird
a los personajes directamente a la
Guardia Personal del Elegido, esperan-
do que sean destruidos.

TEMPLARI®S

Se ifrata de seres humanos gue han
sido literalmente “cosidos” a sus ama-
duras, implantadas en una operacion
que les convierte en perfectas maqui-
nas de combate, pero que a la vez eli-

mina fodo rasgo de conciencia. Los
Templarios conservan su infeligencia,
pero solo la crientan hacia la lucha y
son incapaces de relacionarse con
ofras personas. La armadura que llevan
es una coraza autoimpulsada de mds
de dos mefros de alto que les da mds
fuerza y velocidad. rematada por un
casco alargado y picudo, con una
ranura para los ojos. Su aspecto es terro-
rifico, sobre todo en movimiento cuan-
do se ven en funcionamiento los engra-
najes y servomecanismes que les con-
vierten en “"hombres-maquina”. Van
armados con una version reducida de
las picas de los Centinelas, o con un
pequefo cafdn que lanza puas metdli-
cas de 15 centimetros de largo y dientes
de siera.

Nivel: Humanoide monstruoso VD 8

Defensa: 21 [E]

Puntos de golpe: 50

Ataque base: +6/+1 [B/M]

Iniciativa: +4

Tiros de salvacion: FOR +é [N], REF +5 [N].
VOL +5 [N].

Caracteristicas: FUE 20 (+5) [L+1], INT 12
(+1) [N], DES 18 [+4) [E]. SAB 15 (+2) [B].
CON 18 (+4) [E], CAR -

Ataques: Pica de combate +10/+5 [G/N]
(2dé+2 [+4]), Lanzador de puas +10/+5
[G/N] (3d10 [+5], 10 proyectiles).

Dotes: Competencia con Armas Senci-
llas; Competencia con Armas Arcai-
cas; Competencia con Arma Exdtica
(Lanzador de PUas).

URr®s

La primera impresion que dan es la
de una persona de corfa estatura y muy
robusta, cubierta por una especie de
abrigo de pelo negro, con la cabeza
hundida entre los hombros. Un examen
mads de cerca descubrird que el “pelo”
son en readlidad puas metdlicas y que
realmente la criatura carece de cuello,
y su cabezq, parecida a la de un lagar-
to, nace directamente enire los hom-
bros. Manos y pies terminan en garras
de fres dedos, con dedos gruesos y ufias
afiladas de varios centimetros. Para
comunicarse emiten una serie de silbi-
dos, y su comportamiento es siempre
pacifico y tranqguilo. El terrible calor de




las forjas parece no afectarles, como
tampoco parecen hacerlo las chispas o
salpicaduras de metal fundido.

Nivel: Humanoide monsiruoso VD 4

Defensa: 20 [G]

Puntos de golpe: 55 RD(1)

Ataque base: +4 [N]

Iniciativa: +2 [B]

Tiros de salvacion: FOR +5 [N], REF +2 [M],
VOL +1 [M].

Caracteristicas: FUE 18 (+4) [E], INT 10
(+0) [M]. DES 14 (+2) [B], SAB 13 (+1)
[N], CON 20 (+5), CAR -

Ataques: Garras +6 [N] (1d4+4 [+2]).

Dotes: Competencia con Armas Senci-
llas; Competencia con Armas Arcai-
cas; Inmunidad al Fuego.

DPERARI®S

Habitualmente vestidos con monos o
ropa de trabajo de color blanco y mas-
carillas, trabajan en la zona adyacente
al edificio del Centro, y s&e mueven entre
el nivel cero vy los subniveles uno y dos.
Hay una cantidad casi equivalente de
hombres y mujeres, todos de aspecto
germanico, altos, rubios y de ojos azules.
Sus rasgos son también muy similares,
como si perteneciesen todos a la misma
familia, y tienen aproximadamente la
misma edad, unos veinte anos. No hay
rastro de nifos ni de ancianos en el
complejo, y nada gue explique como
se ha podido formar una poblacién tan
numerosa y homogénea. Una investiga-
cion a fondo en los laboratorios revelara
que los Sacerdotfes fienen un conoci-
miento muy avanzado sobre genética y
clonacién humana... y en el subnivel
siete se desvelarad el resto.

Nivel: 2 (Dedicado 1 + Listo 1)

Defensa: 12 [P]

Puntos de golpe: 30

Ataque base: +0 [P]

Iniciativa: +2 [B]

Reputacién: +0 [T]

Tiros de salvacién: FOR +2 [P], REF +2 [P].
VOL +3 [M].

Caracteristicas: FUE 12 (+1) [N], INT 12
(+1) [N], DES 14 (+2) [B]. SAB 15 (+2) [Bl.
CON 15 (+2) [B]. CAR 13 (+1) [N].

Ataques: Cuerpo a cuerpo +1 [P]
(1d3+1 [0]).

Habilidades: Trepar +4 [M]; Saltar +4; [M]
Conducir +5 [N]; Curar Heridas +6 [N];
Reparar +7 [B].

Dotes: Competencia con Armas Senci-
llas; Manitas.

GusaN® LimpPiAD®R

Este autdmata patrulla los canales de
plasma vy las tuberias del alcantarillado
eliminando cualquier suciedad u obs-
trucciéon. Su aspecto es el de un cilindro
recubierto de anillos giratorios con cuchi-
llas, que le sirven para raspar las paredes
de los tubos y desplazarse. En su parte
delantera y trasera, que carecen de
diferenciacion, hay dos espirales metali-
cas gue cumplen las veces de taladro.
Su inteligencia es muy rudimentaria, y no
diferenciard un objeto inanimado de
uno vivo, avanzando sin detenerse inclu-
so aunque sea atacado. La Unica forma
de parario es dandndolo hasta reducirdo
a 10 Puntos de Golpe, momenio en el
que se refirard para repararse, o destru-
yéndolo completamente.

Nivel: Constructo VD 2

Defensa: 11 [P]

Puntos de golpe: 50

Ataque base: +1 [M]

Iniciativa: +3 [G]

Tiros de salvacién: FOR +0 [T], REF +1 [P],
VOL +0 [T].

Caracteristicas: FUE 10 (+0) [M], INT 3 (-4)
[T]. DES 13 {+1) [N]. SAB 10 (+0} [M].
CON -, CAR -.

Ataques: Perforacion +4 [M] (1dé+2
[+2]), Embestida +2 [P] (1d8+4 [+3]).

ReseT ARANA

Este robot es una versidon reducida de
los Centinelas (mide 50 cm de alto), vy
tiene el mismo aspecto de arana bulbosa
recubierta de placas de metal. Son envia-
dos cuando se detecta alguna amenaza
en los tubos o en la ciudad que pueda ser
debida a animales nativos. El Robot
Arafa ataca con un fuerte par de mandi-
bulas y un chomo de dcido, de corfo
alcance pero muy efectivo. Es mas inteli-
gente que otros autdmatas y aprovecha-
ré al mdximo la gran ventagja de su
pequeno tamano y velocidad.

Nivel: Constructo VD 4
Defensa: 14 [M]



Puntos de golpe: 55

Ataque base: +3 [N]

Iniciativa: +2 [B]

Tiros de salvacion: FOR +0 [T], REF +3 [M].
VOL +1 [P].

Caracteristicas: FUE 12 (+2) [B], INT 3 (-4)
[T]. DES 15 (+2) [B], SAB 10 (+Q) [M],
CON —, CAR -

Ataques: Mordedura +5 [N] (1d4+3
[+2]). Chorro de dacido +5 [N] (2dé
[+3]. 5 disparos).

Dotes: Esquiva.

* Bl dcido afecta directamente a las
protecciones o armaduras dafdando-
las hasta dejarlas inservibles. Los pun-
tos de dano restantes afectan enton-
ces al portador.

INGENIER®S

Con batas de color pardo, trabajan
incansablemente en el diseno de nue-
vos hibridos y autématas para proteger
el Reino Antiguo. Fisicamente son pare-
cidos a los operarios, lo que indica que
su procedencia probablemenie sea la
misma. Son muchos menos que ellos y
no salen practicamente nunca de su
subnivel, ya que estdn dedicados en
cuerpo y alma a su frabagjo.

Nivel: 4 (Dedicado 3 + Listo 3)

Defensa: 14 [M]

Puntos de golpe: 30

Ataque base: +3 [N]

Iniciativa; +2 [B]

Reputacion: +0 [T]

Tiros de salvacion: FOR +3 [M], REF +3 [M],
VOL +6 [N].

Caracteristicas: FUE 12 (+1) [N], INT 14
(+3) [G]., DES 15 (+2) [B], SAB 16 (+3)
[G], CON 15 (+2) [B], CAR 13 (+1) [N].

Ataques: Cuerpo a cuerpo +4 [M]
(1d3+1 [0]).

Habilidades: Artesania Estructuras +9
[G]: Saber Biologia y Geologia +10
[G]; Saber Tecnologia +7 [B]; Saber
Fisica +9 [G]; Reparar +8 [B]; Curar
Heridas +? [G].

Dotes: Competencia con Armas Senci-
llas; Diligente; Experto Médico.

SACERD®TES

Vestidos con trajes médicos de color
rojo oscuro, es raro verles salir del subni-

vel en el que se encuentran sus aloja-
mientos y el laboratorio. No se mezclan
con ingenieros U operarios excepto en
las reuniones del consejo y cuando
suben a la superficie para seleccionar
a los mejores especimenes para sus
experimentos. Los sacerdotes son des-
cendientfes directos de los dirigentes
alemanes que llegaron hasta la Antdrti-
da en los dias finales de la Il Guerra
Mundial, y no han sido clonados, como
el resto de habitantes del Reino Anti-
guo. Su primera intencién fue recons-
truir la ciudad e instaurar el Cuarto
Reich, pero el contacto con los exirate-
rrestres que aln habitaban el Centro y
el despertar del Elegido cambiaron sus
planes. Ahora frabajan para formar un
ejército y encontrar la fuente de ener-
gia, con la esperanza de gue la supe-
rior tecnologia alienigena les sirva para
crear un nuevo imperio y hacer arras-
trarse a las naciones que humillaron a
Alemania.

Nivel: 8 (Dedicado 5 + Listo 3)

Defensa: 14 [M]

Puntos de golpe: 35

Ataque base: +3 [N]

Iniciativa: +2 [B]

Reputacion: +0 [T]

Tiros de salvacion: FOR +4 [M], REF +3 [M],
VOL +7 [B].

Caracteristicas: FUE 12 (+1) [N], INT 16
(+3) [G]. DES 15 (+2) [B]. SAB 16 (+3)
[G]. CON 15 (+2) [B]. CAR 13 (+1) [N].

Ataques: Bisturi +4 [M] (1d4+1 [+1]),
LOger +5 [N] (2dé [+3]. 7 balas).

Habilidades: Artesania Estrucfuras +9
[G]; Saber Biologia y Geologia +12 [E];
Saber Tecnologia +7 [B]; Saber Fisica
+9 [G]: Reparar +8 [B]; Curar Heridas
+9 [G]; Saber Ciencia Arcana +7 [B];
Investigar +10 [G].

Dotes: Competencia con Armas Senci-
llas; Diligente; Experto Médico; Esqui-
va; Competente con Armas de Fuego
Personales; Cirugia.

Dra~Kuv —~ PRINCIPES
DEL REIN® ANTIGU® (4)

Sen la antigua raza de extraterestres
con apariencia de grandes reptiles que
administré el Reino Antiguo hace miles




de anos. Tras intentar aumentar su
poder imponiéndose a las razas que visi-
taban este puerto estelar, una rebelién
termind derrocandoles y sepultando la
ciudad bagjo el hielo. Ya sélo quedan
unos pocos de ellos, gue han sufrido la
degeneracion del paso del tiempo, per-
diendo tanto sus poderes telepdaticos
como la mayoria de sus habilidades
magicas. Su Sumo Sacerdote murid
hace cientos de anos, y ahora creen
haber enconirado a su reencarnacion
en el Elegido. Sus esperanzas estan
puestas en encontrar la vieja fuente de
energia y poder enviar un mensaje a su
estrella natal, mas alld de los confines
de la galaxia. La respuesta no se haria
esperar, 0 al menos eso esperan.

Si deben defenderse, a ellos mismos
o al Elegido, primero lo hardn con afi-
ladas lanzas ceremoniales que saca-
ran de debajo de sus tdnicas. Si son
superados en ndmero o se ven seria-
mente amenazados, empleardn varios
artefactos y objefos arcanos para
contraatacar.

Nivel: Aberracion VD 10

Defensa: 21 [G]

Puntos de golpe: 60 (RD 3)

Ataque base: +5 [N]

Iniciativa: +4 [E]

Tiros de salvacion: FOR +6 [N], REF +7 [B],
VOL +7 [B].

Caracteristicas: FUE 24 (+7) [L+3], INT 21
(+5) [L+2], DES 15 (+2) [B]. SAB 15 (+2)
[B]. CON 24 (+7] [L+2]. CAR -.

Ataques: Lanza ceremonial +10/+5
[G/N] (1d8+7 [+4]). Neutralizador
+7/+2 [B/P] (especial), Esfera de muer-
te +7/+2 [B/P] (3dé [+5]).

Habilidades: Moverse en Silencio +7 [B];
Investigar +11 [E]: Saber Ciencia Arca-
na +10 [G]; Saber Asftronomia +13
[L+1]; Astronavegacion +9 [G]; Idioma
alemadn; Curar Heridas +7 [B].

Dotes: Competencia con Armas Senci-
llas; Competencia con Armas Exdticas
(Neutralizador y Esfera de Muerte);
Esquiva.

Nevutralizador: Cargador 10, Disparos
por Asalto 1, Alcance Base 50 m. Atur-
de al oponente durante 3 asaltos.

ATAQUES ¥ PeDERES DE “FL ELEGID®”

Trono de Poder: Mienfras permanezca conectado al frono, dispone de una
reserva de puntos de golpe equivalente a 200 PG [regera tres niveles de
salud por asalto].

Poderes Especiales: Puede usar dos poderes por asalto. Algunos de los ataques
son fisicos y otros psiquicos, el dano de los fisicos puede amortiguarse con
armaduras o protecciones, pero contra los segundos debe hacerse TS Volun-
tad contra la del propio Elegido. Si se supera, se habran evitado los efectos
y/o danos psiquicos.

- Estallido Mental: Atfaque psiquico (-4 [-2] a la TS Voluntad del Elegido contra
la del Pl). El objetivo siente un dolor insoportable, como si le desgarrasen el
cerebro. Dano: 2d10 [+5].

- Golpe Telequinético: Ataque fisico (+8/+3 [B/M]], el objetivo siente un violen-
to impacto que le lanza por el aire, o un objeto es lanzado contra él a gran
velocidad. Dano: 2dé [+3].

- Piroquinesis: Ataque fisico (+7/+2 [B/P]). un objeto de metal del objetivo es
calentado al rojo vivo, o su propio cuerpo se prende en llamas sin que pueda
evitarlo. Dano: 2d8 [+4].

- Mente en Blanco: Ataque psiquico (+2 [+1] ala TS Voluntad del Elegido contra la
del PJ}, el objetive queda aturdido sin poder defenderse durante ires asaltos.

- Control de la Voluntad: Ataque psiquico (+0 a la TS Voluntad del Elegido con-
tra la del PJ), si este ataque tiene éxito, el objetivo pierde el confrol de sus
acciones, gue pasa al enemigo durante un asalto, pudiendo éste realizar sus
atagues o las acciones para las que esté capacitado, aungue nunca herirse
a si mismo o suicidarse,




Esfera de Muerte (3 cada Dra-Kuv): 1
Carga. Radio 10 metros. TS Fortaleza
CD 15 [M] (Dafo/2). Ignora cualguier
bonificador a la Defensa por armadura
ya que funciona mediante ulirasonidos.

GUARDIA PERS®NAL

La guardia del Elegido es una version
todavia mas terrorifica si cabe de los
Templarios. Sus armaduras son mas volu-
minosas, reforzadas y remachadas. La
fiera tiembla con cada paso que dan,
ya que sus piernas parecen mds sopor-
tes de maquinaria que otra cosa. Estan
fuertemente armados y son muy agresi-
vos, con tendencia a disparar primero y
preguntar después. Sienten debilidad
por usar su Espada Ceremonial, o fra-
barse en combate cuerpo a cuerpo, en
el que son letales.

Nivel: Humanoide monstruoso VD 10

Defensa: 22 [E]

Puntos de golpe: 40 (RD 8)

Ataque base: +7/+2 [G/M]

Iniciativa: +5 [L+1]

Tiros de salvacion: FOR +7 [B], REF +6 [N],
VOL +6 [N].

Caracteristicas: FUE 22 (+6) [L+2], INT 12
(+1) [N], DES 20 (+5) [L+1], SAB 15 (+2)
[B], CON 18 (+4) [E], CAR —.

Ataques: Espada ceremonial +11/+6
[E/N] (2dé+6 [+5]). Lanzallamas +10/+5
[G/N] (3dé [+5], 10 disparos). Minica-
Aon +9/+4 [G/M] (3d10 [+7], 20 balas).

Dotes: Competencia con Armas Senci-
llas; Competencia con Armas Arcai-
cas; Competencia con Arma Exdtica
(Lanzallamas y Minicandn); Esquiva.

EL ELEGID®

Cualquiera que llegue a la zona cen-
tfral del séptimo subnivel y observe a la
figura en el trono, reconocerd al instan-
te al Elegido. Después de 60 anos, casi
no ha cambiado en lo esencial, aunque
su pelo se haya encanecido y su rostro
muestre mas arrugas, se trata induda-
blemente de Adolf Hitler. Enfundado
todavia en su antiguo uniforme militar,

se manfiene saludable gracias a la
maquinaria de regeneracion creada
por los Dra-Kuyv. Ellos fueron los que des-
cubrieron también sus innatas habilida-
des psiquicas, gue hasta entonces solo
utilizaba de manera intuitiva para con-
frolar a las masas durante sus famosos
discursos y mitines. Todavia fiene graba-
da en su mente la idea de conquistar el
mundo y someterlo bagjo el yugo nazi,
pero ahora estd convencido de poder
hacerlo, incluso &l solo. El primer paso
serd hallar la fuente de energia y activar
lo antena. Entonces mandard un men-
saje a la estrella natal de los Dra-Kuv, a
los que espera tener como dliados en la
invasion que se avecina.

Sus ojos muestran una inteligencia
sobrehumana, y una exirema curiosi-
dad, ya que lleva decenas de anos
recluido en esa sala. Cuando exiraiga
toda informacién de sus visitantes, si es
gue llegan a verle, se deshard de ellos.
Habitualmente lo hardn los cuatro Dra-
Kuv gue le custodian, o si no él mismo,
utilizando sus poderes.

Nivel: 10 (Megaldmano dedicado)

Defensa: 17 [B]

Puntos de golpe: 30 (RD 4 por escudo
psiquico).

Ataque base: +5 [B]

Iniciativa: +2 [B]

Reputacion: +10 [L+5]

Tiros de salvacién: FOR +6 [N], REF +5 [N],
VOL +9 [G].

Caracteristicas: FUE 12 (+1} [N], INT 21
(+5) [L+1]. DES 14 (+2) [B]. SAB 18 (+4)
[E], CON 16 (+3) [G]. CAR 20 (+5) [L+1].

Ataques: Ver cuadro.

Habilidades: Intimidar +15 [L+2]; Diplo-
macia +15 [L+2]; Enganar +15 [L+2];
Averiguar Intenciones +15 [L+2]; Inves-
tigar +12 [E]; Saber Ciencia Arcana
+13 [L+1].

Dotes: Competencia con Armas Senci-
llas; Competencia con Armas Exdticas
(Neutralizador y Esfera de Muerte);
Esquiva.




L®S MAPAS DEL REIN® ANTIGU®.
CAPITUL® QUINT®

£L FIN

ANTECEDENTES

La aventura de los investigadores en la Antartida toca a su fin, y en esie Uliimo acto
deberan decidir gue partido tomar en los acontecimientos gue se avecinan. Después
de descubrir los siniestros planes de'los habitantes del Reino Anfiguo, se abren ante

* ellos varios caminos posibles. Dependiendo del que fomen, cambiardn el destino de
muchos... incluso el de la.propia humanidad.

Nota para el Director de Juego: Este es el final de la campana. Después de presen-

tado el escenario y a los diferentes actores (los neonazis, los monsiruos del Reino Anti-

- guo, sus habifantes, los extraterrestres, el Elegido...) es el momento de que se plante-

'5; en qué hacer. A continuacién-se hard un repaso de las alternativas mds comunes,

. pero probablemente la lista no serad completa, ya que nada les impide improvisar
¢ algo fotalmente diferente.

INTRODUCCI®N

Al final de su dlfima aventura, los investigadores debe-
rian enconfrarse en las profundidades del Centro, la
gigantesca antena desde la que el~Hegido tiene




previsto proyectar su pensamiento
hacia las esfrellas. Eso ocurrird cuando
las perforadoras localicen la fuente de
energia del Reino Antiguo en las profun-
didades del giaciar, y la devueivan a su
posicion. Lo que ocumird después son
solo conjeturas, y ni los Sacerdotes pue-
den responder. Si los exiraterresires rep-
filianos que asisten al Elegido tienen
alguna idea sobre ello, no la comparten
con nadie.

Los personajes pueden haber des-
cubierfo 0 no que el Elegido es en
realidad un anciano Adolf Hitler, que
se mantiene vivo gracias a la maqui-
naria y la ciencia médica alienigena.
Su contacto con los extranos seres ha
potenciado sus habilidades psiquicas
innatas, y ahora es mas peligroso que
nunca. Si no lo saben. no deberian
tardar en enterarse, pues puede ser
un elemento clave en las decisiones
que tomen.

&Y 81000?

Nadie sabe muy bien qué va a pasar
en el Reino Antiguo, pero lo gue estd
claro es que los investigadores estan en
un lugar privilegiado para influir en una
u otra direccion. Si conocen el plan del
Elegido y sus consejeros, pueden decidir
intentar interferir en él. Veamos de qué
formas pueden hacerlo.

SAB®TEAND® LA
PERFORACI®N

El plan depende de que las perfora-
doras hallen la fuente de energia. asi
que una de las posibilidades es evitar
que lo hagan. Como todavia se
encuentran en la cadena de montgje,
un ataque confra ellas es una buena
idea, aungue para detener el proyec-
to completamente también fendrian
que terminar con las fraguas de los
Uros. Eso evitaria que las reconstruye-
sen, al menos en un corto espacio de
fiempo.

Si han contactado con algin PNJ
operario desconfenfo (ver avenfura
anterior) puede ayudarles a colarse en

la zona y sabotear alguna pieza vital. Un
atague frontal o un intento de usar
métodos mas “ruidosos” llamard peligro-
samente la atencién, recordemos que
todo el complejo estd vigilado por Cen-
tinelas y Templarios. De igual forma, la
mejor forma de acabar con las fraguas
y falleres de los Uros es el sigilo.

Si tienen éxito habran detenido el
proyecto por bastanfe tiempo, afios
incluso. Pueden optar por intentar
continuar con el resto de estrategias o
huir directamente para volver a la
superficie. En el segundo caso, la
mejor forma de hacerlo es volver al
anillo mas alejado del ceniro y subir a
una de las torres, para desde alli
excavar un paso. No es tarea facil
teniendo en cuenta que disponen de
poco equipo y seran acosados en
todo el trayecto por los Templarios.
Los Centinelas no pasardn del Anillo
Infermedio. Si logran salir fuera les
esperaran los técnicos de la excava-
cion, gque les recordaran que su jefe
James Ward sigue prisionero de los
neonazis. Los soldados del Craneo de
Hierro opondran resistencia en su
barco (un viejo carguero reformado,
dividido bdsicamente en puente de
mando, camarotes y bodega)., y es
probable que su lider Otto Winder-
mann (ver ficha) salga de las profun-
didades del Reino con sus hombres
para darles caza.

En el caso de gue los investigadores
salgan triunfantes, podran pedir que un
avién de rescate pase a recogerles, y
volver a Londres. Si se organiza una
nueva expedicidon al Reino Antiguo, lo
Unico gue se hallard serd que la boveda
de hielo ha sido derruida, provocando
una inmensa depresion en el glaciar, y
que no hay rastros de ninguna civiliza-
cion alli.

DESTRUYEND® &
INUTILIZAND® EL CENTR®

El Centro o “Antena” es la Unica
forma de gque el mensaje del Elegido
llegue a las estrellas, y por tanto des-




truirle es ofra forma de impedir que
lleve a cabo sus planes. Hay dos luga-
res especialmente vulnerables, el
Nivel Unc, en el que se confrola la
orientacion de la antena, y la sala de
control del Nivel Dos. Acabar con
cualguiera de los dos provocaria una
averia dificil de reparar con los
medios ferrestres. A alguien puede
ocurrirsele acabar con los operarios
que se encargan de su funcionamien-
to, pero para el Elegido seria una pér-
dida minima, ya que siempre puede
adiestrar nuevos técnicos.

Como los investigadores ya saben,
el Centro estd custodiado en fodos los
niveles por Templarios, y aungue
puede ser sencillo destruir uno de los
objetivos, al momento se dispararan
las alarmas, vy salir de alli serd un infier-
no. Y no digamos ya intentar atacar los
aparatos de ofro nivel. Los jugadores
deberian preparar un buen plan en &l
que, actuando divididos en dos gru-
pos, se sincronizasen para llevar a
cabo el ataque. Es recomendable
repasar la distibucion de los niveles
del Cenfro (ver aventura anterior}.

Una vez llevado a cabo el asalio, con
o sin éxito, su alternativa sera la misma
qgue en el caso anterior, huir a la superfi-
cie, con los mismos obstaculos de por
medio.

MaTanp® AL ELEGID®

Una de las opciones mas ariesgadas
pero que garantiza el fracaso total del
plan del Elegido (ver ficha en la aventu-
ra anterior) es atacarle en su sanfuario
bajo fiera y acabar con €l. Como se vio
en la anterior aventura, llegar hasta el
es una labor compleja., ya que se
encuentra bien protegido. Y aungue
logren estar frente a frente, sus capaci-
dades psiquicas le convierfen en un
adversaric formidable.

Nota para el Director de Juego:
Puede que los investigadores ya se
enfrentasen al Elegido en la anterior
aventura, y hasta llegasen a derrotarle.
En este caso, ya han impedido que el

plan se lleve a cabo, pero deberian
plantearse si serd suficiente con eso y no
deberian acabar también con fodos los
Dra-Kuv que le asistian. $S6lo cuando lo
logren deberian tener cierta sensacidn
de tranguilidad. Si no lo hacen, intenta-
ran vengarse de- ellos vayan donde
vayan.

Cuando eliminen al Elegido, el cami-
no de vuelta a la superficie deberia ser
el mdas peligrose de todos. No sdlo tie-
nen gue salir del Centro, sino que se
encontrardn que en toda la civdad
reina el caos, como si en su Ultimo alien-
o Hitler hubiese comunicado a fodos su
fallecimiento. Centinelas y Templarios
dispararan indiscriminadamente a cual-
quiera gue no reconozcan, y finalmente
comenzardn a atacarse entfre ellos. El
rugido de las armas y el eco de las
explosionas hard temblar la béveda gla-
ciar, haciendo que los investigadores
deban darse prisa si no quieren terminar
sepultados.

Cuando salgan a la superficie se
enconfrardn con un adversario inespe-
rado: el soldado fantasma Alexander
Koenig (ver ficha) aparecerd de nuevo
para a intentar cumplir la parte de su
mision que le falta, vengando a su
amado FUhrer. Serd un ataque frontal,
sin emboscadas, en el que peleard sin
importarle ser destruido. Le verdn avan-
zar por la llanura helada envuelio en un
fulgor azul, con los ojos brilando como
dos ascuas ardientes. Abrird fuego a
larga distancia con certera precision, y
cuando le respondan desaparecerd.
Volverd a materializarse junto a ellos,
entablando una feroz lucha cuerpo a
cuerpo.

ENTERRAND® EL
REIN® ANTIGU®

Una opcidn que indirectamente
puede servirles para llevar a cabo fodas
las anteriores a la vez es intentar derrum-
bar la boveda glaciar en la gue se
encuentra el Reino Anfiguo. Desde el
interior y con medios normales es una
tarea préacticamente imposible, asi que



en este caso la huida a la superfi-
cie seria obligada. Una vez alli, no
solo deberdan enfrentarse a los sol-
i dados del Craneo de Hierro, sino
gue varios Centinelas y Templa-
rios saldrén fras ellos, como si infu-
yesen lo gue planean.

Los técnicos de perforacion les
comunicardan gue la Onica perso-
na que puede movilizar los
medios necesarios para derruir la

boveda es James Ward, con
lo que su rescate serd obli-
gatorio (recordemos que
sigue en el barco de

~"  WOindermann, custodia-
do por les neonazis). Si
logran sacarle de alli,
contactard por radio

con una base polar, y

desde alli con Londres.

Como si ya hubiese pre-
visto la situacion, simple-
mente dird una pala-
bra clave y dara las
coordenadas de

. la ciudad. Después

§ de hacerlo comuni-
> card a los demas
que sdlo les queda

= ?\ esperar.

La ayuda tar-
dard un rafo en
llegar. y los inves-

tigadores deberi-

an pensar en atrin-

i cherarse como pre-
caucion mientras
esperan. Centinelas,
Templarios y los solda-
dos de Wundermann
gue permanecian en el
Reino Antiguo comenza-
ran a atacarles a los
pocos minutos, pri-
mero de forma espora-
-~ dica y luego intensamen-
...... i . te. Si logran aguantar, un
- e zumbido lejano les avisard de
77 la llegada de refuerzos. Un
avion ruso muy similar al que llevd




sU equipo a la Antartida, escoltado
por dos cazas, hard una pasada sobre
ellos. Los cazas descargaran un infier-
no sobre los atacantes, en forma de
bombas de fragmentacion. El bom-
bardero dejard caer un objeto de
gran tamano que se enterrard en el
hielo y explotard a los pocos segun-
dos. La detonacion derribard a todos
los presentes, y provocard el derrum-
be total de lo béveda. Como medida
de seguridad, lanzardn una segunda
bomba que arrasard el crater, lanzan-
do una lluvia de hielo pulverizado en
todas direcciones.

Pocos restos gquedardn en la zona
para probar que alguna vez alii se
escondian los restos del mayor puerto
estelar de esta zona de la golaxia.

Todas estas opciones detendrdn el
plan del Elegido, parcial o totalmente.
Las victorias parciales pueden dar a los
investigadores tiempo para pedir ayuda
y organizar un afagque a gran escala, el
golpe definitivo, Pero sy si no lo logran?
Si fracasan o deciden no actuar y ver lo
que ocurre, la secuencia de aconteci-
mientos serd muy diferente.

UN MENSAJE
AL ESPACI

Si los persongjes no intervienen, las
perforadoras comenzardn su busgqueda
y localizaran la fuente de energia en
aproximadamente 24 horas. Luego per-
forardn un tUnel desde su posicion hasta
la zona central de la civdad, y arrastra-
rén la encrme esfera hasta alli. No pue-
den volver a situarla en su posicidn, pero
si conectarla a los conductos de ener-
gia originales. En ese momento la
maquinaria del Centro cobrard vida, y
el mensgje podrd ser enviado. Habrdn
pasado en total 48 horas.

En ese fiempo los investigadores
pueden optar por huir, serdn persegui-
dos pero no mas alla de la costa. Su

ejor opcidn es caplurar el barco en
el que los neonazis refienen a James
Ward y dirigirse hacia la bahia en la

que se encuentran la mayoria de
bases de exploracién antértica. Tanto
si se marchan como si se guedan,
seran testigos de un acontecimiento
espectacular.

Pocos minutos después del restable-
cimiento de la energia, la Antena serd
girada hasta apuntar a una direcciéon
concreta del espacio, y el Elegido se dis-
pondra a emitir su mensaje. Para cual-
quiera gue se encuenire en el Reino
Anfiguo, ese momento se sentird una
intensa vibracién, un agude zumbido
que crecerd en volumen hasta explotar
en un estruendoso chorro de datos en
un lenguaje desconccido. De nada ser-
vird taparse los oidos, ya que el mensa-
je no es sonoro sino psiquico, y se escu-
chard con claridad en la mente de
todas las criaturas pensantes de la zona.
Si los investigadores han decidido mar-
charse, sélo sentirdn un dolor de cabe-
7a, que ira desde un fuerte pinchazo a
un ligero malestar, dependiendo de la
distancia a la que se encueniren.

En las horas posteriores al envio del
mensaje no pasard nada, y esto pro-
vocard gran nerviosismo en la ciudad.
Los habitantes del Reino Antiguo
empezardn a dudar de si el esfuerzo
de tantos afios habrd merecido la
pena. Pero repentinamente la zona
comenzard a oscurecerse, y exfranas
nubes negras de reflejos azulados se
extenderdn como una mancha de
aceite por el cielo. A fravées de ese
"agujerc” en el firmamento, que
cubrird cientos de kilometros a Ia
redonda, se verdn las estrellas, pero
ninguna de nuestra galaxia. En ese
momento todos los radares vy estacio-
nes de vigilancia se pondran en esfa-
do de alerta. Un enorme objeto con
forma de disco surgird como de la
nada. Metdlico y de varios kildmetros
de digmetro, su superficie de color
bronce estara cubierta de caracteres
arcanos, algunos sorprendentemente
parecidos a jeroglificos o pictogramas
de diversas civilizaciones humanas. La
parte inferior parecerd formada de




cristales de rocaq, brillando en todos
los tonos del arco iris.

La nave se situara sobre el emplazao-
miento del Reino Antiguo y comenzara
a emitir una vibracién que vaporizara
radpidamente el hielo de la bdveda
glacial, dejando al descubierto los edi-
ficios de los diferentes Anillos y el Cen-
tro. Todos los habitantes se encontra-
ran en ese momento en la superficie
admirando el espectdculo. Una fina
lluvia, resultado de todo el hielo derre-
tide, empapard a hombres y mujeres.
Incluso el Elegido estard fuera de su
sanfuario, por primera vez en muchos
afos, escoltado por sus consejeros
extraterrestres.

Media docena de “sondas" o
pequenas naves con diferentes for-
mas geomeétricas se desprenderan de
la principal y aterrizardn en semicircu-
lo en el Anillo Exterior de la ciudad. Alli
pareceran abrirse dejando al descu-
bierto a unas figuras gue se irdn apro-
ximando lentamente. Otros individuos

se gquedaran en actitud vigilante. Si los
investigadores se acercan a echar un
vistazo, descubrirdn que las figuras
gue se aproximan son exfraterrestres
Dra-Kuv similares a los gue asisten al
Elegido, pero mds alfos y estilizados
(ver ficha). Visten ropajes ceremonia-
les con los mismos intrincados dibujos
y representaciones de constelacio-
nes. Los que se han quedado atrds sin
embargo estan enfundados en extra-
nos frajes espaciales, y empunan ins-
trumentos de aqire amenazador...
armas sin duda (ver ficha). Dos de
ellos parecen estar instalando algin
tipo de maquinaria, el resto aguardan
en formacién. De la media docena
de "naves de descenso” han salido
aproximadamente cincuenta de
estos seres.

Si los investigadores intentan algdn
tipo de atague en este momento, ya
sea contra los recién llegados o con-
fra el Elegido, aprovechando que
todo el mundo se encuentra distraido,




contaran con el elemento sorpresa y
pueden causar bastante dano. Pero
las consecuencias serdn terribles. Los
soldados de los Dra-Kuv recién llega-
dos abriran fuego desde el Anillo Exte-
rior mienfras avanzan para intentar
rescatar a sus lideres. Explosiones de
plasma coeran indiscriminadamente
sobre los habitantes del Reino, lo que
provocard €l panico general. A la vez,
los guardias de la ciudad intentardn
dar caza o los investigadores, que
tendran que huir a la carrera al verse
ampliamente superados en numero.
De nuevo su Unica salida serd llegar a
la superficie.

Pero en caso de que nada de esto
ocurra, los extraterrestres recién llega-
dos se encarardn con sus congéneres
de la Tierra y fras conversar durante
unos momentos les hardn un gesto
inequivoco para que les sigan. Los
cuatro, junto con el Elegido, camina-
ran hasta una de las pequerias naves,
con la gue se elevardn hasta la nodri-
za, que sigue suspendida sobre la ciu-
dad. Cuando los dirigentes hayan
abandonado el lugar, los habitantes
de Reino Antiguo se miraran entre ellos
confundidos v sin saber qué hacer. No
tendran demasiado tiempo para las
dudas porque en ese momento los sol-
dados alienigenas abrirdn fuego con
sus armas de plasma contra ellos. Cen-
tinelas y Templarios intentaran respon-
der pero poco podran hacer para evi-
tar el exterminio sistematico. Si los
investigadores permanecen todavia
alli, deberan huir ahora.

Cuando nada se mueva en la ciu-
dad, los alienigenas plantaran el arte-
facto que estaban montando en el
Centro y se alejaran en sus naves. A |0s
pocos minutos, una gran explosion,
similar a un estallido nuclear, sacudira
la Antartida. El fogonazo y el estampi-
do, seguido de un temrible viento de
fuego, serd lo que vean los investiga-
dores si decidieron abandonar el lugar
dias antes. Si se encontraban huyendo
de la ciudad en ese momento, ten-

dran sobre todo dos posibilidades de
escapar: lanzarse a través de las
cavernas al mar y nadar desesperada-
mente o salir a la superficie y alejarse
todo lo que puedan. Unos metros pue-
den marcar la diferencia. El derrumbe
provocado por la detonaciéon pondra
a prueba su capacidad de superviven-
cia, pues deberan esqguivar fragmen-
tos de hielo volando por los aires, grie-
tas, olas de decenas de metros, el
zarandeo de la onda expansiva.... Al
apagarse el brillo del estallido no que-
dard ni rastro de las naves, volverd a
ser de nuevo de dia, y donde antes
habia una ciudad entera sélo quedara
un profundo crater.

El extrano fenomeno serd registra-
do por todos los sismografos de la
zona y pronto se mandardn equipos
de investigacion. que los personajes
pueden aprovechar para volver a
casa. Antes de marcharse no pueden
olvidar que Ward estd prisionero y
deberian liberarle, aunque es decision
suya hacerlo o no.

RECOIMPENSAS,
AlIGO®S Y
ENEMIG®S

La mayoria de los finales posibles
terminan con los investigadores a salvo
en una base de la Antarfida, prepa-
randose para regresar a Londres con
su jefe. Nada impide que todos perez-
can en la explosion o a manos de los
alienigenas, pero si son suficientemen-
te prudentes no deberia ser asi.
Poniéndonos en el mejor de los casos,
s2qué sacardan en claro los protagonis-
tas de fodo esio?

Ward, en nombre de la "Oficina de
Importaciones y Exportaciones”, les
pagard tal y como hubiesen acorda-
do, mas una recompensa extra por su
propio rescafte y los riesgos corridos.
Para la Oficina habria sido un éxito
mayor poder explorar la ciudad oculta
a sus anchas, pere la informacién obte-
nida también es valiosa. Aparte cuen-
tan con varios objetos, como la Daga



Ritual (si es que la tienen) y la Giro-Bru-
jula. gue pueden considerarse suficien-
temente inferesantes. Monedas y ofros
artefactos recogidos, como armas,
armaduras o herramientas, fambién
serdn muy valorados, aungue pueden
optar por queddrselos.

Si los investigadores se ocuparon
de rescatar a Ward, estard agradeci-
do y se ofrecerd a contratarles en
otras ocasiones, lo que puede dar pie
a numerosas aventuras. Es interesante
porque la “Oficina” es un dliado de
peso en Europa y puede sacarles de
muchos aprietos.

En el lado negativo. los investigado-
res tendran ahora nuevas enemista-
des de las que preocuparse. Por
poner un ejemplo, el Vaticano, y en
concreto el padre Piero De Luca, que
no olvidara el asalto a su biblioteca.
Aforftunadamente no serd un enemi-
go demasiado activo. Quien debe
preocuparles mas es la Hermandad
del Craneo de Hierro, que fras haber
perdido a uno de sus mayores lideres,
les culpa a ellos del desastre. Las pro-
babilidades de cruzdrselos en el futuro
son bastante altas.

PREGUNTAS SIN
RESPUESTA... T®DAVIA

Si lograron destruir la béveda e impe-
dir que los exiraferresires enviasen su
senal al espacio, deberian estar trangui-
los. Si solo boicotearon el plan pero no
destruyeron la ciudad, es cuestion de
fiempo gque todo se ponga en marcha
de nuevo.

En el caso de que simplemente huye-
sen del lugar, y el mensagje fuese envia-
do, habrad muchas preguntas sin contes-
tar. Entre ellas, la mds importante es
svolveran los Principes del Reino Anfi-
guo a reclamar sus dominios en la Tie-
rra? zTendran algin plan en el que el
Elegido vaya a tomar parteg Por sus
actos parece gue han renunciado a
usar nuestro planeta como puerto este-
lar, algo I6gico después de tanto tiem-

po de incomunicacion. Pero es poco
probable que se olviden de nosoiros
con tanta facilidad.

Como simples curiosidades o pistas
hacia otfras aventuras, sles interesard a
los investigadores averiguar qué ha sido
del fantasma de Alexander Koenig (si no
lo han destruido)2 2Y quién o qué es Sal-
vatore, la criafura centenaria que habi-
ta en las alcantarillas de Roma (ver pri-
mera parte de “Los Mapas del Reino
Antiguo”)2 3Y qué exirano ser fue el que
ataco al submarino aleman en la Antar-
tida, inutilizdndolo (ver segunda parte
de “Los Mapas del Reino Antiguo")?

En cualquier caso, esa es otra hisforia
y serad contada en otro momento....

REPART®

@TTe WUNDERMANN,
LiDER DE LA HERMANDAD

Es un hombre anciano, alio, delgado,
de pelo canoso, bigote y gafas redon-
das. La piel se estira sobre los huesos de
suU cara como una madscara de goma
sobre una calavera. Normalmente per-
manecerd en la retaguardia coordinan-
do el ataque de sus tropas y apoydndo-
les con hechizos de proteccion. Si se ve
obligado a entrar en combate, utilizard
indistinfamente armas de fuego y sus
hechizos ofensivos. En coso de que la
situacion empeore, usara para retirarse
su Circulo de Transporte, gue le devol-
verd al Reino.

Nivel: 7 (Villano dedicado)

Defensa: 16 [N]

Puntos de golpe: 26

Ataque base: +5 [B]

Iniciativa: +2 [B]

Reputacion: +4 [B]

Tiros de salvacion: FOR +5 [N], REF +4 [M],
VOL +6 [N].

Caracteristicas: FUE 9 (-1) [P]. INT 17 (+3)
[G]. DES 15 (+2) [B], SAB 15 (+2) [B].
CON 12 (+1) [N], CAR 15 (+2) [B].

Ataques: Glock 17 +7 [B] (2dé [+3]. 17
balas).

Habilidades: Diplomacia +11 [E]; Enga-
nar +12 [E]; Infimidar +10 [G]; Saber




Ciencia Arcana +9 [G]; Investigar +11

[E]; Saber Historia +13 [L+1].

Dotes: Competente con Armas Senci-
llas; Competencia con Armas de
Fuego Personales, Culto; Empatia;
Voluntad de Hierro; Enganoso.

Hechizos conocidos: Puede usar uno
por asalte. Para emplearlos, efectia
un chequeo de Saber Ciencia Arcana
a una CD concreta [dependiente del
poder). Para agilizar las cosas, hemos
indicado enfre paréntesis el resultado
minimo necesario en el D20.

- Barrera de Viento CD 15 [M] (6+):
Crea un muro de torbellinos gue
confunden a cualquiera en su area
de efecto (+5 [+2] a su Defensa
cuando sea atacado por armas de
fuego o de proyectiles)

- Coraza Runica CD 17 [N] (8+): Se
crea una barrera mistica alrededor
del portador gue le protege de cual-
quier ataque fisico (Armadura de RD
3: duracioén 5 asaltos de combate).

- Esfera Cegadora CD 17 [N] (8+): Un
estallido de luz ciega femporalmen-
te al objetivo. (-6 a toda actividad
durante 3 asailtos).

- Escalera de Jacob CD 14 [M] (5+):
Un arco de electricidad parte de los
brazos del lanzador e impacta en el
blanco. (2dé [+3] puntos de dano
eléctrico, sin proteccion de blindaje,
alcance maximo 50 metros).

- Invocar Servidor Menor CD 14 [M]
(5+): (ver Los Mapas del Reino Anti-
guo, primera parte)

- Circulo de Transporte CD 13 [P]
(4+): El lanzador traoza un circulo
en &l suelo, se introduce en él vy
automdticamente es transportado
al lugar en el que trazd anterior-
mente otro circule, usando este
mismao conjuro. La zona de trans-
porte debe estar despejada, se
pueden llevar a un mdximo de dos
acompanantes, y el alcance
maximo es de 10 Km.

ALEXANDER K@ENIG

Liberado de fodas sus dudas, Koenig
ha asumido que ya no es una criatura

mortal. Ahora tiene acceso a todos sus
poderes como fanfasma, y los utilizard
sin dudarlo. La Unica orden gue sigue
clavada en su mente es servir a su Fih-
rer, vy lo hard aunque para ello deba
arriesgarse a ser destruido.

Su apariencia sigue siendo la
misma, de soldado enfundado en un
uniforme negro y cubierfo por un viejo
abrigo de campana. A pesar de gue
ahora dispone de muchas mas habili-
dades sobrenaturales, sigue utilizando
su vieja Luger, quizd por comodidad o
por costumbre,

El fantasma puede atacar en diferen-
tes situaciones: para defender al Elegi-
do, para vengarlo si resulfa muerio, ©
cuando los personajes salgan a la super-
ficie si deciden huir. A los poderes que
los jugadores ya conocen se suman
ofros nuevos como desaparecer y apa-
recer @ voluntad donde desee, absor-
ber la energia vital por contacto e inspi-
rar terror.

Nivel: Espirifu VD ¢

Defensa; 15 [N]

Puntos de golpe: 70

Ataque base: +3 [N]

Iniciativa: +3 [G]

Reputacién: +0 [T]

Tiros de salvacion: FOR +1 [P], REF +6 [N],
VOL +8 [B].

Caracteristicas: FUE 16 (+3) [G], INT 14
(+2) [B], DES 16 (+3) [G]. SAB 14 (+2) [B].
CON —, CAR 13 (+1) [N].

Ataques: Toque helador +7 [B] (Espe-
cial*), Liger +7 [B] (2dé [+3], balas ili-
mitadas).

Habilidades: Moverse en Silencio +7 [B];
Averiguar Intenciones +8 [B]; Avistar +8
[B]; Buscar +8 [B]; Enganar +7 [B];
Esconderse +8 [B]; Escuchar +7 [B]; Inti-
midar +7 [B].

Dotes: Competencia con Armas Senci-
llas; Competencia con Armas de
Fuego Avanzadas; Pelea; Soltura con
un arma (LOger).

Poderes Sobrenaturales (1 por asalto):

- Togue Helador (*): Si Koenig logra
atrapar a su objetivo, su toque obli-
gard al PJ a superar una TS Fortaleza




CD 17 [N]. De superarla, sentird un
terrible escalofrio pero no sufrird
dafo alguno. De fallarla, se pierden
1dé puntos de golpe y el miembro
afectado queda inutilizadeo (si es la
cabeza, caerd inconsciente en el
acto).

- Cuerpo Inmaterial: Automdtico. Este
poder le permite aparecer y des-
aparecer a voluntad, sin que nece-
site tiempo para recorrer distancias,
ni pueda detenérsele por medios
fisicos.

- Robar Vida: Al impactar en comba-
te cuerpo a cuerpo, puede elegir
robar fuerza vital al blanco (1d4+3),
lo que se fraduce en puntos de vida
recuperados para él.

- Infundir Terror: El blanco de este
poder debe realizar una TS Voluntad
CD 18 [B] o quedar incapacitado
para realizar cualguier accion
durante 3 asaltos.

NOTA IMPORTANTE: Aungue resulta
inmune a los danos fisicos corrrientes,
una explosion le restard puntos de golpe
y, si llega a 0. lo habrén desintegrado
durante algun tiempo.

EXTRATERRESTRES DrA~KUV
(Les ReciéN LLEGAD®S)

Los recién llegados pertenecen sin
duda a la misma raza gue los exirate-
restres que se gquedaron en &l Reino
Antiguo, pero el paso de miles de
anos les ha hecho evolucionar. Su
figura es mas alta y estilizada, el
tamano de su craneo y sus ojos ha
aumentado vy los amenazadores
apéndices dseos se han reducido. Les
sorprenderd que sus “primos” de la
Tierra hayan perdido sus facultades
telepdaticas. pero podrdn comunicar-
se con ellos usando un incomprensible
idioma.

Las tOnicas que portan representan
también constelaciones y galaxias, pero
ninguna que los investigadores puedan
reconocer, como si hubiesen sido tejidas
mirando el cielo desde un punio muy
distante del universo.

Al pasearse por la ciudad mirardn a
Jos humanos con desprecio, como si
fuesen ganado, y solamente después
de hablar con sus parientes se decidirdn
a llevarse al Elegido en su nave. A pesar
de estar convencidos de su superiori-
dad, no bagjardn la guardia en ningin
momento, organizando a su alrededor
todo un despliegue de barreras psiqui-
cas en prevision de cualguier tipo de
ataqgue.

Entre sus habilidades mentales se
encuentran todas aquellas que domi-
na el Elegido, mas otras como Invisibi-
lidad, Levitacion, Campo de Aniquila-
cion, Proyeccion Sensorial, Navega-
cidén Psiquica e Implantaciéon de
Fobia.

Nivel: Aberracion VD 10

Defensa: 22 [E]

Puntos de golpe: 40 (RD 4)

Ataque base: +5 [B]

Iniciativa: +3 [G]

Tiros de salvacion: FOR +4 [M], REF +6 [N],
VOL +10 [G].

Caracteristicas: FUE 20 (+5) [L+1], INT 24
(+7) [L+3], DES 16 (+3) [G]. SAB 20 (+5)
[L+1], CON 20 (+5] [L+1], CAR -.

Habilidades: Moverse en Silencio +8 [B];
Investigar +13 [L+1]; Saber Ciencia
Arcana +12 [E]; Saber Astronomia +15
[L+2]; Astronavegacion +11 [E]; Curar
Heridas +10 [G]; Pilotar Nave Espacial
+10 [G].

Dotes: Competencia con Armas Sencilias.

Poderes Especiales: Pueden usar dos
poderes por asalto. Algunos de los
atagues son fisicos y otros psiquicos,
el dano de los fisicos puede amorti-
guarse con armaduras o proteccio-
nes, pero contra los segundos debe
hacerse TS VOLUNTAD conira la del
propio Dra-Kuv Si se supera, se
habrdn evitado los efectos o danos
psiquicos.

- Estallido Mental: Ataque psiquico
(-2 [-1] a la TS Voluntad del Dra-
Kuv contra la del PJ). El objetivo
siente un dolor insoportable, como
si le desgarrasen el cerebro. Dano:
2d10 [+5].




sucumba a sus f
efectos podra

Golpe Telequinéfico: Ataque fisico
(+10/+5 [G/N]). el objetivo siente un
violento impacto que le lanza por el
qaire, o un objeto eslanzado contra él a
gran velocidad. Dano: 2dé [+3].

Piroquinesis: Ataque fisico (+9/+4
[G/M]). un objeto de metal del objeti-
vo es calentado al rojo vivo, o su pro-
pio cuerpo se prende en llamas sin que
pueda evitarlo. Dario: 2d8 [+4].

Mente en Blanco: Ataque psiqui-
co (+0 a la TS Voluntad del Dra-
Kuv contra la del PJ), el objeti-
vo queda aturdido sin poder
defenderse durante ftres
asaltos.

Conftrol de la Voluntad: Ata-
gue psiquico (-4 [-2] a la TS
Voluntad del Dra-Kuv contra la
del PJ), si este ataque tiene |
éxito, el objetivo pierde el con- |
trol de sus acciones, que pasa §
al enemigo duranfe un asalto, |
pudiendo éste realizar sus ata- [
gues o las acciones para las E
que esté capacitado, aun- }
gue nunca herirse a si mismo f
o suicidarse.
Invisibilidad: Atague psiqui-
co (-2 [-1] a la TS Voluntad §
del Dra-Kuv contra la del f;
PJ). Este poder elimina la
imagen del lanzador de la
mente  del objetivo, /
haciéndolo invisible para /
él. Normalmente se A4
hace actuar sobre [
todos los individuos en f
un radio, para que la f§
ilusion sea mas com- f§
pleta. Cualquiera \»""
gue no esté a su 4
alcance o no A&




ver perfectamente al lanzador
(Duracién 5 asaltos o hasta que se
realice un ataque).

Campo de Aniquilacion: Este
poder permite crear un estallido,
mitad sénico (+9/+4 [G/M]) y
mitad psiquico (-2 [-1] a la TS
Voluntad del Dra-Kuv contra la del
PJ). que se exfenderd teniendo
como centro al lanzador y hasta
un radio determinado, alcanzan-
do a cualguiera sin distincion de
amigos o enemigos. La Unica sal-
vedad es que no afectard a otros
extraterresfres. (Dano 2dé [+3] en
10 metfros de radio, TS Voluntad
CD 15 [M] para mitad de dano).

Proyecciéon Sensorial: El lanzador
puede amplificar sus sentidos hasta
una agudeza sobrehumana, o lo
que es mas practico, ver y oir como
si se enconfrase en lugares muy dis-
tantes, solo con imaginar dichas
locdlizaciones. Automadtico.

Navegacion Psiquica: Los exirate-
rresires utilizan este poder para guiar
sus naves sin necesidad e complejos
sisfemas electrénicos. Simplemente
conducen basandose en los datos
gue les transmiten otfros de su raza
desde diferentes planetas, a la
manera de ‘“balizas psiquicas”.
Automdtico.

Implantacion de Fobia: Ataque psi-
quico (-6 [-3] a la TS Voluntad del
Dra-Kuv contfra la del PJ) Muy Ufil
para someter a otras razas servido-
ras, este poder consiste en grabar
en la mente del objetive un miedo
iracional. Normalmente suelen ele-
gir gue sea fobia a los reptiles, para
evitar cualquier fipo de rebelion.

(fallar la TS Voluntad deja incapaci-
tado 3 asaltos, hasta realizar otro
control. Si no se supera, 3 asalios
mas, y asi sucesivamente).

SeLpapes Dra~Kuv

De apariencia mds robusta que sus
lideres, los soldados permanecerdn a
distancia hasta gue reciban la orden
de actuar o perciban alguna amena-
za. Sus armaduras de combate, lige-
ras y de un material que no es ni metal
ni plastico, fienen la apariencia de
trajes espaciales. En sus manos llevan
varios fipos de armas, enfre las que
destacan los canones de plasma
capaces de descargar potentes cho-
rros de energia y provocar explosiones
a gran distancia. No empleardan nin-
gun poder psiguico en combate, ya
gue aungue pertenecen a la misma
raza que sus lideres, no parecen domi-
nar esas artes.

Nivel: Aberracion VD 8

Defensa: 22 [E]

Puntos de golpe: 55 (RD )

Ataque base: +4 [N]

Iniciativa; +4 [E]

Tiros de salvacion: FOR +6 [N], REF +6 [N],
VOL +4 [M].

Caracteristicas: FUE 22 (+6) [L+2], INT 21
(+5) [L+1], DES 17 (+3) [G]. SAB 12 (+1)
[N], CON 24 (+7) [L+3], CAR -

Ataques: Lanza ceremonial +8 [B]
(1d8+6 [+4]), Candn de plasma +7 [B]
(3d10 [+7]. 20 disparos).

Habilidades: Moverse en Silencio +8 [B];
Pilotar Nave de Descenso +6 [N].

Dotes: Competencia con Armas Senci-
llas; Competencia con Armas Exdticas
(Lanza Ceremonial y Candn de Plas-
mal); Esquiva.
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L® BASIC®

Las reglas descritas en este apéndice permiten jugar esta campana sin necesidad
de recurrir a ningun otro reglamento. Se ofrecen ademas, dos posibilidades: utilizar el
. o
* sistfema d20-modemo o el sistema Fudge.

7 En este texto las reglas de Fudge se han adaptado, aprovechando la flexibilidad
“} de este sistema, para utilizar conceptos propios d%_dEO. simplificando asi la conviven-
‘cia de ambos sistemas de juego v su explicacion/en los parrafos siguientes.

% {ENTRE CORCHETES]
* Para marcar la separacion de ambos sistemas, se ha adoptado en este libro el uso
4 de corchetes para referirse a términos de Fudge. Asi, cuando en el texto aparezca un
yalor de juego y junto a él otro enire corchetes, el primero comresponderd a las reglas
de d20 moderno, mientras que el que se encuentra encerado en los corche-
tes serd el que debe ulilizarse si se emplea el sistema Fudge.




MecANICA BASICA

Las reglas de d20 moderno uiilizan
una mecanica Unica para la resolucion
de acciones. Para determinar si un per-
songje tiene éxito en una accién que
emprenda debe lanzarse un dado de
veinte caras (d20) y anadir al resultado
los modificadores aplicables {por ejem-
plo la puntuacion de una habilidad). La
suma final se compara con un nimero
objetivo: la clase de dificultad (CD). Si el
resulfado modificado del dado es igual
o mayor que la CD la accidn tiene éxito.
Si es menor, el personagije falla.

En Fudge tanto los atributos del perso-
naje como las dificultades estan expre-
sados en una escala de adjetivos: terri-
ble, pobre, mediocre, normal, bueno,
grande, excepcional y legendario.
Cuando un personaje frata de readlizar
una accion, se modifica su nivel en el
atributo apropiado con el resultado de
una firada de cuairo dados de Fudge
(4dF). Esta tirada consiste en lanzar cua-
tro dados de seis caras de dos colores
distintos: un color para los dados positi-
vos y otro para los negativos. El resulta-
do de la tirada de dados serd la diferen-
cia entre el menor de los dados posifivos
y el menor de los negativos (los otros
dados se ignoran). Por ejemplo, una fira-
dade 3y 5 enlos dados positivos y 4 v 4
en los negatives arroja un resuliado de -
1 (3 — 4). De este modo el resuliado de
los dados modifica el nivel del persona-
je arriba o abdjo en la escala para una
accion concretfa. Ese resultado se com-
para con la CD de la accion, expresada
también en la escala de adjetivos. Si el
resultado del personaje es igual o
mayor, la accidn tiene éxito, fallando en
ofro caso.

PERS®NAJES

Los personajes son los protagonistas
de la historia y el elemento fundamental
en los juegos de rol. En este libro encon-
trards personajes creados expresamen-
te para protagonizar las historias que
contiene y sugerencias para incluir tus
propios personagjes creados con el
reglamento de d20 Moderno o el de
Fudge. Los personajes estan consfituidos
por una serie de punituaciones que nos
dicen como son, en que destacan vy
cuales son sus puntos débiles.

Caracteristicas

Todo persongje tiene seis caracteristi-
cas que definen sus capacidades innatas:

Fuerza: la fortaleza fisica del persono-
je. sus musculos. Se utiliza para calcular
el dano gue el personagje hace atacan-
do cuerpo a cuerpo.

Destreza: la agilidad, habilidad
manual y coordinacion del personagje.
Util para atacar a distancia o para
defenderse.

Constitucion: el aguante del persona-
je. sus resistencia y su salud. Defermina
el dano que el personaje puede resistir.

Inteligencia: la capacidad del perso-
nagje para razonar y también sus conoci-
mientos.

Sabiduria: la astucia del personaije, su
perspicacia y su percepcion.

Carisma: el magnetismo del persona-
je. su atfractivo, su simpatia y un reflejo
de lo arrollador de su personalidad.

En el sistema d20 moderno, la media
de las caracteristicas es 10 U 11, pero los
héroes suelen tener puntuaciones algo
mejores. Las puntuaciones “normales™
oscilan entre 3y 18 y resultados mayores
son propios de seres sobrehumanos.
Ademds, cada caracteristica tiene aso-
ciado un modificador segin su valor:
positivos para los valores mayores de 11
y negativos para los menores de 9.

En Fudge la media de las caracteristi-
cas es Normal. Los valores oscilan entre
Terrible y Excepcional, pero los persona-
es sobrehumanos pueden fener niveles
de Legendario +n, donde la n expresa
cuantos niveles sobre Excepcional estd
el persongje. Asi Legendario +1 es un
nivel por encima de Excepcional,
Legendario +2 dos niveles, etc.

Escala Fudge

Terrible [1]
Pobre [P]
Mediocre M]
Normal [N]
Bueno [B]
Grande [C]
Excepcional [E]
Legendario +1 [L+1]
Legendario +n [L+n]




Clase y nivel

En d20 modemo se utilizan los concep-
tos de clase y nivel como arguefipos para
construir el personagje. La clase define el
fipo de persongje, un punto de parfida a
partir del cudl construir el personaje. Las
diferentes clases hacen énfasis en aspec-
tos distintos del persongje. El nivel mide el
grado de desarrollo del personaje. su
experiencia: cuanfo mayor es el nivel del
personaje mds poderoso resulfa.

Puntos de golpe y salud

En d20 modermo se utilizan puntos de
golpe (PG} para indicar la resistencia al
dafio del persondije y su estado de salud.
Cada persongje fiene una determinada
cantidad de puntos de golpe determina-
dos por su caracteristica de Constitucion,
su clase y su nivel. Dicha canfidad se ira
viendo reducida a medida que el perso-
naje reciba heridas. Cuando los PG del
personaje son 0, este se encuentra herido
de gravedad e inconsciente... pudiendo
llegar o morir si no recibe asistencia.

En Fudge, en cambio, se emplean nive-
les de Salud para representar la capaci-
dad del personaje para resistir el dano y su
esfado fisico. Hay cinco cafegorias de
salud diferentes: Rasguno, Herida, Herida
grave, Incapacitade y Moribundo. En
cada categoria un persongje tiene una
serie de casilas o niveles de salud que
puede resistir segun la tabla siguiente:

Dano Nivel de salud Fudge
1-3 Rasguio [e]ele]
4-6 Herida O

7-9 Herida grave O
10-12 Incapacitado O
13-15  Moribundo (@]

16+ Muerto —

Habilidades

Las habilidades representan las cosas
que el persondje ha aprendido a hacer
a lo largo de su vida: son destrezas o
conocimientos especificos gue reflejan
aprendizaje o enfrenamiento.

En d20 modemo, las habilidades se
miden en rangos que reflejan lo experimen-
tado gue estd el persongje en dicha habili-
dad. A estos rangos se le afade el modifica-
dor de la caracteristica apropiada para dar
el fotal de puntuacion del persondje en la
habilidad. Los persongjes presenfados en

este libro ya incluyen este cdlculo. La pun-
tuacién en la hablidad es el nimero de
debe anadirse al resultado del dado en las
pruebas de la habiidad corespondiente.

En Fudge por su parte, las habilidades
se miden en los habituales niveles de
Terrible a Excepcional. Cuando un per-
sonaje quiere hacer una prueba de la
habilidad correspondiente, ulilizara el
nivel de la misma modificada por 4dF
como vimos anteriormente.

Dotes y Talentos

Las dotes son capacidades especiales de
los persongjes gue no fodo el mundo posee.
Son como ventajas que hacen que el perso-
noje destaque en cierfos aspectos. Cada
dote tiene su propia v especial mecdnica,
como se describe en el apartade final de
este capitulo (pagina 136). En todo case,
cuando una dote da un modificador permar-
nentfe a una puntuacion este modificador ya
se ha tenido en cuenta en las estadisticas de
juego ofrecidas en este libro.

Los talentos son similares a las dotes,
excepto porque en d20 moderno se
reciben por pertenecer o una determi-
nada clase y nivel.

Poderes

Algunos de los persongjes de este
ibro fienen capacidades sobrehuma-
nas Unicas. Cuando es el caso, la mecd-
nica de dichas capacidades se
encuentra descrita en las estadisticas
de juego del persongije.

Puntos de accion

Los personajes principales (como los de
los jugadores) disponen de puntos de
accion. Si utilizas el sistema d20 modemo,
cada persondgje dispone de 5§ punifos de
accidon mds la mitad de su nivel. En el sis-
tema Fudge asume que cada personaje
tfiene 8 puntos de accion.

Los puntos de accion pueden ufilizar-
se d= dos maneras:

- Alterar el resultado de una firada. En d20
modemo el gasto de un punto de accidn
permite sumar 1dé al resulfado de la fira-
da. En Fudge, cada punto de accidén gas-
tado proporciona un +1 a la firada.

- Activar el usc de un talenio o dote
que lo requiera. Algunas dotfes o




talentos incluyen en su descripcidn la
necesidad de gastar un punto de
accién para utilizarlas.

DESARROLL®
DEL JUEG®

TIRADAS DE DAD®S

Ya sabemos como se realizan las tiradas
de dados segun el sistema gue estemos uti-
lizando. Ahora bien no siempre es necesa-
rio firar los dados. Solo cuando el resultado
de la accion se importante o la situacion
sea emocionante es necesaria una tirada
de dados. Incluso asi, en ocasiones un juga-
dor puede elegir no firar los dados vy en su
lugar recunir a una de estas dos opciones:

Elegir 10 [0]: En el sistema d20 moder-
no, un persongje que no se encuenire
amenazado o distraido puede elegir 10
en lugar de firar el dado. Simplemente
suma 10 a la punfuacion comrespondien-
te para al accion y ese es su resulfado.
En Fudge puede hacerse lo mismo eli-
giendo 0, es decir decidiendo no firar los
dados y utilizando en su lugar el nivel sin
modificar del atributo del persongje.

Elegir 20 [+3]: Si utiizas el sistema d20
modemo, un personaje que disponga de
tiempo suficiente y no se encuenire distra-
ido ni amenazado puedes escoger 20 en
lugar de firar los dados, siempre que la
accion no conlleve un perjuicio en caso
de fallo. Esto significa que el persongje
dedica a la accion todo el tiempo nece-
sario para hacerio lo mejor posible, invir-
tiendo 20 veces el tiempo normal que
fuera necesario para la accion. Si utilizas
Fudge, el equivalente a este sistema es
elegir +3. No puede escogerse un resulfa-
do mayor en este sistema.

PRUEBAS DE HABILIDAD

La mayoria de las acciones de los
persongjes seran pruebas de habilidad.
Escoge la habilidad apropiada del per-
sonaje y readliza la tfirada adecuada
segun el sistema que estés utilizando.
Compara el resulfado con la Clase de
Dificultad (CD) de la accién, determina-
da por el DJ (en el texto de este libro
aparecen las CD de alguna acciones
gue muy posiblemente emprendan los
personajes). Si el resultado es igual o
mayor gue la CD, el persongje tiene
éxito en la tarea. En caso contrario falla.

Pruebas enfrentadas: algunas acciones
involucran a dos personajes actuando uno
conira ofro, como cuando fratas de enga-
nar a alguien o fratas de moverte sin ser
oido. En ambos casos cada personaje rea-
liza una prueba con la habilidad apropia-
da y la CD de su accidn es el resultado de
la prueba del oiro persongje. B que obten-
ga el resultado mayor, gana la prueba
enfrenfada. En caso de empate se realiza
de nuevo la prueba, hasta que uno de los
persongjes obtenga un resulfado mayor.

PRUEBAS DE
CARACTERISTICA

Algunas acciones no incluyen una
habilidad apropiada, sine que simple-
mente dependen del valor de una
caracteristica. Cuando asi sea, utiliza la
puntuacion de la caracteristica para
realizar la prueba. En el caso de d20
moderno debe utilizarse el modificador
de la caracteristica, no la puntuacién
en si, mientras que en Fudge se utiliza el
adjetivo de la caracteristica comespon-
diente del modo normal.

Habilidades no entrenadas: también
se utilizan pruebas de caracteristica
cuando un persongje frata de utilizar
una habilidad gue no tiene entrenada
(no aparece en su ficha de juego). En
ese caso ufiliza el valor de la caracteris-
fica como se ha descrito anteriormente.
En el caso de Fudge, deberds aplicar
una pendlizacion de -3 niveles al resulta-
do de la prueba como consecuencia
de la falta de enfrenamiento.

CO®INBATE

La accién fiene una parte destacada en
los juegos de rol y en las historias incluidas en
esfe libro especialmente, por lo que convie-
ne proporcionar unas reglas mas detalladas
para las situaciones de combate.

AsALT®S

Durante el combate el tiempo se divide
en asalfos, fumos equivalentes a 6 segundos
de fiempo en el mundo de juego. En cada
asalto todos los personajes pueden actuar.

INICIATIVA

El orden en que actlan los persondjes
en un asalto se determina al comienzo del
combate con una prueba de Iniciativa. B




resultado obfenido en esta prueba es el
valor de iniciafiva del persondje para el
resto del combate. En cada asalto,
comienza a actuar el persongje con el
resultado de iniciativa mds alfo, siguiéndo-
le los demds en orden descendente. En
caso de empate, actUa primero el perso-
naje con la Destreza mayor,

ACCI®NES

Hay cuatro tipos de acciones: gratuitas,
de movimiento, esténdar vy de asalto com-
pleto. En cada asalte un personaje puede
redlizar una accidon estdndar y una de
movimiento (sin importar el orden), dos
acciones de movimiento o una accion de
asalto completo. Ademas puede hacer
las acciones gratuitas que guiera siempre
que el DJ lo considere posible.,

Accion estandar: Se trata de una accion
de afaque, el uso de una capacidad
sobrehumana o el uso de una habilidad.

Accion de movimiento: Cualquier
acciéon que implique moverse, coger un
objeto, levantarse del suelo, etc.

Accion de asalto completo: se frata
de una accidn gue requiere todo el
asalto para ser resuelta por su compleji-
dad v ofras circunstancias.

Si en un asalfo no redlizas ninguna
accidon gue impligue moverse realmen-
te de donde estabas puedes moverte
un pasc de 5 pies (un metro y medio)
como accién gratuita.

Acciones gratuitas: dejar caer un
objeto, decir una frase y otras cosas
similares son acciones gratuitas.

ATAQUES

Un persongje puede atacar a ofro
cuerpo a cuerpo o a distancia. En las
fichas de los personajes aparece las pun-
tuaciones que fiene cada personaje con
varics ataques posibles v el dano que
produce si tiene éxito en dicho ataque.

Tirada de ataque

La frada de ataque se realiza como
cualguier ofra prueba, empleando la
punfuacion de ataque del persongje.
Comeo CD de la prueba se utiliza la defen-
sa del blanco del ataque. Si el atacante
igudla o supera la Defensa, el atague
impacta haciendo el dano que cormres-

ponda. En caso contrario el atague falla
y el defensor no sufre ningUn dano.

En el sistema d20 modernc un resulta-
do de 20 natural en el dado es siempre
un impacto certero, sin importar la
defensa del blanco (ademds de una
amenaza de critico como veremos mds
adelante). En el sistema Fudge presen-
tado aqui un resulfado en los dados de
+3 0 superior se considera siempre un
impacto cerfero, sin importar fampoco
si el total del atacante supera o no la
defensa del blanco.

Golpes criticos

Algunos golpes especialmente certe-
ros pueden ser mucho mas letales afec-
tando a dérgancs importantes u otros
puntos débiles del blanco. En el sistema
d20 moderno, cuando un afacante
obftiene un resultado naiural de 20 en la
firada de ataque produce una amena-
za de critico, es decir un golpe especial
mente aforfunado que puede ser un
golpe critico. Para comprobarlo, se rea-
liza una segunda tirada de ataque: si el
resultado de la segunda tirada iguala o
supera la Defensa del blanco, el impac-
fo ha sido critico. En caso contrario se
considera un impacto normal.

Siutilizas Fudge, un resultado sin modificar
en los dados de +4 o +5 se considera auto-
maticamente unimpacto crifico, sin neces-
dad de amenaza ni frada adicional.

Un impacto critico causa doble dano.

DanNe

Con el sistema d20 moderno el dano
de los atagues se mide con un codigo
de dados y la salud del personaje con
Puntos de Golpe. Si un atagque impacta,
haz la firada de dano correspondiente y
resta el resultado obtenido de los PG del
blanco. Recuerda que si el impacto fue
critico debes doblar el cédigo de dano
antes de hacer la firada de dano.

Ademds, si la cantidad de dafio pro-
ducida es mayor al valor de la punfua-
cion de Constitucion del blanco, enton-
ces se produce dano masivo. Si el dano
masivo no reduce los PG del personaje
a menos de 0, este debe hacer un tiro
de salvacion de Fortaleza (CD 15) vy si
falla sus PG se reducen automdtica-
mente a -1.



En Fudge cada ataque fiene un valor
de dano al gue hay sumar la diferencia
enire el resultado de la firada de ata-
que Yy la defensa del blanco para obte-
ner el dano total de ese atague. Por
ejemplo, si la Defensa del blanco es Nor-
mal y el atacante obtiene un resultado
Grande, recibe un +2 al dano del ata-
que por los dos niveles en gue su tirada
supera la Defensa.

Esa cantidad de daho se convierte
entonces en un tipo de herida segun lo
siguiente: de 1 a 3 puntos de dano, Ras-
guno, de 4 a 6, Herida, de 7 a 9. Herida
grave, de 10 a 12, Incapacitado, de 13
a 15, Moribunod y 15 o mas, muerte ins-
tantdnea. Cada personagje tiene unas
casillas de salud distribuidas entre los
cinco estados de salud previos a la
muerte: Rasguno, Herida, Herida grave,
Incapacitado y Moribundo. Segun el
tipo de herida sufrido, el persongje
marca la casilla correspondiente. Si las
casillas del tipo indicado ya estan llenas
y el persongje recibe ofra herida del
mismo tipo (por ejempilo si fiene marca-
das todas las casillas de Rasguno por-
gue ya ha sufrido varios de estos y reci-
bes un atague que te produce otro Ras-
gufo) entonces debe marcarse la
siguiente casilla libre por encima. Excep-
cionalmente, un personqgje no puede
resultar Incapacitado ni moribundo a
causa de un Rasguno, por lo que si sufre
dano de este fipo y solo tiene libres las
casillas de Incapacitado y Moribundo,
el dano simplemente se ignora.

Resistencia al dano: algunos persona-
jes excepcionales tienen Resistencia al
Dafo (RD). La RD del personagje es una
cantidad gue se sustrae de cualquier
dano que el persongje reciba, pudiendo
reducir a 0 el dano sufrido por un ataque.

DEFENSA

La puntuacion de Defensa de un per-
songje es la CD de las acciones de ata-
gue gue se redlicen confra él. La Defen-
sa del personaje vendrd determinada
por su Destreza y otros factores, como su
clase y nivel en d20 moderno, protec-
cioén por armadura, etc.

DPCI®NES DE ATAQUE

En lugar de realizar simplemente un
ataque normal, hay algunas variaciones

gue un personagje puede considerar al
atacar:

Ataque completo: algunos perso-
najes tienen la posibilidad de realizar
mds de un ataque (del mismo tipo)
en el mismo asalto. Esto se denomina
ataque compleio y se considera una
accién de asalto completo. Cuando
un personaje dispone de varios afa-
gues del mismo tipo, posee varias
puntuaciones de afaque en lugar de
una sola, por ejemplo +8/+3 [B/M].
De este modo. con este atague y uti-
lizando esta accidén, el personaje
puede atacar fantas veces como
puntuaciones de ataque tenga (dos
en el ejemplo anterior, una con +8 [B]
y otra con +3 [M]) al mismo o a dife-
rentes objetivos.

Cargar: un personaje puede cargar
contra otro para atacarle cuerpo a
cuerpo. Cargar es una accion de asalto
completo y permite al personaje mover-
se en linea recta hasfa el doble de su
velocidad (un minimo de 10 pies o 3
metros) y realizar un atagque cuerpo a
cuerpo. En el sistema d20 moderno, un
personaje cargando recibe un +2 a su
tirada de atague y un -2 a su punitua-
cidon de Defensa. En el sisterna Fudge., al
cargar, el personaje recibe +1 al ataque
y -1 a la Defensa.

Lucha a la defensiva: a veces es mejor
preocuparse por la propia seguridad. En
el sistema d20 modemo, un persongje
luchando a la defensiva recibe un +2 a su
Defensa a cambio de un -4 a su ataque.
En Fudge, esta misma opcion proporcio-
na un +1 ala Defensa y un -2 al ataque.

Flanguear: Cuando dos o mas perso-
najes rodean a un oponente se dice
que estan flanquedndolo. Con las
reglas de d20 moderno, flanguear pro-
porciona un +2 a los atagues cuerpo a
cuerpo contra el personagje flanqueado.
Esta bonificacion es de +1 si se ufiliza el
sistema Fudge.

TIR®S DE SALVACI®N

Algunos atagues poco usuales permi-
ten que el personagje realice un tfiro de
salvacion para librarse de parte de sus
efectos o incluso del todo. Por ejemplo,
tipicamente una explosion produciria
mitad de dano a los que superaran un




tiro de salvacién de Reflejos con una CD
determinada.

Hay tres fipos de firos de salvacién:

Fortaleza: este tiro de salvacion se utiliza
para resistir efectos que afectan a la
vitalidad vy la salud, como el dano
masivo, los venenos o las enfermeda-
des.

Reflejos: se emplea el tiro de saivacion
de Reflejos para librarse de atagues
en los gue la velocidad o la capaci-
dad para ponerse a cubierto sean
importantes.

Voluntad: se requiere para ignorar efec-
tos de manipulacion mental, tales
como hipnosis, lectura mental, mani-
pulacidon emocional, etc.

Cuando algin ataque especial de
los personajes de este libro permite un
tiro de salvacion se menciona expresa-
mente en el texto, junto con la CD del
tiro y el resultado de superarlo.

MevIMENT®

Cada persongje fiene una puntua-
cion de velocidad medida en pies
(recuerda que tres pies son aproxima-
damente un metro). La velocidad nor-
mal de un humano son 30 pies y esta es
la velocidad de casi todos los persona-
jes. En una accion de movimiento, un
personaje puede moverse hasta su velo-
cidad normal. Si un personaje opta por
hacer dos acciones de movimienfo en
el asalto, podrd moverse entonces
haosta el doble de esa cantidad.

Recuerda que algunas acciones
comoe recoger alge del suelo, coger
algo guardado en una mochila y ofras
similares scn acciones de movimiento,
pero no implican desplazarse del sifio.

Ademds de lo dicho, un personaje
puede correr como accion de asalto
completo, moviendo entonces el cud-
druple de su velocidad.

ATAQUES DE
S®PORTUNIDAD

En una situacion de combate, los par-
ticipantes se mantienen en guardia vy
alerta a los ataques de los demas parti-
cipantes, pudiendo aprovechar despis-
fes de estos para tratar de impactarles.
Cada personagje tiene un rango de

amenaza alrededor suyo de 5 pies (un
metro y medio). Si un oponente realiza
acciones gue le ponen al descubierfo
dentro del rango de amenaza de un
personaje, este puede realizar un afa-
que de oportunidad.

Un atague de oporfunidad es un ata-
que cuerpo a cuerpo normal con la
puntuacion de ataque correspondiente
del personaje. Un personaje solo puede
realizar un ataque de oportunidad
cada asalfo, si se presenta la ocasion.

Hay dos formas en las gue un perso-
naje puede provocar un afaque de
oportunidad, es decir dar a sus oponen-
tes la oportunidad de atacarle de este
modo. La primera es redlizando una
accién que deje su guardia al descu-
bierto, como buscar un objeto guarda-
do en la mochila, levantarse del suelo,
etc. La segunda forma es abandonan-
do el area amenazada por ofro perso-
naje, es decir moviéndose fuera de
esta. Al hacerlo, el persongje cuya drea
de amenaza abandonas puede realizar
contra ti un ataque de oportunidad.

Esto Ultimo puede evitarse de dos for-
mas. Primero mediante la acciéon de
asaltc completo retirarse. Esta accion
permite a un personcje moverse hasta
el doble de su velocidad sin provocar
ataque de oportunidad por abandonar
un drea amenazada. Y segundo: tam-
poco provoca atague de oportunidad
un personaje cuyo movimiento consiste
Unicamente en un paso de 5 pies.

SALUD ¥ MUERTE

Los disparos, explosiones, cuchilladas
y demds acciones de combate tienen
finalmenie consecuencias desagradao-
bles. En funcion del sistema utilizado, se
aplicardan unas u ofras reglas de salud.

En d20 moderno, la salud del perso-
naje se mide mediante sus puntos de
golpe (PG):

1 o mdés PG: mientras el personaje fenga
PG positivos el dano sufride es llevade-
ro y el personagje puede actuar con
normalidad.

0 PG: el persongje queda incapacitado.
Solo puede realizar una accién de
movimiento o estdndar en un asalto y
recibe 1 punto de dafio después de
completarla.



-1 a -9 PG: el personaje estd moribundo
e inconsciente. No puede actuar en
absoluto y cada asalto debe realizar
un tiro de salvacion de Forialeza (CD
20). Si falla pierde otro PG y debe vol-
ver a firar el siguiente asalto. Si tiene
éxito, el persongje pasa a estar esta-
ble, aunque permanece inconscien-
te. A partir de ese momento debe
realizar una salvacion de Fortaleza
cada hora (CD 20) para recuperar la
consciencia. También se puede esta-
bilizar a un personaje con una prueba
de Curar heridas (CD15).

-10 PG: el persongje muere al llegar a
este punto.

Por su parte, en Fudge se utiliza un sis-
tema de niveles de salud. Cada perso-
naje tiene una serie de casillas en cada
nivel y el estado de salud del personaje
se corresponde con el maés grave de los
estados en los que tenga marcada
alguna casilla;

Rasguno: el persondje solo ha sufrido
aranazos, heridas cosméticas o contu-
siones y puede actuar con normali-
dad (fres casillas).

Herida: el persongje ha recibido una o
mas heridas. Puede actuar con nor-
malidad pero recibe un -1 a todas sus
acciones (una casilia).

Herida grave: el personaje se encuentfra
herido de gravedad. Solo puede redli-
Zar una accion por asalto de movimien-
fo o estdndar (no puede redlizar accio-
nes de asalfo completo) y recibe un -2
a todas sus acciones (una casila).

Incapacitado: el personagje queda inca-
pacitado. Solo puede realizar una
accion de movimiento o estandar en
un asalto con un -2 y recibe 1 nivel de
dafo después de completarla (una
casilla).

Moribundo: el personaje estad moribun-
do e inconsciente. No puede actuar
en absoluio y cada cinco asalfos
debe realizar un firo de salvacién de
Fortaleza (CD Grande). Si falla muere.
Si tiene éxito, el personaje pasa a estar
estable, aungque permanece incons-
ciente. A partir de ese momento debe
redlizar una salvacién de Forfaleza
cada hora (CD Grande) para recupe-
rar la consciencia. También se puede
estabilizar a un personaje con una
prueba de Curar heridas (CD Normal)
(una casilla).

Muerto: descanse en paz. Tu persongje
ha fallecido v, salvo que el Director de
Juego ftenga en mente ofra cosa,
deberias ir pensando en crearte uno

DOTES Y
TALENT®S

A continuacion se describen las dotes
y talentos mencionadas en las fichas de
los personajes, tanfo jugadores como
no jugadores, gque aparecen en este
libro. Cuando es posible la conversion,
se menciona entre corchetes la equiva-
lencia para el sistema Fudge. En otros
casos se deja libremente al juicio del DJ
el efecfo de la dote en esta sistema.

Todas las dotes o talentos que tienen
efectos permanentes sobre otras esia-
disticas (como las que proporcionan
bonificadores a determinadas habilida-
des o cambios en el dano cuerpo a
cuerpo) han sido ya tenidas en cuenta
al presentar la estadisticas de los perso-
najes de este libro y no deben, por lo
tanto, volver a aplicarse.

ACTIVAD®R DE PODER

El persongje elige un poder psidnico
gue puede intentar manifestar sin coste
en puntos de poder.

AGUANTE

El personaje gana un bonificador de
+4 [+2] alas siguientes tiradas y salvacio-
nes: las tiradas de Nadar que se hacen
cada hora para evitar la fatiga, las tira-
das de Constitucion para seguir corrien-
do. los tiradas de Constitucion para
aguantar la respiracion, las tiradas de
Constituciéon para evitar dafio prove-
niente del hambre vy la sed, las firadas
de salvacion de Fortaleza para evitar el
dano por calor y frio y las tiradas de For-
taleza para resistir asfixia o ahogos.

Ademads, el personagje puede dormir
con armadura puesta sin despertarse
fatigado.

ARTES MARCIALES
DE COMBATE

El personaje puede hacer dano lefal
o no letal a su eleccién cuando lleve a
cabo ataques desarmado. Con un ata-




e desarmado, el personaje hace un
no letal o no letal (a su eleccidn)

1d4+ su modificador de Fuerza
1]. Los ataques desarmados del perso-
ntfan como si estuviera arma-
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cuando el personagje les ataca desar-
persongje puede atacar des-

armado cuando aproveche un atague

de oportunidad conira un oponente.

Sin estc dote, un personaje solo
puede hacer 1d3 [0] de dano no letal
cuando ataca estando desarmado. Un
atague desarmado suele provocar un
atagque de oportunidad y un comba-
fiente desarmado no suele poder llevar
a cabo atagues de oportunidad.

CAUTELA

El personaje obtfiene un modificador
de +2 [+1] en todas las tiradas de Demo-
liciones y Desactivar mecanismo.

Recuerda que las firadas de Demoli-
ciones y Desactivar mecanismo no se
pueden usar sin estar entrenadas.

CHAPUZA

El personaje obtiene un +2 [+1] en las
pruebas de la habilidad Reparar que se
hagan para realizar reparaciones tem-
porales o chapuzas.

CIRUGIA

El personaje puede usar la habilidad
Curar Heridas para realizar cirugia sin
penalizaciones.

Los personajes sin ésta dote sufren un
pendlizador de -4 [-2] a las tiradas de
Curar Heridas efectuadas para realizar
cirugia.

CemPETENCIA CON
ARMADURA [TIP®]

Cuando un persongje lleva un fipo de
armadura con el que es competente, el
persondje puede afadir el bonificador por
equipamiento de la armadura a su Defen-
sa. Ademads, el penalizador por armadura
a los firadas solo se aplica a firadas de
Equilibrio, Trepar, Escapismo, Esconderse,
Saltar, Moverse Silenciosamente y Piruetas.

Un personaje que lleva una armadu-
ra con la que no es competente afade

solo el bonificador por equipamiento
para no competentes de la armadura a
su Defensa. Ademdas, se le aplica el
penalizador de la armadura a todas las
firadas que impliguen moverse.

Tipo: ligeras, intermedias, pesadas.

CoMmPETENCIA C®N
ARITAS ARCAICAS

El personaje no sufre penalizadores al
atague cuando usa armas arcaicas de
cualquier fipo.

Un personaje sin esta dofe sufre un
penalizador de -4 [-2] por no competente
al realizar ataques con armas arcaicas.

Competencia con armas de fuego
personales

El personaje puede disparar cual-
quier arma de fuego personal sin pena-
lizador.

Un personaje sin esfa dote sufre un
penalizador de -4 [-2] a las tiradas de
atague con armas de fuego personales.

CeMmMPETENCIA C®N
ARTIAS SENCILLAS

El personaje hace las firadas de atague
con armas sencillas del modo normail.

Un persongje sin esta dote sufre un
pendlizador de -4 [-2] al hacer tiradas
de atague con armas sencillas.

CemPETENCIA
AVANZADA CO®N ARINAS
DE FUEG®

El personaje puede disparar cual-
quier arma de fuego personal ajustada
a fuego automdtico sin penalizador
(siempre que el arma fenga opcidn de
ajustarse a fuego automdtico, por
supuesto).

Un persongje sin ésta dofe sufre un
penadlizador de -4 [-2] a las firadas de ata-
gue realizados con armas de fuego perso-
nales gjustadas a fuego automdtico.

CeNSTRUCT®R

Elige dos de las siguientes habilido-
des: Artesania [(guimica), Artesania
(electréonica), Artesania (mecdnica), vy
Artesania (estructural). El personaje




obtfiene un modificador de +2 [+1] a
todas las tiradas con esas habilidades.

El persongje puede coger esta dote
dos veces. La segunda vez debe elegir
las dos habilidades que no eligiera la pri-
mera vez.

C@®®RDINAR

El personaje tiene un don para lograr
que la gente trabgje junta. Cuando el
personaje puede dedicar un asalio
completo a dirigir a sus aliados y redliza
una prueba de Carisma (CD 10 [Terri-
ble]), proporciona a todos sus dliados
dentro de 30 pies un bonificador +1 [+1]
en sus firadas de atague y pruebas de
habilidad. El bonificador dura un nime-
ro de asaltos igual al modificador de
Carisma del personaje [1dé asaltos].

El personaje puede coordinar un
numero de aliados igual a la mitad de
su nivel, redondeando hacia abagjo
(hasta un minimo de 1 dliado) [3].

CuLTe

Elige dos habilidades de Saber. El per-
sonaje obtiene un modificador de +2 [+1]
en fodas las tiradas con esas habilidades.

Un personagje puede elegir esta dote
hasta siefe veces. Cada vez, el persona-
je elige dos habilidades de Saber nuevas.

DEFENSA ASTUTA

El personaje aplica su bonificador de
inteligencia y su bonificador de destfreza
a su defensa. Cualquier situacion que le
niegue su bonificador de destreza a la
defensa también niega el bonificador
de inteligencia.

DeN CURATIV®

El persongje tiene un don para las
artes curativas. El personaje recibe un
bonificador +2 [+1] a todas las pruebas
de la habilidad Curar heridas.

EmpATIA

El persongje fiene un don para ser
sensible a los sentimientos y los pensa-
mientos de ofros sin tener esos senti-
mientos y pensamientos comunicados
de ninguna manera objefivamente
explicita. Este talento innato proporcio-
na un bonificador en las pruebas que

implican habilidades de interaccion
(Enganar, Diplomacia, Trato con anima-
les, Intimidar, Interpretar y Averiguar
infenciones), siempre que el personagje
pase al menos 1 minuto observando a
su objetivo antes de hacer la prueba de
habilidad. El bonificador es igual al nivel
del personaje [+3].

ENCANT®

El personaje recibe un bonificador
de competencia en todas las pruebas
de habilidades basadas en el Carisma
realizadas para influenciar a miem-
bros del sexo escogido [algunos per-
songajes encantan a miembros del
sexo opuesto, otros a miembros del
mismo sexo). El bonificador es igual al
nivel del personaje [+3].

Un persongije solo puede encantar a
personajes del DJ con acfitud de indife-
rente o mejor. El bonificador de encan-
to no se puede usar contra personajes
gue son malinfencionados u hostiles.

Este talento se puede elegir mds de
una vez (para el otro sexo).

ENGAN®S®

El personaje obtiene un modificador
de +2 [+1] a todas las firadas de Enga-
nary Disfrazarse.

ERUDIT®

Selecciona una de Ias habilidades lis-
tadas en el siguienfe parrafo. El perso-
naje debe poseer rangos en la habili-
dad si ésta reguiere entrenamiento. E
personaje anade un bonificador igual a
su nivel [+3] cuando realiza pruebas con
esta habilidad. El personaje puede ele-
gir este talento varias veces; cada vez
se aplica a una habilidad diferente.

Informatica, Artesania (cualgquier
habilidad Unica), Descifrar escritura,
Demoliciones, Inutilizar mecanismo, Fal-
sificar, Descubrir, Saber (cualguier habili-
dad Unica), Navegar, Reparar, Investi-
gar, Buscar.

ESPECIALIZACI®N C®N
UN ARMA

El persongje recibe un bonificador
+2 en las tiradas de dafio con el arma
elegida.




EsQuiva

Durante la accidon del personaje,
designa a un oponente y recibe un
bonificador de Esquiva de +1 [+1] a su
Defensa contra los siguientes ataques
que ese oponente realice contra él. E
personaje puede elegir un nuevo opo-
nente en cada accidn.

EXPERT® MEDICH

El persongje obtiene un modificador
de +2 [+1] en todas las tiradas de Artesa-
nia (farmacéutica) y de Curar heridas.

£ XPLOTAR DEBILIDAD

Después de 1 asalto de combate, el
persondje puede designar un oponen-
te e intenfar enconfrar formas de
ganar ventaja usando el cerebro con-
fra el muUsculo. El personaje usa una
accién de movimiento y realiza una
prueba de Inteligencia (CD 15 [Nor-
mal]) con un bonificador igual a su
nivel [solo con su Infeligencia en
Fudgel. Sila prueba tiene éxito, el resto
del combate el persongje ufiliza su
bonificador de Inteligencia en lugar del
bonificador de Fuerza o Destreza en las
tiradas de ataque ya que el persondje
encuentra formas de pensar rdpido
acerca de su oponente y advertir debi-
lidades en su estfilo de combate.

G@LPE CUERP® A
CUERP®

recibe un bonificador de
O CUErpo O CUerpo.

IMmPR&VISACI®&N

ClI EHTTFICA

E i ermite al personaje
mente en una situa-
i afica y ;u forma barata, pero

con una duracion limitada,

1 punto de accidn y combi-
OMmuUNEs con una prue-
que comresponda a la
. el persongje puede
emamienta o mecanismo
ualguier situacion.

jetos que normalmente
mas de una vez pueden

Los mecanismos electronicos, hera-
mientas especiales, armas, dispositivos
mecdnicos, efc pueden ser construidos
con improvisacién cientifica. Se tarda
una accion de asalto completo en rea-
lizar un objeto con improvisacion cienti-
fica. El objefo, cuando se usa, dura un
nUmero se asaltos igual al nivel de clase
del cientifice de campo, o hasta el final
del encuentro actual, antes de gue se
rompa. No puede ser reparado.

INC&RPORARSE

El personaje puede levantarse desde
la posiciéon de tumbado como accion
grafuita que no provoca atagues de
oportunidad.

INMUNIDAD

El persongje es inmune completa-
mente a un tipo de atague, por lo que
neo puede sufrir ningdn tipo de dafio de
esa fuente.

LINGUISTA

Con este talento, el persongje se
vuelve un maestro lingUista. Siempre
gue el personagje encuenire un nuevo
idioma que no conozca, tanto hablado
como escrito, puede reclizar una prue-
ba de Inteligencia para determinar si
puede enfenderlo. La prueba se realiza
con un bonificador igual al nivel del per-
sonaje [+3]. Para un idioma escrito, el
ponificador se apfica a fa prueba de
Descifrar escritura.

La CD de la prueba depende de la
situacion: CD 15 [Normal] si el idioma
estd en el mismo grupo que un idioma
que tiene el persenaje como habilidad
de Leer/Escribir Idioma o Hablar Idioma;
CD 20 [Grande] si el idioma no estd rela-
cionado con ningun ofro idioma que el
personaje conozca; y CD 25 [Legendario
+1] si el idioma es antiguo o Unico. Con
esta capacidad especial, un personaje
puede rebuscar suficiente significado de
la conversacién o documento para
hallar el mensaje bdsico, pero esta
capacidad de ninguna manera simula
realmenfe ser capaz de conversar o leer
y escribir fluidamente en el idioma dado.

Una Unica prueba cubre aproxima-
damente un minuto de conversacion o
una pagina de un documento.




MANITAS

El personaje obtiene un modificador
de +2 [+1] o todas las tiradas de Artesa-
nia {Mecdnica) y Reparar.

[MAQUINA EXCEPCI®NAL

Gastando un punto de accién y supe-
rando una prueba de Artesania (meca-
nica o electrénica segun corresponda a
la naturaleza la mdguina) el personaje
puede mejorar temporalmente el rendi-
miento de una mdaguina. Se requiere una
hora de frabajo para redlizar las modifi-
caciones y se comre el riesgo de estrope-
ar la maquina a resultas de estas. La CD
de la prueba depende del tipc de modi-
ficacion que el persongje gquiera hacer,
es decir del bonificador gue se quiere
proporcionar a las caracteristicas de la
maquina, pero sera 15 [Mediocre] o
mayor. B efecto de la modificacién serd
el nivel del persongje en minutos [5 minu-
tos]. Pasado ese tiempo hay un 50% de
posibilidades de que la maquina quede
estropeada y requiera reparaciones
antes de funcionar normalmente.

MeTICULBS®

El personaje obtiene un modificador
de +2 [+1] en sus firadas de Falsificar y
Buscar.

@ CULTAR INFORIMACI®N

El persongje es un meniiroso consu-
mado. Puede anadir su nivel [+4] siem-
pre que se enfrente a una prueba de
Averiguar intenciones.

PELEA

Al hacer un atague desarmado, el
personaje recibe un bonificador por
competencia de +1 [+1] a las tiradas de
ataque y hace un dafo no letal igual a
1dé + su modificador de fuerza [+1].

Los ataques desarmados hacen nor-
malmente un dano no letal de 1d3 + el
modificador de fuerza [0].

RASTREAR

Encontrar un rastro o seguirlo durante
una milla requiere una tirada de Super-
viviencia. El persongje debe hacer otra
tirada de supervivencia cada vez que el
rastro se vuelva dificil de seguir o las cir-

cunstancias para seguido se compli-
guen.

El persongje se mueve a la mitad de
su velocidad normal (o a su velocidad
normal con un penalizador a la firada
de -5 [-3] o al doble de su velocidad nor-
mal con un penalizador a la firada de -
20 [-10]). La CD depende de la superfi-
cie y las circunstancias.

Si el personaije falla la firada de super-
vivencia pasada una hora, puede vol-
ver a intentarlo tras una hora (en el
exterior) o 10 minutos (en interiores) de
buscar,

Un personqgje sin esta dote puede
buscar rastros con tiradas de Supervi-
viencia, pero solo puede seguir rasiros
con una CD de 10 [Termible] o menos. Un
personaje puede usar la habilidad de
Buscar para hallar huellas individuales,
pero no puede seguir rastros usando
esta habilidad.

REDUCCI®éN DE DAN® L/~

El personaje ignora un punto de dafo
de armas cuerpo a cuerpo o a distan-
cia.

REDUCCI®N DE DAN® 2/~

El personaje ignora un punfo de dano
adicional de armas cuerpo a cuerpo ©
a distancia (total de RD 2/-).

REDUCCI®N DE DAN® 3/~

El persongje ignora un punio de dafio
adicional de armas cuerpo a CUerpo o
a distancia (total RD 3/-).

SIN MIED®

El personagje gana un bonificador +4
[+2] de moral en las salvaciones de
voluntad para resistir efectos de miedo y
en pruebas de nivel para oponerse a las
de infimidar.

SO®LTURA CO®N ARIA

Elige un arma especifica. Un persona-
je puede elegir ataque desarmado o un
atague de presa en lo que a esta dote
se refiere al elegir el arma.

El personaje gana un bonificador de
+1 [+1] a todas las tiradas de ataque
que efectie con éste arma.




Un -*ersoncue puede ganar esta dofe
Jitiples veces. Cada vez que elija la
iebe elegir un arma diferente.
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SUTILEZA CO®N ARINA

Efige un ama de cuerpo d cuerpo lige-
ra. Un persongje puede elegir afague des-
armado o afagues de presa como si fue-
ran un ama al escoger esta dote.

El persongje puede usar su modifica-
dor de Destfreza en lugar de el de fuerza
cuando hace ataques cen este arma.

Un pers "Gje puede elegir esta dote
*r“--;:‘T'Des ces, pero cada vez debe
elegir un arma diferente.

TALENT® SALVAJE

Elige un poder psionico de nivel 0. El

personaje puede manifestar éste poder
hasfa 3 veces en un periodo de 24
horas. No hay coste en puntos de poder
por usar esfe poder. Para efectos gue
de

pendan del nivel de manifestacion
je| personagje, se le considera un perso-
Qj e de nivel 1 o de su nivel de manifes-
tacion, el gue sea mdads alto.
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V@LUNTAD Df HIERR®

E personaje obfiene un modificador de

+2 [+1] o todas las tiradas de Voluntad.
ViGer

H personcje se recupera dos veces
mas g ‘do de lo normal. Por tanto, el
pe recupera 2 puntos de golpe
po c’e persongaje por noche de
de ., 2 puntos de dano temporal
de

caracteristica por noche de descan-
se levanta en la mitad del tiempo
mal después de caer inconsciente.

MAGIA Y
PSI®NICA

s persongjes y criaturas de

esta campana tienen acceso habilida-
s claramente preternaturales. Cuan-

5. se especifica en su descrip-

la existencia de las capaci-
mo la descripcidn y uso de las
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propios de uno de los persona-
I nerados, por si este personaje
vera ufiizado para jugar la campana.

Tiempo de manifestaciéon: Manifestar un
poder psionico es o una accion de
atague o una accidén de asaltc com-
pleto, dependiendo del poder. Con-
sulta las descripciones de los poderes
para detalles.

Alcance: Cada poder psionico tiene un
alcance, como'se enumera en la des-
cripcion del poder. El alcance de un
poder es la distancia mdaxima desde el
personagje psionico gue el efecto del
poder pueds ocurrir,

Area/Objefivos/Efecfo: En este apar-
tado se menciona el modo de
actuacion del poder: puede ir dirigi-
do contra cierfo nUmero de criafu-
ras, actuar en un area defterminada
o presenfarse de algin ofro modo
parficular.

Tiro de salvaciéon: La mayoria de los
poderes dafinos permiten a un
objetivo afectado realizar un firo
de salvacién para evitar por’re o
todo el efecto. Cuando es asi el
poder lista el tipo de tiro de salva-
cion que se aplica. La CD de un tiro
de salvacidon para resistir un poder
es 10 + el nivel del poder del perso-
ngje psionico.

Coste en puntos de poder: Todos los
poderes listados tienen un coste de 1
punto de poder.

AGUANTE

Tiempo de Manifestacién: Accién de
ataqgue
Alcance: Persenal
Objetive: TU
Duracién: 1 minuto (D)
El manifestador gana 1 punto de
golpe temporal [una casilla de Rasgu-
no] mientras dure el poder.

DETECTAR PSI®NICA

Tiempo de Manifestacién: Accién de
ataque

Alcance: 40 pies

Area: Cucrto de circulo emanando
desde fi hasta el extremo del alcance;

Duracién: Concentracion, hasta 1 minu-

to/nivel (D)

Bl manifestador detecta auras psidnicas.
La canfidad de informacién revelada
depende de cudnto tiempo estudie el mani-
festador un drea o sujeto determinados.

Primer asalfo: presencia o ausencia
de auras psidnicas.




Segundo asalto: ndmero de distinfas
auras psionicas vy la potencia del aura
mas fuerte.,

Tercer asalto: la potencia y localiza-
cion del aura mas fuerte. Si los objetos o
criaturas que producen las auras estan
a la vista, el manifestador puede realizar
pruebas de Conocimientos de psidnica
para determinar la discipling involucra-
da en cada una (realiza una prueba
por aura; CD 15 + el nivel de | poder, o
15 + la mitad del nivel de manifestador
para un efecto que no provenga de un
poder [Enfre M y B en el sistema Fudge]).

ENLACE MENTAL MEN®R

Tiempo de Manifestacion: Accidon de
ataque
Alcance: Corfo (25 pies + 5 pies/2 niveles
[40 pies])
Objetivos: TU y otra criatura que no diste
inicialmente mas de 30 pies
Duracién: 10 minutos/nivel
El manifestador forja una union tele-
pdtica con otra persona o criatura, la
cual debe tener una puntuacion de
Inteligencia 6 o mayor. La unién solo
puede establecerse con un sujefo
voluntario, gue por lo tanto no recibe
tiro de salvacién y no gana los benefi-
cios de la resistencia a poderes. El
manifestador puede comunicarse
telepaficamente a fravés de la unidén
incluso si no comparte un idioma
comun con el sujeto. No se establece
ningun poder o influencia como resul-
tado de la unién. Una vez que se
forma la unién, funciona a cualguier
distancia.

LEER UN @B|ET®

Tiempo de Manifestacion: Accidon de
atague

Alcance: Togue

Objetivo: Un objeto

Duracion: Concentraciéon, hasta 10
minutos/nivel (D) [1 horad].

Este poder proporciona informacién
acerca del anterior duefio del cbjeto.
La cantidad de informacion revelada
depende de cuanto tiempo estudie el
manifestador un objeto deferminado.

Primer asalto: sexo del Ultimo duenhio.

Segundo asalto: edad del Gltimo
dueno.

Tercer asalto: apariencia del Ultimo
dueno.

Cuarto asalto: lealtad principal del
ultimo dueno (si la hay).

Quinto asalfo: como el Ulitimo dueho
gané y perdid el objeto.

Sexto asalto y siguientes: sexo del
antepenultime dueno, etc.

Un objeto sin ningun dueno anterior
no revela informacion. Un manifestador
puede continuar siguiendo la lista de
anteriores duenos y aprender defalles
acerca de ellos mientras dure el poder.
Si el manifestador lee el mismo objeto
de nuevo, no prosi-gue donde lo dejo
en la lista de duehos antferiores.

Misiva

Tiempo de Manifestacion: Accion de
ataque; Alcance: Corto (25 pies + 5
pies/2 niveles [40 pies])

Objetivo: Una criatura viva

Duracién: Instantdanea

Tiro de salvacién: Voluntad niega
El manifestador envia un mensaje fele-

patico de hasta diez palabras a una cria-

tura viva denfro del alcance. Esto es
esfrictamente un intercambio solo de ida
desde el manifestador hasta el receptor.

El manifestador y el receptor deben

compartir un idioma comdn para que la

comunicacion sea significativa.




OPEN GAME LICENSE Versicn 1.0a

The following text is the property of Wizards of the
Coast, Inc. and is Copyright 2000 Wizards of the Coast,
Inc (“Wizards"). All Rights Reserved.

1. Definifions: [o)*Conirbutors” means the copyright
and/or rademark owners who have confributed Open
Game Content: (b)"Derivafive Material” means copyrigh-
ted material including derivative works and transiafiors
{including into other computer languages). polation, modifi-
catfion, comection, addifion, extension, upgrade, improve-
ment, compilafion, abridgment or other fom in which an
existing work may be recast, fransformed or adapted; (c)
“Disibute” means fo reproduce, license, rent, lease, sel, bro-
adcast, publicly dsplay, fransmit or otherwke dshibute;
([d)"Open Game Content” means the game mechanic
and includes the methods, procedures, processes and routi-
nes to the extent such content does not embody the Pro-
duct identity and s an enhancement over the prior art and
any addifional content clearly idenfiied as Open Game
Content by the Confributor, and means any work covered
by this License, including fransiafions and derivafive works
under copyright law, but specifically excludes Product Iden-
fity. (e} "Product Identity” means product and product ine
names, logos and identifying marks inciuding frade dress;
arfifacts; creatures characters; stories, storyines, plofs, thema-
fic elements, dialogue, incidents, language, artwork,
symbok, designs, depicticns, lkenesses, formats, poses, con-
cepts, themes and graphic, photographic and other visual
or audio representations; names and descriptions of charac-
ters, spels, enchaniments, personaffies, feams. personcs,
ments, creatures, equipment. magical or supematural cbii-
fies or effects, logos, symbols, or graphic designs; and any
other frademark or registered frademark clearly idenfiied as
Product identity by the owner of the Product Idenfity, and
which specifically excludes the Open Game Content; (f)
“Trademark” mears the logos, names, mark. sign. motio,
designs that are used by a Contributor to identify itseff or its
products or the associoted products confributed o the
Open Game License by the Confributor [g) “Use", "Used” or
"Using” means to use, Disfibute, copy. edit. format, modify,
franslate and otherwise creare Derivative Material of Open
Game Content. (h) "You" or "Your" means the licensee in
terms of this agreement.

2. The License: This License applies to any Open
Game Content that contains a notice indicating that the
Open Gome Content may only be Used under and in
terms of this License. You must affix such a notice to any
Open Game Content that you Use. No terms may be
added fo or subtracted from this License except as des-
cribed by the License itself. No other terms or conditions
may be applied to any Open Game Content distibuted
using this License.

3. Offer and Acceptance: By Using fhe Open Gome
Content You indicate Your acceptance of the terms of
this License.

4. Grant and Consideratien: In consideration for agre-
eing fo use this License. the Confributors grant You a per-
petudl, worldwide, royalty-free, non-exclusive license
with the exact terms of this License to Use, the Open
Game Content.

5. Represeniation of Authority to Confribute: If You
are confibuting original material as Open Game Con-
tent, You represent that Your Confributions are Your origi-
nal creation and/or You have sufficient rights to grant the
rights conveyed by this License,

6. Nofice of License Copyright: You must update the
COPYRIGHT NOTICE portion of this License to include the

exact fext of the COPYRIGHT NOTICE of any Open
Game Centfent You are copying, modifying or distribu-
ting, and You must add the fitle, the copyright date, and
the copyright holder's name to the COPYRIGHT NOTICE
of any eriginal Open Game Content you Distiibute.

7. Use of Product Identity: You agree not to Use any
Product Identity, including as an indication as to compa-
fibility, except as expressly licensed in another, indepen-
dent Agreement with the owner of each element of that
Product Identity. You agree not to indicate compatibility
or co-adaptability with any Trademark or Registered Tra-
demark in conjunction with a work containing Open
Game Confent except as expressly licensed in another.
independent Agreement with the owner of such Trade-
mark or Registered Trademark. The use of any Product
Identity in Open Game Content does not consiitute a
chalienge to the ownership of that Product Identity. The
owner of any Product Identity used in Open Game Con-
tent shall retain all rights; title and interest in and fo that
Product Ideniity.

8. Identfificafion: If you distibute Open Gome Con-
tent You must clearly indicate which portions of the work
that you are distributing are Open Game Content.

9. Updating the License: Wizards or its designated
Agents may publish updated versions of this License, You
may use any authorized version of this License to copy,
modify and distribute any Open Game Content origi-
naly distributed under any version of this License.

10. Copy of this License: You MUST inciude a copy of
this License with every copy of the Open Game Content
You Distribute.

11. Use of Confributor Credits: You may not market or
advertise the Open Game Content using the name of
any Contributor unless You have written permission from
the Contributor to do so.

12. Inabiity fo Comply: If it is impossible for You to
comply with any of the terms of this License with respect
to some or all of the Open Game Content due fo statu-
te. judicial order, or govemmental regulafion then You
may not Use any Open Game Material so affected.

13. Termination: This License will terminate automati-
cally if You fail to comply with all terms herein and fail to
cure such breach within 30 days of becoming aware of
the breach. All sublicenses shall survive the termination of
this License.

14, Refornation: If any provision of this License is held
to be unenforceable, such provision shal be reformed
only to the extent necessary io maoke it enforceable.

15. COPYRIGHT NOTICE

Open Game License v 1.0 Copyright 2000, Wizards of
the Coast, Inc.

Modem Systemn Reference Document Copyright
2002. Wizards of the Coast, Inc.; Authors Bill Slavicsek. Jeff
Grubb, Rich Redman, Charies Ryan, based on material
by Jonathan Tweet, Monte Cook. Skip Williams, Richard
Baker, Peter Adkinsen, Bruce R. Cordell, John Tynes, Andy
Collins and JD Wilker.

Fudge System Reference Document Copyright 2005,
Grey Ghost Press, Inc.; Authors Steffan O'Sulivan and
Ann Dupus, with additional material by Petfer Bonney,
Deird'Re Brooks, Reimer Behrends, Shawn Garbett, Ste-
ven Hommond, Ed Hel, Bemard Hsiung, Sedge Lewis,
Gordon McCormick, Kent Matthewson, Peter Mikelsons,
Anthony Roberson, Andy Skinner, Stephan Szabo, John
Ughrin., Dmitri Zagidulin.

Los Mapas del Reino Antiguo is Copyright 2007,
NOSOLOROL Ediciones.



La cuenta atris ha empezado...

En el oscuro mundo de la_arqueologia y el coleccionismo de antigiicdades
s¢ ha iniciado una carrera por una vicja valija de documentos. Una valija
inica que contiene sccretos que podrian redirigir el rumbo de Ia historia |
y cambiar el mundo. Una valija por la que ya han muerto algunos

“hombres y por la que muchos mds cstin dispucstos a mgtar‘ -4 &

J.Quwn dijo que 1a aventura habia muerto?

—Dcsdr.’ las frias calles de Berlin hasta los ciclopeos murosgmnca vistos de
‘una ciudad secreta, pasando por las sombrias entraias dc! tVﬂflcallO," los .t
" personajes se veran envueltos en la frenética bisqueda dc‘un rcmo
Vlegendario-contralos peligrosos hombres de un_renacido Reich, ¢ incluso
contm siniestras fucrzas no humanas. Una_hisqueda que les llevara a
dcscntranar los mas_asombrosos sccretos que _caben en la mente del
hombrr y en la que podrin cvitar, si la fortuna esti de su lado, y su

w—-—valor no flaquea, la venida de un mal inimaginable...

\"" ¢ A )
E‘I nuevo lanzamiento de la linea NOSOLOd20 te ofrece una trepidante

campana deterror ¢ investigacion al puro estilo Loveeraft ambicntada en |
fa actuahdad / o

® 4 h"bro incluye todo lo necesario pard jugar, incluyendo las reglas basicas
dc os sistcmas d20 y Fudge y cinco pcrsorta jes prcgcncrados.
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