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Este afio, estamos de enhorabuena, LIDER cumple 15
afios. Y pensamos celebraro por todo lo alto. Ademas de
dedicarle las paginas centrales de los nimeros regulares
de la revista, estan programados una serie de nimeros
especiales que confiamos os van a gustar. El primero,
efectivamente, es el que tienes entre manos: una selec-
cion de modulos. ¢ Como encontrar algo mas representa-
tivo de los juegos de rol? Esta seleccion abarca desde los
ya lejanos tiempos del absoluto blanco y negro, hasta que
dejara de publicarse en su segunda época. Juegos, juga-
dores (entre ellos los redactores) y teméticas han ido su-
friendo un légico proceso de madurez, y puede que alguna
de las aventuras seleccionadas os pueda parecer naif.
Pero lo cierto es que nosotros mismos nos sorprendimos
al ver lo vigentes que pueden seguir resultando historias
publicadas hace ya tanto tiempo. Te recomendamos echar
la vista atras y descubrir estas pequefias joyas.

El proceso de seleccion no ha sido nada facil. Entre mas
de 5.000 paginas a elegir, muchos eran los textos que
merecian ser resucitados del olvido. Pero al final (jqué re-
medio!) lo logramos, intentando hacer balance de autores
y los juegos mas representativos que han marcado esta
década y media de rol en Espafia. Llega ahora el momen-
to de decir cuatro palabras de sus autores.

Karl Walter Klobuznik es uno de los representantes de la
primera ola de aficion madrilefia. Traductor de James Bond
007, el juego de rol, sus colaboraciones para la revista
también estuvieron siempre al servicio de Su Majestad. La
anécdota de produccion de este médulo es que, 'en un
despliegue de medios méas cercano al «Poney express»
que al actual mundo de Intemet, la red de redes, nunca nos
llegaron ilustraciones. Carlos y yo tuvimos que ejercer de
improvisados artistas a la hora del cierre (conservamos
los mapas como anécdota kitch).

Si Karl representaba la «escuela» de colaboradores «téc-
nicos» (es decir, traductores o autores que cuidaban sus
retofios en la revista), J. Carrion «Carry» es claro ejemplo
de los colaboradores «de generacion espontaneax. Aque-
llos que un dia te escriben una carta, les respondes... y te
inundan la casa de material fresco y de calidad. «Carry»
llegd a hacerse imprescindible.

Seguimos con humor. Buscando material de todos los
juegos, dimos con este destacable médulo “crossover’ de
Paranoia y El Sefior de los Anillos. Daniel Bote y Carlos
Garcia firman el relato, por el cual fueron excomulgados y
anatemizados por el corazon integrista de los tolkinistas
hispanos.

Los fieles lectores de la revista, ya sea en el corazon de los
90 o recientemente en uno de nuestros mas recientes
dossiers, saben que hablar de vampiros es hablar de Mar
Calpena. Ella ha firmado bastantes de los mas brillantes
modulos que hemos publicado, por lo que no es de extra-
fiar que retomemos en este especial su obra tres veces
(dos de vampiros y una de demonios... pero os aseguro
que esta chica, a veces sonrie).

Otro que ha sido y es destacado miembro de la redaccion
de LIDER es Francisco Franco Garea . Si bien su labor
mas habitual estaba vinculada al andlisis de juegos, a
veces se descabalgaba de su posicion de experto
diseccionador de reglamentos para hilvanar historias deli-
ciosas. Esta es de Superhéroes, un juego para el que
siempre encontraba elogios.

Sergi Cubells, durante mucho tiempo gurt de los juegos
de rol en la isla de Palma, desarrollé en varias entregas la
campafia mas brillante que se publicé en LIDER para El
Sefior de los Anillos. Trama épica, culminada con un com-
bate de masas para ser jugado si se desea como juego
de guerra con figuras, no podia faltar en esta seleccion.
Hemos conservado los mapas de Alex Femandez (un au-
téntico maestro de la cartografia lidica) y, como anécdota,
los planos de la torre de Albert Monteys (la Unica vez que se
metié en la decoracién de interiores, coto habitual de

compaiiero). i

Dani Alento era el rey del trabajo sucio. Si cargase =815
espaldas el nimero de palabras que ha escrito est
en nuestra revista estaria mas encorvado que Qua
do, y en cambio pocas veces (casi siempre en el do )
afloraba su firma: era el encargado de redactar el est
de la aficion y las noticias breves. Su pasién es el Far West,

por lo que no es de extrafiar que redactase el primer
modulo que publicamos para Tierras Muertas.

Muchos conocen a Ricard Ibafiez por su labor de autor
en Aquelarre o traductor de In Nomine Satanis. Lo que
no es poco. Pero resulta que durante un tiempo era
poco menos que el profeta de Lovecraft en la Ciudad
Condal, y un buen pufiado de los jugadores de rol de
Barcelona con alguna cana (entre los que me incluyo)
jugaron su primera partida de Cthulhu ante su inquie-
tante mirada, su enfermiza sonrisa y su macabro susu-
mo. Esta campafia en cinco entregas marcd una época.

Mientras Tedfilo Hurtado se atrevio a enviamos un mo-
dulo para un juego de minorias, Magna Verias, varios
afios antes Jordi Gimeno y Antoni Catalan trabajaban
sobre el best-seller mundial y auténtico vehiculo iniciatico
de los primeros afios de rol en nuestro pais: Dungeons
& Dragons de la «caja roja». Samuel Rubio (el mismo
que habrd cumplimentado diligentemente los
albaranes de envio de esta revista a tu proveedor habi-
tual) nos contactd por primera vez para enviamos desde
su Montmel6 natal varias historias de Aquelarre; como
Ricard ya ha «chupado» muchas paginas, le cedimos
el honor.

Juan Lillo supo abrir un portal entre los Reinos Jovenes
y Alicante, por el que campaba a sus anchas con algu-
nos demonios personales (que creo que todavia le
acompafian). No hay mucha gente de la que se pueda
decir que TODOS sus maddulos fueron muy buenos.
El lo consiguio.

Ya hemos hablado de Alex Femandez como ilustrador y
creador de los mejores mapas que ha publicado jamas
esta revista. Pero ademas escribia, y publico varias his-
torias de sus dos juegos de rol favoritos: Star Wars y
RuneQuest. Aqui va una muestra de este ltimo.

Nos aproximamos al final con tres colaboradores habi-
tuales de la casa. Jordi Cabau nos presenta una histo-
ria para Nephilim, juego del que fue el traductor. Lluis
Salvador, nuestro librero favorito, dejé unas horas la
seccion de literatura para escribir una historia de conflic-
to diplomatico en los confines del universo. Siempre te
defendera a Traveller; decano de los juegos de rol, como
uno de los reglamentos mas apropiados para hacer
sofiar a los amantes de la ciencia-ficcion mas «seria».

Cierra David Revetllat, otro de los teclados mas apo-
rreados estos quince afios, con la historia que fue el
corazon de nuestro dossier de Star Wars sobre los Ca-
balleros Jedi. Una introduccion en la senda de la Fuer-
za, complementada también con juego de guerra para
ilustrar un desenlace digno de Georges Lucas.

Y esto es todo. Aqui tenéis los 18 modulos. Disfrutadios.
Nosotros guardamos otros tantos por si nos da por
repetir esta locura. Por si acaso, y a modo de pequefio
tributo, en la columna que acompafria este texto encon-
traréis los nombres de todos los que han colaborado
en la historia de esta revista. Hayan sido seleccionado o
no su trabajo, todos tienen nuestro respeto, carifio y
merecen este humilde homenaje.

Buen viaje y dulces suefios.

Eduard Garc[a Castro
Director de LIDER
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‘ La Voz de su MASTER # 0

Operacion
Rompehielos

No es un estreno pero como st fo fuera. Teniamos
muy abandonado a 007 asi que cuando a nuestra
redaccion llego Operacion Rompehielos quedamos
encantados ante la espectativa de poder ofrecer
un buen médulo de James Bond. Deseamos que
los seguidores del juego disfruten y nos disculpen
la larga espera gue han tenido que sufrir.

fado para ser jugado por hasta tres jugado

res mas un Master. Las siguientes combina-
ciones de jugadores son las optimas: Un «00»,
dos Agentes o tres Reclutas.

El modulo Operacion Rompehielos esta dise

Hay ciertas habilidades esenciales en esta aven-
tura sin las cuales no existen demasiadas posibili-
dades de realizar exitosamente la mision. Debe-
ras insinuar a tus jugadores que les «recomiendas»
las siguientes de las mismas; ademas de las vita-
les (CAF, CCC, Conducir), Buceo, Demoliciones,
Pilotar, Ciencia. Dentro de los Campos de Expe-
riencia: Esqui Alpino, Computadoras y Military
Science. Todas las caracteristicas de las armas y
vehiculos vienen expresadas en mts. y en Km./h.,
respectivamente.

Con vistas a lograr que los agentes del Servicio
Secreto Britanico estén permanentemente en bue-
na forma, M.1.6. los someterd de ahora en ade-
lante, cada afio, a uno o mas entrenamientos so-
bre el terreno en situaciones extremas. En la pre-
sente situacion se tratara de lidiar con los incon-
venientes de un clima gélido. Las érdenes, apre-
miantes, apenas dan tiempo a los PJs a preparar-
se para la prueba.

Durante el invierno, miembros de las fuerzas es-
peciales del Arma Aérea realizan cada afo ejerci-
cios de adiestramiento en las nieves de Noruega.
Para el afo en curso y a modo de aventura suple-
mentaria, «M» ha dispuesto que los PJs participen
en una misién de entrenamiento en la zona del
Circulo Polar, en secreto y sin ningun tipo de per-
miso o autarizacion del pais en que se iba a desa-
rrollar el lance: Finlandia.

Los PJs seran lanzados en paracafdas sobre un pun-
to determinado del pais, con un equipo minimo
de supervivencia, teniendo que arreglérselas para
salir del mismo sin ser descubiertos. Ademas pa-
trullarén en la zona una serie de soldados del Arma
Aérea Britanica que intentaran detenerles y una
vez conseguido, salir también sin ser detectados
del pais. No usaran armas reales, sino balas
adormecedoras. Antes de volar hacia su destino,
los PJs deberan equiparse con todo lo necesario
para aguantar el fuerte frio reinante en la zona.
El equipo que les sera suministrado en el avion
serd aquel gque hayan pedido anteriormente en
Londres (ademas de naturalmente las tablas de
esquiar).

Cuando lleguen a tierra, estard anocheciendo. A
unos 3 Km. del lugar del lanzamiento se encon-
trardn los PJs con un trineo tirado por 6 perros
detenido en medio de la planicie. A un lado se
puede observar un cuerpo de un hombre total-
mente helado y «fundido» al suelo. El cadaver no
se puede recuperar, pudiéndose ver que murié de
un balazo en la cabeza.

El hombre no tiene ninguna relacién con la mi-
sién, ya que es un finlandés que habia salido de
caza por estos parajes, y fue sorprendido por un
grupo de las Fuerzas de Accion Nacional-Socialis-
tas. El comando consideré que el hombre estaba
husmeando por esta zona, y decidié eliminarle.

Los PJs se daran cuenta que el trineo les puede
solucionar el viaje de regreso. Cada cuarto de hora
de viaje, tira un D100. Hay un 55% de probabili-
dades de que se encuentren con patrullas de
esquiadores de las fuerzas de Accion. Estas, en
cuanto detecten algo sospechoso en el horizonte,
avisaran por radio a la base para que envien un
avion de reconocimiento. A su vez los esquiadores,
les seguiran a corta distancia y esperaran aconte-
cimientos. El avién no llevara identificacién, y ten-
dra la orden de eliminar a todo el que esté ron-
dando por los alrededores.

Es un buen momento para comenzar una perse-
cucion. Entre el avién y los esquiadores. No debes
pasarte. No esta previsto que muera aqui ningun
PJ, ya gue es una primera toma de contacto fren-
te a la verdadera mision que van a tener que lle-
var a cabo... (En el peor de los casos siempre pue-
de aparecer una ventisca en la que los Jugadores
puedan resguardarse y protegerse; pero si lo ha-
cen muy mal: jQue sufran las consecuencias!.)

Es un trineo tirado por 6 perros. No se permiten
maniobras de Double Back; las de Quick Turn su-
frirdn un modificador de -2. Las tiradas de acci-
dente de los Trick sera de 4.

El equipo en el trineo consta de los siguiente: nu-
merosas mantas, ropa de abrigo, brdjula, mapas
de la zona (muy importante que descubran el
mapa, por la implicacién que tendra en el desa-
rrollo de la posterior aventura), alimento en con-
serva para 3 dias, una pistola de sefales y ali-
mento para los perros. En el fondo del trineo des-
cubriran también una escopeta de caza en per-
fecto estado.

Las caracteristicas de los Comandos son las siguien-
tes: Todos van armados con Luger y AKM'S.

El avién es un Piper Club provisto de unos patines
para los aterrizajes y despegues en la nieve. Tie-
ne instalada una ametralladora en el morro de
calibre «5,56». Si el piloto ve la situacién un poco
comprometida, tomara altura y se dirigira hacia el

este, dejando todo el trabajo a los esquiadores. El
numero de esquiadores sera de 3 por cada perso-
naje, con los ajustes pertinentes en cada caso.

Llegado un punto de la persecucion, se encontra-
ran los PJs con las tropas perseguidoras, el avién y
finalmente, a las tropas del Arma Aérea Britanica
que intentaran frenarlos. El caos que se formara
puede ser espectacular. Recuerda que las tropas
del Arma -Aérea Britanica disparan con balas
adormecedoras. Una vez descubierto el enredo,
cambiaran sus cargadores por unos con balas de
verdad, e intentaran defender a los Pls.

Los comandos Nacional-Socialistas lucharan has-
ta la muerte, no dejandose interrogar.

Las caracteristicas de las tropas del Arma Aérea
son las mismas que las de los comandos, y usan
M-16, cuyas caracterfsticas son idénticas a las del
AKM. Una vez solucionado este pequeio incidente
no habra mas problemas en llegar a Helsinki y de
ahi a Londres.

El Piper Club recibe un modificador de -1 en ma-
niobras de Acrobacia. En todas las tiradas de acci-
dente, excepto en las de Acrobacia, recibe un +1.

informando a los
personajes

Los PJs son llamados a M..6. en su sede en
Regent's Park. Una vez ahi, les indicarén que va-
yan inmediatamente al despacho de «M» debido
a un asunto urgente. Miss Moneypenny les salu-
dard como de costumbre y mantendrd una pe-
quena charla de amigos, hasta gue «M» la inte-
rrumpa y les ordene pasar.

«Buenos dias, sefiores. Siéntense y escuchen de-
tenidamente lo que les voy a contar. Me imagino
que estan ustedes enterados de las acciones te-
rroristas llevadas a cabo en los ultimos dias. Hace
un afio, la sede de la Misién Militar de la Republi-
ca Socialista Popular de Libia situada al sureste
de Tripoli sufrié un sangriento atentado efectuado
por un grupo paramilitar desconocido hasta en-
tonces que se autoproclamé «Tropas de Accién
Nacional-Socialista». A la semana siguiente difun-
dieron un comunicado en el que se atribufan la
accion y anunciaron que iban a dar un fuerte cas-
tigo a todos los paises, o subditos de paises no
comunistas que confratemizaran con naciones del
blogue comunista.

Transcurrido un mes, cinco miembros del Partido
Comunista Britanico fueron asesinados mientras
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cenaban en el domicilio de uno de ellos no muy
lejos de Trafalgar Square. Durante los doce me-
ses siguientes, no menos de treinta casos de ase-
sinatos multiples perpetrados por miembros del
grupo nazi llenaron las paginas de los periédicos.
Destacadas personalidades de ideologia comunis-
ta residentes en Berlin Occidental, Bonn, Paris, Was-
hington, Roma, Nueva York, Londres (una vez
mas), Madrid, Milén y varias capitales de la zona
de Oriente Medio murieron acribilladas a balazos,
junto con otras perscnalidades que mantenian re-
laciones oficiales o de simple amistad con aquéllas.
Aunque también encontraron la muerte algunos
integrantes de los comandos asesinos, no se con-
siguio detener a ninguno de los atacantes. En cua-
tro ocasiones miembros de las Tropas de Accién
optaron por suicidarse antes de dejarse prender.
Todos los atentados acreditaban una planificacién
rigurosa y fueron perpetrados con un alto nivel de
adiestramiento militar.

Miren, vayamos al grano. En la actualidad esta-
mos embarcados en una operacién de enverga-
dura en la zona del Circulo Artico. El entrenamien-
to al que ustedes fueron sometidos fue, permitan-
me el término, un ejercicio de precalentamiento.
Para decirlo en pocas palabras: se incorporarén
ustedes a dicha mision contra las tropas de Ac-
cién Nacionalsocialista. No les quiero ocultar que
ustedes ya han tenido un predecesor en la misién.
Murié ayer mientras efectuaba investigaciones en
Finlandia. Nos informé que tenia una pista y que
iba a retomar para ponernos al dia, pero ayer algo,
0 alguien, termind con su vida.

Bien, lo primero que tendran que hacer es cono-
cer al equipo. Se trata de una mision conjunta;
una mision insolita preparada a instancias de la
Unidn Soviética. Pero no solo con ésta. Ademas
vamos a trabajar con la CIA y el Mossad (servicio
secreto israeli). Se trata de la operacién
Rompehielos.

Si. Aunque les parezca increible, la KGB pidio ayu-
da. Enfocamos la cuestién desde todos los angu-
los. Estudiamos las posibles encerronas (que las
hay, sin duda) y, por ultima, se decidid nombrar a
los agentes que desempenarian la mision. Y todo
esto, ¢por qué? Se estima que las Tropas de Ac-
cién no son una simple organizacién de terroristas
fanaticos. El ideario gue mueve a las tropas de
accion se nutre de postulados del nacionalismo
mas recalcitrante. No hablan por hablar y da la
impresion de que cada dia que pasa crece el na-
mero de adeptos. Todo parece indicar que los di-
rigentes del grupo se consideran como los arqui-
tectos del Cuarto Reich. Por el momento su obje-
tivo es el comunismo organizado; pero hace poco
han surgido dos nuevos elementos: Brotes de an-
tisemitismo por toda Europa y Estados Unidos.

Todas las acciones las llevan a cabo con armas
soviéticas. La KGB cuenta con pruebas solidas de
que las armas se emplean estan muy bien escon-
didas en territorio ruso y que alguien las roba o las
obtiene, transportandolas a diversos puntos.

Dicen que es necesario contar con el soporte de
otros pafses que no sean del blogue oriental. Ade-
maés arguyen que ello nos afecta a todos por igual,
que se trata de algo de interés comun. El agente
encargado de la mision antes que ustedes era 004.
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Lo primero que deben hacer es ir al apartamento
donde fue descubierto su cadaver e investigar un
poco. Sélo estaran ahi una tarde. Al dia siguiente
viajardn a Madeira para conocer y ponerse en con-
tacto con los demas agentes. A partir de ahi, us-
tedes ya veran.

Entre las armas robadas se encuentran gran canti-
dad de fusiles de asalto, pistolas, granadas y mu-
nicion en cantidades industriales. Y no solo esto.
También hemos descubierto que han desapareci-
do ademds gran nimero de lanzacohetes RPG-
7V, con toda su dotacién, provistos de cabezas
nucleares de diferentes tipos -convencionales, para
la guerra quimica y de tipo tactico- y de suficiente
envergadura para destruir una pequefia ciudad y
arrasarlo todo en un radio de setenta kilometros
desde el centro del impacto. ;Alguna pregunta?
Ah, pasense por la rama Q. Creo que tienen algo
para ustedes...

Este lanzagranadas estd camuflado dentro de un
spray médico. Externamente parece enteramente
una medicina para el asma. No estd prevista su
utilizacién contra objetivos humanos, sino contra
blancos materiales como paredes u obstaculos. Si
se usa contra blancos humanos, tendréd efectos
devastadores.

El Aston Martin V8 Vantage esta equipado con un
motor V8 de 5.300 c.c. de cilindrada, de forma
que dispone de 380 CV de potencia. Los Aston
Martin mantienen su fuerte personalidad, que los
sittia en una posicién de privilegio. Lujo, presta-
ciones y espiritu deportivo son atributos que se
han mantenido a lo largo de los afios, haciendo
que este modelo constituya por si solo una cate-
goria muy especial. El vehiculo modificado por la
rama Q dispone de:

- Pequefios sensores radaricos que detectan la po-
sible presencia, a derecha e izquierda, de posi-
bles obstaculos en la carretera, visualizado todo
ello en el cuadro de mandos mediante una escala
de lineas convergentes.

- Blindaje, nivel Il

- Neumaticos blindados (Dunlop Denovos)

- Sistema de navegacion por satélite

(posicidn con error <1 Km.).

-Pantalla de humo.

G.P. 67600-b Computer:

Este peguerno ordenador de bolsillo, con un tama-
fio semejante al de una calculadora, sirve Unica-
mente para romper codigos de seguridad de or-
denadores principales.Su uso da un modificadr de
+2 a la tirada de Electrénica necesaria.

informado al Master

Konrad Von Gléda pretende, mediante acciones
terroristas, actividades subversivas y mas tarde la
captacion de votos (tal y como lo hizo Hitler), for-
mar el Cuarto Reich. Le echa la culpa de todos los
males que nos achacan en la sociedad actual al
comunismo. Por ello ha decidido lanzar contra éste
sus primeros ataques. Al ser de origen finlandés
conoce las immensidades del territorio al norte del
Circulo Polar Artico, por ello decicié establecer ahi
su base de operaciones. Pidio permiso para unas
prospecciones petroliferas al gobierno soviético,
aceptando éste ya que no tenfa nada que perder.
Ocupé un antiguo bunker perteneciente a la gue-
rra del 39 y comenz6 a realizar los atentados. El
obtenia las armas del tréfico con los puestos fron-
terizos soviéticos a cambio de dinero. La situacion
de dichos puestos era deplorable, ya que el ejer-
cito soviético practicamente se olvidé de dichas
bases por lo apartadas que estaban.

Los problemas comenzaron a surgir cuando una
comisiéon de investigadores descubrio la falta de
armas en dichos puestos. Von Gléda convencié al
comandante de puesto para gue pidiese una co-
misién investigadora de la KGB y que el primer
miembro de dicha comisién se entrevistara con
él. Estuvieron hablando largo y tendido, llegando
al siguiente acuerdo. Lo gue mas deseaba el
miembro de la KGB para ascender era coger pri-
sioneros a varios miembros del M.1.6. para su in-
terrogatorio y posterior eliminacion. Kolya Mosolov
(el agente) no notificaria nada sobre el robo de
las armas; mas aun, falicitaria las posteriores
remesas, si el conde le daba los agentes que él
ansiaba. Asi nacié la operacion Rompehielos. Unie-
ron a la hija del conde, totalmente fiel a él, miem-
bro del Mossad, con Brad Tirpiz (impostor al servi-
cio del conde que se hace pasar por el auténtico
miembro de la CIA), y el miembro de la KGB, Kolya
Mosolov, con los PJs. Pero Kolya como todo buen
ruso, se impacienta y no puede esperar a que el
plan se lleve a cabo; asi que prepara una serie de
emboscadas a los PJs para evitarse la farsa(las lan-
chas en Madeira, los asesinos en Helsinki, las qui-
tanieves en la carretera). el golpe maestro lo va a
llecvar a cabo el conde tras la captura de los Pls.
Estd previsto que se realizen unas «jornadas» de
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distencion entre los dos blogues con la asistencia
de «M» y el General Gogol, ademas de numero-
sos miembros de M.1.6. y KGB({James Bond y Anya
Amasova entre ellos) en una pequefia isla griega.
El conde ha emplazado un misil suministrado por
Kolya en dicha isla y tiene previsto que explote
cuando se lleve a cabo la reunién. Este atentado
serd la sefal para que en un corto perfodo de tiem-
po multitud de terroristas lleven a cabo sus accio-
nes en distintas localizaciones alrededor del mun-
do. Kolya sélo sabe que van a volar la isla pero no
sabe nada sobre las jornadas. Si le convencen de
que también él va a salir perjudicado, tendran en
Kolya un fuerte aliado. Solo que esto ocurrira un
poco mas tarde.

El antecesor de los PJs en la misién, descubrid par-
te del plan antes de tiempo. Por ello «004» fue
eliminado en la casa de su «amada», tras haber
obtenido pruebas de la relacién del conde con las
fuerzas de Accion (las condecoraciones alemanas).
Su «amada» no es otra que Paula Vacker, coope-
radora del conde, pero también perteneciente al
servicio secreto finlandés. Tras la muerte de «004»
tuvo que hacer verdaderos esfuerzos para no ase-
sinar al responsable, pero finalmente decidio se-
guir hasta haber aclarado todo. Sera de gran ayu-
da para los Pls en la Base de Hielo cuando se
declare de su parte.

Por otro lado Rivke Ingber, hija del conde y miem-
bro activo del Mossad, intentara que los PJs con-
fien en ella para poder utilizarles mas adelante.

Otras actuaciones y comportamientos podras de-
ducirlos del resto de informacion. Aquellos casos
en los que no encuentres una explicacion logica,
obra segutn te indigue tu sentido comun.

Personajes no jugadores

RIVKE INGBER

FUE 9 DES 11 VOL 9 PER 9 INT 10 Carisma (9/
18), Comb. Arm. Fuego (5/15), Comb. c.a c. (7/16),
Conducir (6/16), Criptografia (5/15), Demoliciones (5/
15), Hurto (8/19), Interrogacion (6/16), Juego (4/13),
Pilotar (4/14), Sexto sentido (5/14), Sigilo (6/15).
Habilidades basicas: Fotografia, Primeros Auxi-
lios, Connoiseur.

Altura: 1,66 m.

Peso: 53 Kg.

Edad:32

Puntos de Fama: 78

Puntos Superviv.: 5

Aspecto: Llamativo

Veloc: 2

@l Danc»ECC: B

Resist: 28h.

Corr/Nadar: 25 min.

Carga: 46-68 Kg.

Arma: Walter PPK

Campos de Experiencia: Ciencia Politica,
Toxicologia, Tenis, Esqui Alpino, Quimica.
Debilidades: Fuerte lazo personal, Sadismo.
Idiosincrasia: Intenta ser siempre lo mas agra-
dable posible. A veces se hace un poco exagerado.
Muy a menudo se toca el pelo, rascandose la nuca.
Modificadores de Interaccion: Reaccion (+2),
Persuasion (+2), Seducciéon (+3), Interrogacion
(-3), Tortura (0).

Antecedentes: (si dispones del Manual Q, ar-
mala con la Walther P-38). Esta guapa joven no
es otra que la hija de Von Gloda. Su padre, oficial
finlandés alistado en el ejército aleman se caso
con una campesina poco antes de finalizar la gue-
rra. Al finalizar ésta, huyeron a Paraguay donde
nacio ella. A la edad de 10 afios, su madre y ella
se separaron de él, ya que se habia convertido en
un hombre cruel y sadico. A los 14 anos se enter6
de las atrocidades realizadas por su padre en la
guerra, lo que la sorprendié sobremanera. Poco
después su padre la secuestré y le hizo un lavado
de cerebro, cambiando radicalmente su opinién
sobre él. Al cumplir los 20 afos, gracias a amigos
y contactos, el padre consigue que ingrese en el
Mossad. A lo largo de los afos ella se ha compor-
tado de una forma irreprochable, desapareciendo
toda posible sospecha sobre el origen de su pa-
dre. Von Gléda tiene pues, una hija en el servicio
secreto para usar cuando crea necesario. Para la
operacién Rompehielos Von Gloda ha estimado
necesario la participacion de su hija. Por lo tanto,
«ha movido los hilos» para que el agente que asig-
ne el Mossad sea ella.

Nota: Todos los agentes del Mossad tienen un
modificador de -1 en todos los intentos de Persua-
sion, Interrogacion o Seduccion, ademas de un -3
en el caso de Tortura (estos modificadores son adi-
cionales a todos los aplicables).

KOLYA MOSOLOV

FUE 9 DES 9 VOL 1 1 PER 9 INT 9 Carisma (4/
15), CAF (6/15), CCC (4/13), Conducir (5/14), Crip-
tografia (5/14), Demoliciones (5/14), Hurto (8/17),
Interrogacion (7/16), Juego (4/13), Manejo Vehi-
culos Acuéticos (3/12), Pilotar (4/13), Sexto Senti-
do (5/14), Sigilo (9/20), Evasion (7/16).
Habilidades Basicas: Fotografia, Primeros Auxi-
lios, Connoiseur.

Altura: 1’86 m.

Peso: 94 kg.

Edad: 35

Puntos de Fama: 86

Puntos Superviv.: 5

Aspecto: Bien parecido.

Velocidad: 2

Cl. Dano CCC: B

Resist.: 30 h.

Corr./Nadar: 40 min.

Carga: 46-68 kg.

Arma: Luger Parabellum

Campos de Experiencia: Conc. Forense,Ciencia
Militar, Esqui Alpino.

Debilidades: Atraccion miembros del sexo opues-
to, Sadismo.

Idiosincrasia: Antes de realizar una determina-
da accién repasa mil veces el plan para ver si se
ha olvidado de algo. Persona muy seria. Se mo-
lesta si alguien le interrumpe mientras esta ha-
blando, por ello tampoco interrumpe él a nadie.
Suele tocarse la barbilla, signo de que esta pen-
sando profundamente.

Meodificadores de interaccion: Reaccion (-3),
Persuasion (-2), Seduccion (+2), Interrogacion
(-3), Tortura (-1).

Antecedentes:(si dispones del Manual Q, arma-
le con una Marakov 9 mm.). Ver informe sobre
Kolya Mosolov en las pistas. Actualmente esta tra-
bajando para la Seccion de Terror y Diversion de
la KGB, también conocida por SMERSH. Poco se
sabe de su pasado ademas de su incorporacion a

la KGB a temprana edad. Es un hombre respeta-
do, vy por el momento ha conseguido evitar las
comisiones de control y disciplina intemas de la
organizacion. Esa es una de las razones por la
que se le ha dejado via libre en su actuacién en la
URSS. Esta obsesionado con la captura de unos
agentes del Servicio Secreto Britanico para lograr
el tan ansiado ascenso. Antepondré este objetivo
a cualquier idilio que pueda surgir.

BRAD TIRPIZ

FUE 11 DES 9 VOL 10 PER 9 INT 9 Comb.
Arin. Fuego (12/21), Comb. ¢. a c. (5/16), Condu-
cir (3/12), Criptografia (9/18), Evasion (6/16), De-
moliciones (12/21), Sexto Sentido (9/18).
Habilidades Basicas: Fotografia, Primeros Auxilios.
Altura: 1,97 m.

Peso: 108 Kg.

Edad: 41

Puntos de Fama: 75

Puntos Superv.: 4

Aspecto: Normal

Velocidad: 2

Cl. Daflo CCC: B

Resistencia: 28 h.

Correr/Nadar:25 min.

Carga: 69-95 Kg.

Arma: Smith & Wesson 38.

Campos de Experiencia: Futbol, Esqui Alpino,
Computadores, Ingenieria Mecanica.
Debilidades: Atraccion miembros sexo opuesto,
Adiccion al alcohol.

Idiosincrasia: Personaje rudo, sin demasiados
modales. Criado en las calles y acostumbrado a
manejarse con la peor gente, este personaje es
un auténtico «vaquero» en el mas estricto sentido
de la palabra. Todo lo quiere obtener por la fuer-
za. Es bastante brutote y todos los problemas los
quiere solucionar a balazos. Nunca se separa de
su colt. Afirma que el mejor amigo del hombre es
uno mismo. No es nada delicado con las mujeres,
aungue debido a sus modales tampoco suele ir
acompanado de muchas.

Modificadores de Interaccion: Reaccién (-4),
Persuasion (0), Seduccion (+1), Interrogacion (-2),
Tortura (+1).

Antecedentes: Este individuo es un impostor.
Hace unos anos, Von Gloda le conocid y le asocié
con el agente de la CIA debido a su gran pareci-
do. Debido a su caracter, la implantacién no tuvo
demasiados problemas ya que pocos eran los ami-
gos que podian notar la diferencia. Una tempora-
da de investigaciones y pesquisas fueron suficien-
tes para obtener los datos necesarios sobre el com-
portamiento del verdadero Tirpiz. Después, en una
maniobra perfectamente planeada, se produjo el
cambio y la eliminacion del verdadero Tirpiz. Otro
agente a las drdenes de Von Gléda.

KONRAD VON GLODA

FUE 8 DES 10 VOL 13 PER 13 INT 14 Carisma
(10/23), CAF (9/20), ccc (5/13), Conducir (7/18),
Electronica (7/21), Evasion (5/14), Juego (13/26),
MVA (7/18), Buceo (7/16), Pilotar (7/18).
Habilidades Basicas: Conoisseur. Altura: 1,92 m.
Peso: 101 Kg.

Edad: 42

Puntos de Fama: 56

Puntos de Superv.: 5

Aspecto: Normal

Velocidad: 2
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Cl. Dafo CCC: A

Resistencia: 30 h.

Correr/Nadar: 40 min.

Carga: 46-68 Kg.

Arma: Luger Parabellum.

Campos de Experiencia: Ciencia politica, Com-

putadores, Ciencia Militar,
Mecanica,Wargames, Esgui Alpino.
Debilidades: Codicia, Sadismo.
Idiosincrasia:Habla siempre muy pausadamen-
te, tranquilo. Se siente seguro de ser el nuevo Hitler
y de la genialidad de su plan. Siempre se pone
firmes cuando habla con alguien. Cuando dé la
charla, pondra las manos a la espalda y estara
todo el rato andando por la habitacién.
Modificadores de Interaccion: Reaccién (0),
Persuasion (-4), Seduccidn (-2), Interrogacion (-5),
Tortura (-3).

Antecedentes: El conde Konrad Von Gléda es
un militar finlandés que se unié a las filas alema-
nas durante la Segunda Guerra Mundial. Era co-
nocido por sus matanzas y sus malos tratos a los
prisioneros. Atn ahora esta siendo buscado por la
justicia de numerosos paises por las
barbaridadesque llevé a cabo. Huyé a Paraguay
con su mujer, aunque tras unos afos de pasivi-
dad decidi¢é actuar en consecuencia para lograr
crear de nuevo un «Gran Reich». Es un hombre
sin escripulos, cruel y sadico. Su verdadero nom-
bre es Anni Tudeer, aunque ha renegado total-
mente de él. Es el organizador de las Fuerzas de
Accién Nacional-Socialistas. Mas datos sobre su
persona, comportamiento y plan los podras en-
contrar a lo largo del médulo.

Ingenieria,

PAULA VACKER

FUE 9 DES 1 O VOL 9 PER 1 Q INT 11
Carisma (4/13), CAF (12/22), CCC

(2/1 1), Conducir (7/17), Disfraz (1/1 2),

Evasion (8/17), MVA (6/16), Pilotar (8/18),

Sigilo (10/19), Sexto Sentido (9/19).

Habilidades Basicas: Fotografia, Primeros Auxi-
lios, Conoisseur.

Altura: 1,71 m.

Peso: 55 Kg.

Edad: 37

Puntos Fama: 58

Puntos de Héroe: 6

Aspecto: Llamativo

Velocidad: 2

Cl. Dano CCC: B Resist: 28 h.

Correr/Nadar: 25 min.

Carga: 46-68 Kg.

Arma: Heckler & Koch VP-70.

Campos de Experiencia: Derecho, Esqui Alpi-
no, Squash, Camputadoras, Toxicologia, Bellas
Artes, Ingenieria Mecénica.

Debilidades: Fuerte lazo personal (con «004»),
Claustrofobia.

Idiosincrasia: Mantiene las distancias con los que
no conoce. Hacerse amigo de Paula sera tener un
apoyo moral y material, ya que ella es terrible-
mente optimista. Es muy efectiva en el campo de
operaciones. Conocié a «004» en una misién en
Ankara y se hicieron muy amigos. Tanto que ella
se enamoro6 de él. De ahi su fuerte lazo personal.
Modificadores de Interaccién: Reaccién (0), Per-
suasion (0), Seduccion (+1), Interrogacién (-3),
Tortura (0)

Antecedentes: Por pura casualidad se encon-
traron Paula y Von Glada en un viaje por el Circu-
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lo Polar Artico. Un asaltante intento agredir al con-
de, saliendo Paula a defenderle. Von Gldda se
quedd tan sorprendido de la efectividad de la
muchacha que la invité a trabajar para él. Ella
asintio, aunque llevaba ya muchos afios trabajan-
do para el SUPO (servicio secreto finlandés). Se
convirtié en ayudante directa del conde para ver
si podia solucionar el caso. Precisamente enton-
ces asignaron a «004» la misién Rompehielos. In-
vestigd y descubrié que Paula estaba relacionada
de alguna manera. Fue a investigar a su domicilio
donde le asaltaron los dos matones (los mismos
que asaltaran a los PJs). Cuando Paula vuelve a
su casa y se encuentra con el cuerpo sin vida de
«004» debe hacer un magno esfuerzo paranoiry
matar al responsable. En lugar de eso avisa a la
policia del hecho y se traslada al cubil del conde
para hacer vengar esta muerte. Ella se comporta-
ra como si fuese contraria a los PJs hasta que lo
estime necesario. Si se ve envuelta en un comba-
te, no disparard a matar sino simplemente a dete-
nerles. Tampoco debe infundir sospechas. Si du-
rante la aventura se descubre guién ha sido el
asesino de «004», no parard hasta matarle. Se
revelara que esta en el mismo bando que los PJs
cuando estén los PJs en el Hospital y Rivke intente
sacarles informacién.

El primer lugar al que los PJs se deberan dirigir es
al domicilio donde se encontré el cuerpo de 004.
Deberéan tomar el primer vuelo hacia Helsinki, tar-
dando en el trayecto unas 3 horas. En Helsinki
podran, bien coger un taxi o alquilar un automaovil
en el aeropuerto. La direccién que les habrén dado
sera la de un inmueble de cuatro pisos con venta-
nas de postigos y fachada de color verde.

La casa tiene una sola puerta de entrada con

sendos cristales en cada hoja, la cual permane-
ce abierta. Adosados a la pared se hallan los
buzones metélicos de los inquilinos, en cuya
abertura central figura la tarjeta con las refe-
rencias personales.

El piso que deben investigar se encuentra en la
tercera planta. Concretamente en el 3A. Hay otras
dos puertas en el rellano. El piso en cuestion esta
sellado por la policia. Sobre el timbre hay un car-
tel con el nombre del propietario: Paula Vacker.

Una vez retirado el precinto, podrdn entrar e in-
vestigar la casa. En el interior estd todo por los
suelos, los cuadros estampados contra las pare-
des, los jarrones rotos en el suelo, todos los ele-
mentos de cocina esparcidos por el mismo, etc.
En el suelo se pueden ver todavia manchas de
sangre.

En este momento deberén hacer los PJs una tira-
da de INT 5 para darse cuenta de que el desorden
reinante no es consecuencia del combate sino que
alguien, después, ha puesto la casa patas arriba.
Las Unicas pistas que hay son las siguientes:

En la alcoba, sobre el tocador, del que han sido
barridos los productos de belleza, frascos y demas
Utiles de cosmética, hay un pequefic objeto: una
Cruz de Hierro suspendida de la clsica cinta

tricolor y emmarcada en una guimalda de hojas
de roble y dos espadas cruzadas. Una condecora-
cién muy apreciada. En el reverso grabado con
claridad aparece la inscripcion:

SS - Oberfihrer Aarne Tudeer. 1944.

Junto a la pata cromada de la mesilla de noche
esta otra placa que despide un fulgor mate. Es un
emblema de campafia también aleman, de bron-
ce oscuro rematado por un aguila y estampado
en la plancha, figura el perfil de un mapa de la
zona mas septentrional de Finlandia y Rusia, en
cuya parte superior se puede leer una palabra:
Laponia. Esta era la insignia de las fuerzas de la
Wehrmacht destacadas en aquella region. Tam-
bién grabado en el reverso aparece otra fecha:
1943.

En la habitacion contigua se encuentran los dos
asesinos de «004», que habran observado a los
PJs. Una vez que los PJs hayan descubierto las
condecoraciones entraran los asesinos en la habi-
tacion con intencién de secuestrar a los Pls.

Los asesinos no representaran demasiados proble-
mas a los PJs. No son enemigos a temer. Asesina-
ron a «004» solo porgue le pillaron de sorpresa.
Tras el asesinato, Paula Vacker abandong el pafs
y se concentrd por completo en Von Gloda.

En el caso de que lleven las de perder (por el bien
de los PJs que asf sea) intentardn huir. Tienen a
otro de los suyos esperando en un coche en el
portal. Si la situacion es irremediable tomaran una
pastilla de cianuro. Cualquier cosa antes de caer
prisionero. Van armados con un cuchillo y un re-
vélver Smith & Wesson cada uno.

Una vez descubiertas las pistas en Helsinki los Pls
deberdn dirigirse 2 Madeira donde conoceran al
resto de los miembros de la operacion
Rompehielos. La isla de Madeira esta situada a
unos 800 km. al oeste de Casablanca, en pleno
Oceano Atlantico. El Archipi¢lago del mismo nom-
bre estd formado por las islas de Porto, Santo y
Desertas ademas de |la de Madeira que es la ma-
yor. Disfrutan la mayor parte del afio de un clima
inigualable semejante al de las Islas Canarias, por
lo que sus ingresos los obtienen principalmente
del turismo.

Los PJs tardardn unas 5 horas en recorrer la dis-
tancia entre Helsinki y Funchal. Una vez en el ae-
ropuerto de dicha isla deberan trasladarse al ho-
tel Reid's. Tendran reservadas unas habitaciones
(o una, si sdlo va uno) en la planta segunda. El
hotel es muy lujoso y dispone de piscina
climatizada, sauna, pistas de tenis, restaurante de
gran lujo, etc.

Cuando se hayan acomodado, un mozo les avisa-
ré de que tienen un paquete en recepcién que
acaba de llegar de Londres. En él esté el informe
que ha podido redactar M.1.6. sobre los compa-
fieros de los PJs(en este punto, da a los PJs el in-
forme que te adjuntamos con las pistas).

Dependiendo de la hora del dia en que lleguen
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los PJs, Rivke Ingber estara en la piscina o en el
hall esperandolos.jSera la primera en contactar
con ellos! Procuraré caer simpatica a los Pls ha-
ciendo que desconfien del resto del equipo. Todo
esto le parece muy extrafo y no le gusta. Lo que
pretende es gue confien en ella para poder ma-
nejarlos con mayor facilidad.

Sucesivamente irdn apareciendo los demas miem-
bros del equipo pero siempre se entrevistaran a
solas con los PJs.

Quedarén en reunirse el dia 23 alas 11 h. de la
mafiana en un pequefio bar en la isla de Porto
Santo para ultimar los planes y ponerse de acuer-
do sobre el plan a seguir. Cada uno deberé ir por
separado para no infundir sospechas.

Hasta la reunion ninguna de los PNJs dard su opi-
nion sobre la operacion a excepcion de Rivke, como
anteriormente esta descrito. Es el momento ideal
para que conozcan a sus companeros. Rivke se
comportara de una forma carifiosa y abierta con
el deseo de que los PJs confien en ella. Tirpiz se
mostrara fanfarrén y hara gala de un aire de pro-
funda superioridad, aunque esto no se debe llevar
a un ultimo extremo. Kolya demostrard una gran
frialdad y tranquilidad, como si tuviese todo bajo
control. De ningtin modo podran convencer a los
PNJs para que les acompafien. Es un buen mo-
mento para que los PJs consigan unos valiosas Pun-
tos de Héroe con unas Seducciones y un poco de
relax en el casino. Todos los intentos de seduccion
de Kolya seran infructuosos ya que lo Unico que
pretende en estos momentos es llevar a los PJs a

su pais y asi conseguir el tan deseado ascenso.
Cuando se informen sobre el modo mas rapido de
llegar a la isla les dirdn que en el puerto se pue-
den alquilar todo tipo ,de embarcaciones.

El mejor bote en alquiler es un Glastron Carlson
Scimitar (ver caracteristias en el libro bésico). La
isla est4 situada a unos 20 Km. de Madeira. En la
salida del puerto de Funchal se podran observar
numerosas personas haciendo Wind-Surf, otras
pescando, dandose paseos en bote, etc. También
habrd numerosas embarcaciones una vez aban-
donado el puerto. Pero habra dos que les intere-
sen principalmente: dos Chris-Craft 3125SL Stinger
en los que Van cuatro agentes de la KGB, que
siguiendo las érdenes de Kolya intenteran secues-
trarles para ahorrarse toda la farsa. Cuando dis-
paren, no dispararan a matar. Procuraran hacer
disparos especificos para desarmarles y despues
dejarles inconscientes. Tras unos asaltos de per-
secucion apareceran dos barcos de pesca frente
al bote de los Ps.

Con una tirada exitésa de « MVA» se daran cuen-
ta de que esta parte de la costa no es utilizada
para la captura de peces. En efecto, los dos bar-
cos estdn participando en la persecucén. Entre

.~ ambos han desplegado una red de acero que per-

manecera oculta hasta que los PJs estén cerca de
ellos. En ese momento la tensaran y saldra a la
superficie con la intencién de detenerlos. La dni-
ca forma de esquivarla es(ademas de haber evita-
do a tiempo los barcos) destruyéndola con el
lanzagranadas de Q (Deja que piensen, o sino haz
gue gasten un punto de héroe para acordarse.
Serfa muy triste que los PJs terminaran sus dias en
la sede de la KGB en Moscu). Para los agentes de

la KGB usa las caracteristicas de los comandos de
las Fuerzas de Accion.

P150 dePaula Vacker

TERRAZA

ARMARIO

B ALCONADA INTERIOR

Los agentes de la KGB iran armados con Lugers y
UZI'S.Una vez en la isla no tendran ningtn pro-
blema en encontrar el Bar antes referido. Estaran
esperando el resto de los componentes del grupo.
Una vez que se retinan todos, Kolya comenzard a
hablar y revelara la siguiente informacion:

«Bien, iré directo al grano. Como probablemente
ustedes ya sepan, la cosa gira en torno a esas...
Tropas de Accién Nacional-Socialistas. Una orga-
nizacién muy cualificada empefiada ante todo en
la lucha contra mi pafs y que se esta convirtiendo
también en una clara amenaza para otras nacio-
nes».

(Durante toda la charla Brad Tirpiz no cesara de
hacer comentarios de superioridad y graciosos:
como si no se lo tomase en serio).

«No sé si estaran enterados de que todas las ar-
mas utilizadas en las agresiones perpetradas por
las Tropas de Accion son de procedéncia soviéti-
ca. El Comité Central no fue informado de ello
hasta después del quinto atague Hubo algunas
naciones y servicios de informacién que recelaron
de nosotros: sospechaban que suministrabamos
armas a una organizacion, probablemente de
Oriente Medio, que a su vez las hacfa llegar a
manos del grupo. Pero esto no era verdad. La
pasada primavera, en el curso de una inspeccion
sin previo aviso de los depésitos de armas, un ve-
terano oficial del Ejército Rojo descubrié una tre-
menda diferencia en los computos, una falta inex-
plicable de contingentes de armas, y todo proce-
dente de una sola fuente de suministro. Dicho
punto se llama Alakurtii (en estos momentos en-
sefia el mapa a los personajes un poco, lo sufi-
ciente como para que se den cuenta de que es
uno parecido al gue encontraron en Finlandia en
el Trineo...). Faltaban Kalashnikovs de varios mo-
delos; pistolas Marakov y Stetchin; granadas RDG-
5 y RG-42.... todo en grandes cantidades, con
municién abundante. Ese armamento desapare-
ci6 durante el invierno, cuando sélo manteniamos
una pequefa guarnicion en la base Liebre Azul.
Finalmente conseguimos descubrir a los responsa-
bles: unos codiciosos suboficiales que percibian
dinero de alguna fuente exterior. Hemos estado
investigando y estamos tratando de fijar un posi-
ble destino para las armas, pero todavia es dema-
siado confuso.

Como grupo,nuestra mision sera la de obtener
pruebas del robo y luego vigilar la ruta que tomen
las armas...hasta su punto de destino.»

En este momento, Brad Tirpiz le preguntara: «;Y
piensa usted que el personaje encargado de reci-
birlas es el conde Konraad Von Gléda. ¢Es asi,
Kolya?». A lo cual contestara Kolya:»Es un nom-
bre en clave, un seudénimo, eso es todo. No te-
nfa sentido alguno facilitarles a ustedes este dato
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INFORME scbre miembros de la operacién ROMPEHIELOS:

KOLYA MOSOLOV: Miembro de la KGB. Habla correctamente
inglés, holandés, sueco, italianc, espafiol, alemén y
finlandés. En la actualidad se desconoce para qué
rama de la KGB estd trabajando. Edad: 35 afios. Fue el
alumno estrella de la escuela de Adiestramiento sita
en las cercanias de Novosibirsk y por espacio de
algan tiempo trabajd con el muy cualificado grupo de
Ayuda Técnica, encuadrade en el Segundo Directorio de
los Servicios Centrales a los gue pertenecia; en rea-
lidad era una unidad de é&lite dedicada al robo profe-
sional y a otros menesteres de esta indole. Se concce
también por: Nicholas S. Mosterlane, Sven Flanders ¢
Nicholas Mortin-Smith.

BRAD TIRPIZ:

Miembrc activo de la CIA. Conocide por los medios de
los servicios de informacién como Brad “el malo”, era
un veteranc formado en la vieja escuela de la CIA que
habia logrado escapar de las numerosas purgas en el
seno de esta organizacién, cuya sede central radica
en Langley, estado de Virginia. En opinién de algu-
nos, Tirpiz es una especie de bravucén, un hombre
para el cual todo se reduce a vencer o morir; un
agente que no vacila en utilizar los métodos més
expeditivos. Un hombre gue considera que el fin jus-
tifica los medios. Por decirlo con palabras de uno de
sus colegas, los medios son en ocasiones de lo mas
ruin:

“Posee los instintos de un lcko hambriento y tiene el

nen abiertas las principales vias de
comunicacidn, si bien el firme se ha-
lla cubierto por una dura costra de
hielo. No hay luna, y durante las ocho
0 nueve haras siguientes, los Pjs solo
capataran el blanco fulgor de la nieve
iluminada por los faros del vehiculo.

Tras unas diecisiete horas en la ca-
rretera (lleva la cuenta de la resisten-
cia de los PJs segun el Libro Basico)
se encontraran a unos 30 Km. del cru-
ce formado por las carreteras nacio-
nal cinco y el ramal hacia el este hasta
la ruta directa este-oeste que enlaza
Rovaniemi con la zona fronteriza de
Salla. El paisaje se compaone de nie-
ve y un horizonte sin fin, bosques casi
petrificados por el hielo, masas
arboreas que varian de un tono cas-
tafo al verde oscuro, como una es-
pecie de camuflaje. De vez en cuan-
do, en algtn claro del bosque, se di-
visa una forma que da el perfil de la
kita, la tienda hecha con palos y pie-
les de reno tipica de los lapones.

En este momento, los PJs deberan
hacer una tirada de PER para detec-
tar al salir de la préxima curva a lo
lejos, una mastadontica maquina qui-

alma de un escorpion”.
RIVKE INGBER:
£in datos.

WARNING

RECEIVING THIS LETTER AUTOMATICALLY MAKES YOU LIABLE TO THE OFFICIAL SECRETS ACT

tanieves de color amarillo que se esta
aproximando. Llevara todas las luces
encendidas, y la doble reja, dispues-
ta en fonna de cufa le dard un as-
pecto semejante al de un buque de

guerra.

en el momento presente. Confio que entre todos
podamos solucionar este problema tan desagra-
dable y con potenciales consecuencias nefastas
para todo el mundo. Volveremos a encontrarnos
en Kuusad, concretamente en el hotel Revontuli
dentro de 30 horas. Abandonen la isla también
por separada. No nos podemas permitir correr nin-
gun riesgo.¢Alguna pregunta?

Deberan tomar ahora el avién de vuelta a Helsinki.
Si llaman a Q puede estar esperandoles en el ae-
ropuerto de Helsinki el Aston Martin, ya gue de
Helsinki deberan ir hasta Kuusad por carretera.

Si recuerdan la informacion que les dio «M» en su
momento, habran podido descubrir que Kolya no
les ha dicho toda la verdad. No les ha hablado de
los cohetes que han sido robados de sus depdsi-
tos. Si no se han dado cuenta de esto, no se lo
recuerdes. jAsi estaran mas atentos cuando les
hable «M» la proxima vez!.

Las quitanieves

Una vez que hayan llegado a Helsinki si se les
ocurre pasar por la casa de Paula, se encontraran
todo como lo dejaron. Nadie ha vuelto a entrar
desde entonces. Ahora deberan coger las carrete-
ras para dirigirse a su destino. Las carreteras na-
cionales finesas son excepcionalmente buenas,
incluidas las del sector norte del pais, donde en
pleno invierno, las maquinas quitanieves mantie-
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Por detras, mientras tanto, otra maquina semejante
a ésta habra tomado posiciones para cortarles la re-
tirada, e ird avanzando hasta encontrarse con la otra.
Los conductores de las maquinas tienen la orden de
destruir el coche y malherir a los personajes para
llevarselos, jcomo no! a Moscd. En este tramo la
carretera sera estrecha y formara como un ttnel con
el techo libre. A ambos lados de la carretera se le-
vantan impresionantes paredes de hielo. La Gnica
solucién para ganar tiempo sera la de meterse en
un camino secundario a la derecha que termina a
unos 100 m. en una pared de hielo. Hazles ver a los
Pls la inutilidad de forzar a las maquinas fuera de la
carretera.

En cada maquina se encuentran dos personas. El
conductory otro annado con una Luger. Debido a
la configuracion de la maquina se supondra que
tiene armadura nivel Il. {Veremos como salen de
éstal. Las caracteristicas de los asaltantes son las
mismas que las de los asesinos de Helsinki.

un disparo especifico a la cabina, se ignorara la
armadura del vehiculo.

Esquiando en Finlandia

Otras tres horas y media y los PJs estaran en el
hotel Revontuli, en la pequena ciudad de Kuusad.
El hotel es un edificio moderno de marmol y ma-
dera tallados. Junto al vestibulo hay un bar muy
espacioso lleno de gente que rie y bebe acalora-
da sin pensar en el frio exterior. El Gnico que ha-
bra llegado antes que ellos sera Brad Tirpiz que
les saludara desde el bar.

Los deméas no tardaran en llegar al hotel. La si-
guiente informacion estara disponible para los Pls
interactuando con los PNJS. Las charlas siempre
seran privadas:

Rivke Ingber: Seguira siendo tan carifosa como
en anteriores encuentros, y parecera totalmente
sincera. Si los PJs han investigado la identidad de
Rivke o le preguntan sobre su pasado, con una
exitosa tirada de persuasion les revelard lo siguien-
te: su padre es Anni Tudeer. Formaba parte del
Estado Mayor de Mannerheim y aceptd una pro-
puesta que le hicieron los nazis de ocupar un alto
cargo en la Gestapo. Es un criminal de guerra que
aun estd en la lista negra. Al final de la guerra,
siendo ella muy pequeria, se fueron a vivir a Para-
guay. Su padre se comportaba como un borracho
cruel y sadico. Cuando ella tenia diez anos se se-
pararon de él. A los catorce afos se enterd de
todo. Al cumplir los veinte se fue a Israel. Su ma-
dre muri6 al cabo de dos afos. Seis meses desptiés
dio sus primeros pasos hacia la cofiversién. Hoy
es tan judia como pueda serlo una persona de
ascendencia no semita.

Si le comentan lo del asalto en la habitacion en
Helsinki, no sabré nada, a no ser que le digan la
direccién del edificio en cuyo caso lo identificara
con el piso de su comparera de colegio Paula
Vacker.

Brad Tirpiz: «Hola». Kolya se ha disculpado. Anda
por ahi organizando no se que con los scooters. «Ami-

iRecuerda que segun el Libro Bésico, toda perse-
cucion en terreno desfavorable (con niebla, neva-
do, etc.) sufre una penalizacién de - 1. Y si ade-
mas es de noche, un 2 adicional!. Cuando se haga
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gos, esta nache saldra una remesa de armas de Lie-
bre Azul ;recordais? El arsenal proximo a Alakurtii.
¢Vuestro jefe os informé a fondo de la mision? Como
habéis podido observar, Kolya se ha callado lo que
le convenia (lo de los misiles). No os fiéis de na-
die: sélo de mi. Acabo de recibir unos informes de
mis agentes en Moscl que relatan que en el seno de la
KGB hay un grupo de jerarcas que descubrieron lo del
robo de las armas pero no lo divulgaron.

Comenzaron a traficar con ellos, hasta que les pillaron
con las manos en la masa y se ha armado este follon.

En cuanto a Rivke Ingber, parece que sf que es del
Mossad pero, ¢Sabéis quién fue su padre? (si no
lo saben se lo contard). Pero lo que no creo que
sepdis es que Anni Tudeer es Konrad von Gloda...
isi, el instigador del asunto de las armas y proba-
blemente de todas las operaciones de las Tropas
de Accion».

Sobre las seis de la tarde invitara Rivke a los PJs a
esquiar un poco por las cercanas pistas de esqui.
Durante el descenso, ella se quedara un poco re-
trasada, momento en que explotara debajo de ella
una granada de fogueo, para simular un atenta-
do. jElla fingira estar herida rompiéndose parte
de mono de esquiar y gritando auxilio!

Pero a los personajes no les debes dar la oportuni-
dad de que auxilien a Rivke ya que de las colinas
surgiran cinco esquiadores armados con UZI's que
van a ir a por ellos.

Los personajes que en una tirada de accidente ob-
tengan un grado de éxito 4, habran perdido un
palo de esquiar. Sufriran un modificador de - 1,
todos los PJs que hayan perdido los dos palos. Su-
cesivas pérdidas supondran la pérdida de un es-
qui, sufriendo un adicional - 1.

Las caracteristicas de los perseguidores las deja-
mos a tu eleccion, puedes usar las de los asesinos.

Tras unos asaltos de persecucién y con unas cuan-
tas maniobras de acrobacia que te inventes, apa-
recerd un individuo con un ala delta que intentara
enganchar a alguien por el cinturén para elevarle,
y después dejarle caer. Pero desgraciadamente no
contaba con el peso adicional, asf que el ala sélo
se elevara unos metros del suelo (lo hago por los
PJs que se puedan caer). Puede quedar bonita una
lucha en un ala delta.

£
Ultimando detalles

Al finalizar la persecucién, los PJs podrén ver como
el helicdptero de la Cruz Roja recoge a Rivke para
trasladarla a un hospital. Naturalmente esto no es
asf, y donde la llevan es a la base de Von Gléoda.
Si los PJs hacen pesquisas para determinar el hos-
pital al que han trasladado a Rivke, se enteraran
de que el helicoptero de la Cruz Roja no sali6 a
recoger ningln herido esa tarde. Rivke habra des-
aparecido. Una vez de vuelta al hotel, sobre las 8
de la noche, se reuniran en la habitacién de Kolya
para ultimar los planes: Las previsiones meteoro-
logicas para esa noche no son muy alentadoras.
Temperaturas muy por debajo de cero que subi-
ran un poco después de medianoche en la que se
prevee una ligera nevada, pero que volveran a
descender a los minimos de antes (en ese mo-
mento desplegara el mapa de la zona. Ahora de-
bes darselo a los PJs. Si los PJs no se dan cuenta
de la similitud de los mapas, con el que encontra-
ron en el trineo, deberas, hacerles una tirada de
INT para que obtengan esta informacién. Debera,
castigar a los PJs que no se den cuenta de ello,
con los Puntos de Experiencia). Kolya subrayaré la
ruta a seguir en el mapa, que durara toda la no-
che. La idea era que dos de ellos se quedaran
como senalizadores a lo largo del camino, pero
ahora jnos falta «uno» de nosotros!. Los PJs y los
miembros de la KGB y la CIA viajaran en scooters
hasta el campamento donde se producira el robo.
Sacaran unas fotos y filmardn las imagenes en
video, para luego seguir al convoy hacia donde
quiera que se dirija.

A continuacion dira Kolya: «Unas imagenes envia-
das por nuestros satélites nos pusieron sabre aviso y
enviamos a nuestros agentes a inspeccionar el terre-
no. A finales de los afios 30, los ingenieros militares
finlandeses construyeron exactamente en este pun-
to (y lo sefiala en el mapa) un enorme depésito sub-
terrdnec de armas, con capacidad para albergar por
lo menos diez tanques, asi como las municiones y
piezas de recambio. La entrada principal era muy
grande... aqui (sefialara en ese momento a la vez el
mapa y la foto del satélite).

gase Sovié t’:t‘qa

Sin embargo, hard cosa de un par de afos recibi-
mos informes que hablaban de una gran activi-
dad en toda la zona durante el verano: brigadas
de obreros de la construccion, maquinaria pesada
y todos los accesorios que conllevan las obras de
gran envergadura. Se trata sin ningun lugar a du-
das del cubil de Von Gloda. Después de la misién
caben dos alternativas: Informar a nuestros res-
pectivos departamentos o, si la situacién es propi-
cia, terminar con la tarea nosotros mismos».

Comparando los dos mapas podran deducir que
el cubil de Von Gléda no estd en Finlandia, sino
en la zona fronteriza soviética. Si se fijan en la
foto del bunker, podran deducir que las entradas
principales del mismo estan encaradas hacia terri-
torio ruso. Es muy extrafio que los accesos a las
defensas originales se orientaran hacia la parte
rusa, especialmente si los bunkers fueron cons-
truidos antes de la guerra del 39.

Si los PJs no se dan cuenta de esto, permiteles
unas tiradas de INT, pero que piensen un poco...

in fraganti

A las 1 1 de la noche saldran de la ciudad cada
uno en un scooter, Kolya abriendo la marcha y
Tirpiz cerrandola. Las caracteristicas de los scooters
estan en el Libro Basico. Usa las del Polaris Indi
600. La velocidad que deberdn mantener serd de
unos 70 Km./h. Tomar un viraje supone un esfuer-
zo considerable,especialmente en una capa de nie-
ve profunda y dura. Describeles a los PJs el paisa-
je de bosgues nevados, valles profundos de los
que es dificil salir y, sobre todo, que se hagan una
idea del frio que hace fuera.

Tras unas dos horas de viaje pasaran por la zona
en la que se simulara la muerte de Tirpiz. Qiran
una fuerte explosidn y veran detras de ellos el
scooter saltar en pedazos. Si los Pls se detienen,
Kolya les dird que probablemente se topé con una
mina de la guerra del 39 que no habia explotado,
que hay que tener cuidado de ahora en adelante.

Una hora y media mas y habran llegado al cam-
pamento. Deberan dejar los scooters a cierta dis-
tancia y avanzar sigilosamente hasta una colina
desde donde observar todo. Todas las acciones
de sigilo se veran modificadas en un + 1 por la
gran cantidad de nieve existente.

Junto a las rampas se hallan cuatro grandes vehi-
culos blindados BTR-50. Todos ellos estan pinta-
dos de gris. Las plataformas de guardas abatibles,
ocultan una serie de escotillas rectangulares, muy
hondas, en las que se estan introduciendo con ra-
pidez cajas de municién. La dotacién de los BTR
permanece a un lado, al margen del esfuerzo fisi-
co gue realizan los demas. Los hombres que rea-
lizan |a tarea de transportar las cajas visten el uni-
forme soviético, pero las tripulaciones lucen uni-
formes de la Wehrmacht.

Tras una hora de carga, el trabajo ha terminado.
En ese momento, Kolya les indicard que deben
volver a los scooters para poder seguirles hasta el
punto de destino. Naturalmente deberan haber
tomado imagenes de todo esto.
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El Palacio de Hielo

AJaTal aTa

‘ A: Almacenes de municién G: Zona descarga K: Equipo vuelo
| B: Aposentos soldados y guardias, H: Compuertas para el despugue dan al ~ L: Aula conferencias
| C: Comunicaciones y zona control exterior. M: Zona entrenamientos
] D: Puestos de guardia I: Hangar para aviones N: Armeria
E: Vehiculos acorazados J: Zona Control compuertas y planes O: Mantenimiento, aire y calefaccién de
; F: Entradas vehiculos del exterior. vuelo base.
T
l P: Montacargas y ascesores U: Habitaciones invitados Z:  Aposentos privados
Q: Hall a (Tirpiz, Paula,...) AA: Sala de mapas con ordenador
R: Habitaciones técnicos V: Celdas alta seguridad AB: Comunicaciones
S: Com'edores W: Almacén AC: Entrada personal del exterior (pocas
T: Cocinas X: Despacho Von Gléda veces usada).
Y: Aposentos privados AD: Gruta para tortura

Una vez que hayan pasado los carros por el cruce,
los PJs junto con Kolya, deberan seguirlos a cierta
distancia. Procura que los PJs vayan ahora los pri-
meros. Tras unas dos horas llegaran a la zona don-
de esta prevista la emboscada .Hay unos 15 sol-
dados vestidos con uniformes de campana grises,
cascos abombados y largos chaguetones de piel.

En ese momento, Kolya se descubrird como trai-
dory cerrard alos PJs la posible huida hacia atrés.
Uno de los soldados se revelard como Paula
Vacker, que se acercara a los Pls diciendo: «Se-
fAcres, para ustedes la guerra ha terminado».

A continuacién, los soldados desarmaran y se lleva-
ran prisioneros a los aventureros. Si éstos oponen
resistencia harén disparos especificos para darles en
las piernas o dejarles inconscientes. En estos mo-
mentos deberds hacerles una tirada de Fama, para
ver si reconocen a Paula Vacker como la misma de
la foto de la casa en Helsinki. Se ird riendo todo el
camino. Les llevaran sobre un vehiculo blindado fuera
del bosque e iran a desembocar en un claro
semicircular que termina en una clara y desarbolada
pendiente, semejante a una minipista de esquiar.
Por supuesto que se trata del Bunker, o mejor del
palacio de Hielo, ya que en las paredes laterales, a
un costado de la pendiente, se abren dos puertas
enormes, camufladas con pintura blanca. Del inte-
ricr llega una corriente de aire caliente al exterior.
En la entrada del Bunker obligardn a los PJs a salir y
a entrar a pie. En el interior de la base, las puertas
cerradas, los soldados (unos 10) les escoltaran junto
con Kolya y Vacker a las celdas. Todos ellos lucen
botas de invierno de cafna corta y pantalones con
rodilleras, chaquetones holgados con forro de piel y
balsillos oblicuos y, debajo. las guerreras reglamen-
tarias, en cuyas solapas lucen los emblemas de la
Cruz Gamada.

BB Lider especial médulos # 1

Mientras se los llevan a las celdas podran ver como
un nutrido contingente de soldados lleva a cabo
la descarga de las cajas y embalajes de los vehi-
culos. Durante todo el trayecto hasta las celdas
los dos agentes se burlarén de ellos y de su inep-
titud como agentes secretos.

Antes de llegar a las celdas déjales hacer a los Pls
una tirada de PER para atisbar lo que parece ser
la cabina central de mandos. Desde donde se con-
trolan las gigantescas puertas de entrada al
bunker, y también los sistemas de ventilacion y
calefaccion. (Zonas C y O del plano).

Las celdas estan situadas en una zona de alta se-
guridad cerrada por gruesas puertas de acero con
un dispositivo de apertura electrénica. A un lado
de las puertas se observa un dispositivo electroni-
co de cierre y apertura que sélo responde a impul-
sos de determinadas modulaciones de la voz. Para
su apertura, uno se acerca y murmura cualguier
palabra con méas de 5 letras. Si el tono de voz
coincide con uno de los programados, la puerta
se abre. Si esto no es asi, sonara una alarma en el
puesto de Control que pondra sobre aviso a los
guardias.

Tras una media hora de espera en la celda, los PJs
serdn llevados por los guardias y los dos agentes a
ver a Von Gloda.

Nada més entrar en el despacho, lo que les asom-
brard ver es un gigantesco retrato de Adolfo Hitler
obra de Friz Erler, que domina por completo la
estancia.

«;Les gusta? senores» dira a continuacion Gloda.
También podran ver a Tirpiz sentado en un sofa
fumandose un puro: «Nuestros caminos se vuel-
ven a cruzar agentes. Brad «el malo» le tenia
mucha aprension a eso de las fotografias. Sin
embargo se me dijo que a media luz ofreciamos

una estampa similar. La misma figura mas o me-
nos. Creo que el pobre Brad fracasé de pleno. Fue
eliminado sin ruido antes incluso de que se pusie-
ra en marcha la Operacion Rompehielos. »

En ese momento Gloda hace una sefial y todos se
callan: «Sefores, bienvenidos a mi Palacio de Hie-
lo. Ustedes se preguntardn qué pintan aqui, si lo
que mas desean es estar en sus apartamentos en
Londres. Bien, escuchen atentamente: Como us-
tedes ya habran habilmente deducido, soy el lider
de las Fuerzas de Accion Nacional-Socialistas. Una
organizacion a escala planetaria. Con el tiempo
el terrorismo habra de convertirse en un ideal, en
un empeno por el que valga la pena luchar. Lue-
go el movimiento se extenderd y nutrira sus filas
hasta convertirse en un grupo de presion gue las
organizaciones internacionales no puedan menos
de tomar en consideracién. Y por ultimo se habré
conseguido lo gue Hitler intento infructuosamen-
te, 0 sea, un Cuarto Reich de ambito global. Pero,
¢tienen ustedes idea de ague departamento per-
tenece Kolya en el seno del Primer Directorio de
la KGB? Pertenece al 5° departamento, mas co-
nocido comc SMERSH. Especialistas en la caza
de los que han delinquido contra la inegridad y
seguridad del Estado. Muerte a los Espias. (En este
momento despedira a Kolya y Tirpiz).

Para mis planes majestucsos necesitaba una es-
pecie de escudo frente a la KGB. Y dicho escudo
son ustedes. Los agentes secretos britanicos siem-
pre han estado en la ctspide de la lista de recla-
mados por el departamento. Gracias a ustedes voy
a ganar; he ganado ya, armas y una perspectiva
para el futuro.

Pero permitanme explicarles la historia. Tras la
segunda Guerra Mundial, me trasladé junto con
mi esposa a Paraguay. Alli estdbamos todos, los
mas buscados. Pero no me sentfa a gusto entre
mis camaradas. Habian perdido la hombria, y ha-
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bian desechado el heroismo de antafio y cegaron
sus ojos a la realidad de la ideclogfa que Hitler
habfa edificado para ellos. Porque el Fihrer tenia
razén: aunque el nacionalsocialismo fuera reduci-
do a cenizas, renaceria de ellas como el Ave Fé-
nix. De no ser asi, el comunismo se aduefaria de
Europa antes de fin de siglo, y a la postre de todo
el mundo. Observen lo que sucede en el mundo.
Los soviéticos se han infiltrado en los sindicatos y
los gobiernos de Europa y América, y son muchos
los que ven el régimen comunista con buenos ojos.
El afio pasado nos dimos a conocer al mundo en-
tero con unas cuantos golpes minuciosamente pla-
neados, empezando por el incidente de Tripoli.
Este afio las cosas van a ser distintas. Estamos
mejor armados y equipados y contamos con mas
partidarios. Colocaremos a nuestra gente en pues-
tos del gobierno y el afo que viene el partido sal-
dra a la luz. Pasados dos afnocs volveremos a ser
una fuerza politica de primer orden. Reivindicare-
mos el nombre de Hitler, reinstauraremos el or-
den y barreremos el comunismo, el enemigo co-
mun, del mapa de la historia. La gente esta pi-
diendo a voces orden y disciplina, un nuevo or-
den, un mundo de héroes, no de campesinos y
victimas de un régimen.

Hace unos seis afos regresé a Finlandia. La orga-
nizacién empezaba a tomar forma. Mientras bus-
caba una base de operaciones, me acordé de este
bunker que inicialmente construyeron los rusos y
que los alemanes remozaron y agrandaron.

Hubo algunos forcejeos con las autoridades pero
finalmente me concedieron permiso para trabajar
en la zona. Les dije que iba a realizar unas pros-
pecciones mineras, pero sin entrar en muchos de-
talles. Era una buena inversién; a los soviéticos no
les costaba ni un céntimo. Al cabo de seis meses
y con la ayuda de especialistas venidos de
Sudamérica, Africa y hasta de Gran Bretafia, el
bunker estaba totalmente terminado. Mientras tan-
to yo habia entrado en contacto con dos depési-
tos de pertrechos militares ubicados en las cerca-
nias. Uno de ellos fue clausurado el afio pasado.
De ahi saqué el parque movil. Y fui yo el que
rnantuvo conversaciones y cerré el trato con ague-
llos imbéciles traidores de Liebre Azul. A cambio
de unas compensaciones monetarias he consegui-
do un montén de armas; cohetes y demas, que
utilizaré de inmediato. Un millar de hombres y
mujeres aqui, en este bunker. Cinco mil hombres
en el campo de operaciones distribuidos por todo
el globo, y manana el gran golpe maestro dirigido
contra su pais. Dejarad caer la Ultima gota para
que se comience a desbordar el vaso.

¢Meimagino que ustedes se preguntaran que pin-
tan en todo esto? Hace algin tiempo se llevd a
cabo una inspeccion en la base que me provela
de armas. Dos coroneles del ejército soviético lan-
zaban acusaciones a diestro y siniestro contra todo
el mundo, incluyendo por supuesto al comandan-
te de la base. Yo le aconsejé que no perdiera los
nervios y que pidiese a los coroneles una investi-
gacion por cuenta de la KGB. Si-hay algo que ad-
mire a los soviéticos es su facilidad para cargarles
las responsabilidades a otro. Le aconsejé al estu-
pido comandante del puesto gque pusiera sobre
aviso al primer agente de la KGB que se presenta-
ra al lugar vy le dijese que se entrevistar conmigo.

Legd su amigo Kolya. Tomamos unas copas y se
abstuvo de hacer prequntas. Le pregunté qué era
lo que mas le apetecia con objeto de escalar pues-
tos en el servicio. Formalizamos el trato en este
mismo despacho. Nadie indagaria. Tampoco ha-
bria soborno de por medio. Kolya sélo queria una
cosa. Les queria a ustedes, a unos agentes respe-

tables del Servicio Secreto Briténico, a ser posible -

servidos en bandeja. Yo me limité al papel de titi-
ritero y a indicarle qué hilos debia de tirar para
conseguir apresarles a ustedes. luego se convino
en que yo me quedarfa unas horas en su compa-
fifa, transcurridas las cuales se los entregariamos
de mil amores al Departamento Cinco, al que su
organizacion conoce tambien como SMERSH,
para que hicieran con ustedes lo que les viniera
en gana. Vivos o muertos, por descontado. Yo fui
el gue organizéd la operacion ROMPEHIELOS. Le
indiqué a Kolya como debia proceder vy la forma
de sustituir a los agentes respectivos y sus enla-
ces. Comprendera que no pedi a los del Mossad
que me mandaran a mi descarriada hija. Si se

comportan bien puede que me deje entemecer y.

les permita verla antes de partir hacia Moscu.

No me cabe duda de que en Moscll tienen unos
deseos enormes de verles, pero también mi servi-
cio de informacién desea hacerles unas cuantas
preguntillas, como por ejemplo, lo que su gobier-
no sabe sobre la operacion y scbre mi existencia.
Nos ahorrarfamos muchos esfuerzos y sufrimien-
tos si me contaran ustedes todo lo que saben...
(Independientemente de la con-

Gléda, siendo los PJs trasladados a la gruta. La
anterior conversacion sélo la habran oido los PJs y
la escolta de Von Gloda (los 10 hombres) ya que
antes de empezar a hablar despidio a Kolya y a
Tirpiz.

Ahora seran acompafiados por Vacker hasta la
sala, pero ésta no entrara en la gruta.

El verdugo se divierte

Los muros son de roca natural y el suelo diriase
que lo forma una gruesa capa de hielo puro. Gran-
des vigas de madera atraviesan la gruta de una
parte a otra por el centra radial de la misma. Su-
jetos en los maderos se ven los aparejos de varias
poleas de las que penden unas solidas cadenas
en cuyo extremo se halla fijado lo que parece un
gancho de anclaje. Seguidamente les desnuda-
ran, mientras que unos soldados cortan con una
sierra mecanica circulos en el hielo (naturalmente
el numero de poleas y de agujeros sera igual al
nimero de PJs prisioneros). Les ataran las manos
y los pies y les colgaran de la polea para seguida-
mente introducirles en el hielo. Permaneceran ahi
10 seg. tras los cuales les sacaran y les pregunta-
ran por lo que saben (tiempo base 10 min.)

(Usa las reglas de Tortura en el Libro Bésico). Si
un PJ ha logrado caer inconsciente se le sacara
del agua helada y finalizara su castigo. No para-

testacion de los Pls, les Lleva-
ran ala sala de Torturas ya que
Gloda sabe que un agente de
M.L.6. no diria la verdad a no
ser por el uso de técnicas de
fuerza). Marfiana o quizé pasa-
do llevaré a cabo mi operacion
definitiva contra su gobierno
como anteriormente. les expli-
qué. Ninguno de los que estan
aqui, ni siquiera el personal de
mi Estado Mayor, sabe con
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ran hasta que todos los PJs estén inconscientes o
hayan sufrido heridas medias.

Tras la tortura tG deberas determinar qué canti-
dad de informacion se les ha «escapado». A con-
tinuacion les llevaran a la enfermeria donde esta
también Rivke Ingber con una pierna escayolada
falsa dentro de la cual tiene escondida una
Browning HP 1935.

Tras unas 3 horas de descanso los PJs serén capa-
ces de aclarar sus ideas de nuevo, y sera cuando
comience el verdadero interrogatorio. Intentard
que los PJs confien en ella, para sacarles toda la
informacién que no les pudo sacar con la tortura.
Lo hard como por ejemplo: «Jo, habéis cantado
todo lo gue sabiais. Los hombres que os traian
iban riendo y gritando: ja, ja, con que saben todo
esto eh! Se pondréa bien contento Von Gléda cuan-
do le notifiqguemos la noticia...» (En ese momento
se supone que los jugadores te preguntaran si sa-
ben tal o cual cosa. Supén gue Rivke lo ha oido y
ha tomado NMota de ello!.)

Tras esto entrard Vacker con el propésito de des-
velar su verdadera identidad. Entrara en la habi-
tacion y apuntard a Rivke con su pistola. Se debe-
ra producir un natural desconciertc entre los Pls
ya que no sabran de quien fiarse. Rivke natural-
mente no se quedara de brazos cruzados y
desenfundara el arma entablandose un feroz com-
bate. Los PJs se dardn cuenta de que la pierna
escayolada es falsa.

iEllos veran de quién fiarse!

Una vez que se hayan aclarado las confusiones,
los Jugadores deberan tener muy claros sus préxi-
mos pasos. Si no los tienen, Paula se los recorda-
ra (Deberas tenerlo en cuenta a la hora de dar
puntos de experiencia). Por orden de prioridad
seran:

Informarse de cual va a ser el blanco del «golpe
maestro» de Von Gléda.

Destruir esta base.

Impedir la accién prevista.

El ordenador (sala AA y AB en el mapa).

El ordenador esté en la sala de comunicaciones.
Es un modele bastante grande con un cédigo de
seguridad complejo. Requiere tener el campo de
Experiencia de computadoras y ademas hacer una
tirada de Electrénica a DIF 5. Si esto no funciona,
que tiren de puntos de héroe... o en el dltimo de
los casos que les ayude Paula! Si consiguen rom-
per el cddigo dales el papel con la informacién
que te adjuntamos.

Destruir la base

Hay varias formas de destruir la base: destruyen-
do el sistema de calefaccion, volandolo, sacando
uno de los misiles al exterior y disparandolo con-
tra las entradas para sellarlas, etc... Esto no debe
de ser un grave problema. Acepta las proposicio-
nes que te den los Jugadores y sopesa si son facti-
bles-... Si esto es ,asi déjales que se diviertan. Pero
utilizando a Paula como la voz de la conciencia
deberas cortar con los abusos gue se te presen-
ten. Cada 10 min. de «Zascandilear» por la base
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hay un 60% de probabilidad de que se encuen-
tren con alguien. Tira en la siguiente tabla y
enfréntalos con ellos:

ENCUENTRO
N° Guardias= N°2 PJs +2
Tirpiz y 3 Guardias

Carre Armado maniobrando

3 Guardias llevando cajas de
municiones + 3 guardias arma-
dos

Tirpiz buscando a los Pls
N° Guardias= N° 2 PJs +2

Deja que los Jugadores se desahoguen plenamente
y crea una gran batalla: Mas o menos como la
que crea Bond en el volcan en «Solo se vive dos
veces». El Unico medio para salir de aqui lo sufi-
cientemente répido como para evitar el atentado
es un VTOL situado en la pista de despegue simi-
lar al que ha usado Von Gléda para irse después
de la charla con los PJs.

La base esta dividida en dos partes claramente
diferenciadas. Una militar situada més al sur, y
una residencial, situada al norte. Ambas partes
estan conectadas por un tunel y un ascensor con
montacargas. A ambos lados del tinel se mueve
un Menorrail eléctrico para el transporte de mate-
rial pesado. Tiene capacidad para transportar 10
personas o 2,5 t. de peso. También en esta zona
hay un recinto destinado a los entrenamientos con
armas, con sus respectivos campos de tiro.

Al este del pasillo se encuentra el hangar de los
aviones utilizados por la organizacion. Normalmen-
te habré: Un Bell Model 206 L Texasranger, una
avioneta Piper Club, y dos VTOL (Aviones de des-
pegue vertical). La parte mas occidental del han-
gar serd movil dando a una pequena explanada
donde la avioneta podra llevar a cabo sus manio-
bras de despegue.

Una vez en la zona residencial (tras haber subido
por los ascenscres) el aspecto variarg considera-
blemente. Mientras que en la zona militar, el lujo
y la comodidad estan reducidos a su minima ex-
presion. Aqui todas las paredes dan un aspecto
muy acegedor. Las puertas sefaladas con una $,
seran puertas que necesitardn de una tirada de
Electrénica dificultad 3 para abrirse. (Naturalmen-
te no los habitantes de la base). Una descripcion
del mecanismo de apertura ha sido hecha con an-
terioridad.

Detras de la habitacion de Von Gléda se encuen-
tra la sala de comunicaciones, desde donde me-
diante camaras de circuito cerrado se controla todo
el movimiento en la misma. También en esta ha-
bitacion se halla el ordenador personal de Von
Gléda donde se encuentran almacenadas todas
las informaciones necesarias para detener el plan
del villano.

También en este ordenador esta el destino y el
golpe maestro que les comenté en su charla. Si

los PJs tienen el campo de Experiencia de
Computadoras o hacen una tirada de electrénica
a dificultad 5 podran romper el cédigo de seguri-
dad y se entraran de los siguientes pasos del con-
de. (Dales las pistas pertinentes). Para el resto de
las localizaciones de la base le dejo al Master ple-
na libertad para rellenarla con lo que desee. Re-
cuerda que cuanto mas se lo detalles a los juga-
dores, més lo «vivirdn».

Rumhbo a Santorin

Como anteriormente ya he descrito, la tnica for-
ma de llegar a tiempo a la isla de Santorin sera
coger el otro Lockeed XC 142 VTOL (Avion de
despegue vertical). Solo habra uno, ya que el otro
lo ha usado Von Gldjda para ir a la isla y observar
el golpe «maestro». Paula conoce la existencia
del avién y sus posibilidades. Si a los PJs no se les
ocurre, sera ella la que insinte la utilizacién de
dicho medio de transporte. Justo en el momento
de despegar, Tirpiz, (si sigue vivo) intentard mon-
tarse en el avién para esconderse entre el equipa-
Je. (Puedes hacer gue entre por la escotilla trase-
ra que los PJs se «olvidaron» cerrar). Permanece-
rd Tirpiz oculto hasta que hayan recorrido la mittd
del trayecto. Entonces saldrd de su escondite e
intentar& coaccionar a los PJs por la fuerza para
que aterrizen en Ginebra y asi no poder llegar a
tiempo a la isla. Dependera de los Pls y de sus
decisiones, si le obedecen, o combaten con él
hasta reducirle. Procura que cuando aparezca
Tirpiz, sea de una forma contundente, como por
ejemplo: Trae a Paula con un cuchillo bajo el cue-
llo....; o amenaza con dispara, una pistola de se-
fales dentro del avidn si no le obedeceis, ...etc.

ROMPER LOS ESQUEMAS

Si por alguna misteriosa razén, no son capturados
en la emboscada, habra en un radio de 50 Km.
15 patrullas de las Fuerzas de Accion buscando a
los PJs. Cada patrulla estara compuesta por 7 hom-
bres. Los PJs tendran un 50% de posibilidades de
encontrarse con una de esas patrullas si «pulu-
lan» por la zona de palacio. En cuanto los miem-
bros de la patrulla hayan divisado a los PJs avisa-
ran por radio a la base para que el resto de la
guarnicion les siga; ademdas de, naturalmente, las
«fuerzas aéreas». No dispararan a matar ya gue
tiene ordenes de capturarlos.

Si a pesar de todo los PJs consiguen llegar a la
base sin ser vistos, podrén entrar bien por los por-
tones de acceso, bien por la entrada individual.
Usa la tabla de encuentros para ver que tal lo
pasan.

Como los més sagaces lectores habran podido des-
cubrir, les dejo la libertad de llenar las habitaciones
con lo que estimen oportuno.Tampoco he descrito
como destruir la base mediante el sistema de ven-
tilacién, ni que material hay en la armeria. Esto es
asi con el fin de que el equilibrio entre las partes se
mantenga el mayor tiempo posible. Sila juegan unos
«00», no deberas poner armas pesadas en la arme-
ria, y deberfas insinuar que un medio mas eficaz,
aunque también mas dificil es inutilizar el sistema
de calefaccién, sin el cual en breves horas todo el
recinto serfa inutilizable,
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EL GOLPE FINAL

El trayecto desde la base de hielo hasta la iglesia
griega de Santorin sera de unas 7 horas. Cuando
lleguen a ésta describesela. Si buscan la bahia
del golfo de Thera (Lo pone en el informe del or-
denador) la encontraran sin problemas. Si se les
ocurre a los PJs el avisar a la gente, Paula les re-
criminara diciendoque si lo Gnico que les importa
son las vidas de sus superiores; que si la vida de
los habitantes no cuentan. Ademas en lo que tar-
daria en encontrar, avisar y evacuar, seguro que
estarian ya todos cogiendo mariposas. Hay que
encontrar y desarticular el artefacto. Desde el aire,
si los PJs hacen una PER 5 podran ver el otro VTOL
posado al borde de un acantilado. No se ve a na-
die alrededor del avién. Hay un pequefio sendero
que baja por el acantilado. Segun vayan bajando
hazles una tirada bien de Sexto Sentido, o de PER
en su defecto para detectar a un grupo de
submarinstas subiendo por éste. Curiosamente lle-
van insignias del ejercito aleman. El nimero de
submarinists sera igual al de los Pls (que casuali-
dad, ;verdad?). Llevarén cada uno un traje de
submarinista con oxigeno, un arpon (Ver caracte-
risticas en el Libro Basico) y un cuchillo de tipo
standrad. Eliminarlos no sera dificil ya que con unas
aletas puestas en la superficie los buzos sufren un -3
en todas sus acciones de Comb. Cuerpo a Cuerpo.

Una vez eliminados los buzos, podran cogerles el
equipo para introducirse en el agua. Lo que debe-
ran hacer ahora es buscar de dénde procedian
éstos. Una vez sumergidos, hazles tiradas de PER
para ver si descubren un pasadizo submarino de
unos 5 mts. de diametro que se introduce bajo el
nivel del mar, tierra adentro. El (nico problema
es que en dicha entrada hay un niimero de buzos
igual al de PJs encargados de vigilar ésta.

Reglgs esneciales referen-
tes al combate submarino

1. Cuando un PJ no tiene suelo sélido bajo sus
pies, todos los ataques en combate Cuerpo a Cuer-
po se consideraran golpes especificos. Por lo tan-
to s6lo se podréa dar un golpe por asalto, indepen-
dientemente de la velocidad. Un pufietazo o una
patada no tiene efecto. También es posible lan-
zar un arma bajo agua. El atacante puede inten-
tar desarmar, agarrar, soltarse, elevar o hundir a
su oponente en su golpe especifico. No puede
hacer un golpe especifico para hacer mas dafio o
para dejar inconsciente. El nivel de herida en com-
bate CC, se disminuira en un nivel. Dafio
empalante no se reduce por la accién del agua. El
cortar el tubo de oxigeno del oponente para obli-
garle a subir a la superficie precisa de un ataque
para desarmar.

Segun se vayan adentrando en las cavernas haz-
les una tirada de Ciencia para deducir que toda la
isla debe estar recorrida por estos tineles. Segin
se aproximen a la zona «D» notaran gue salen
voces de dicha zona. El resto de las cavernas tie-
nen una tenue luz que se filtra de las paredes,
aungue segun se vaya uno introduciendo mas y
mas ésta cada vez serd menor.

Cuando entren en esta estancia, veran a Von Gloda,

los guardias indicados, y Mosolov (si a éste no le ha
pasado nada anteriormente) junto a unos cuantos
técnicos conectando la bomba. Esta no es sino un
misil RPG-7V del que se ha separado la parte
proptilsora, y en su lugar se ha instalado un meca-
nismo de explosion temporal. En cuanto Von Gloda
se dé cuenta de la presencia de los PJs conectard el
mecanismo de cuenta atrds, y huird por la ruta de
escape marcada en el mapa. Si es necesario se cu-
brird con un técnico. La ruta de escapevaa darala
superficie, donde le espera una excavadora y un he-
licoptero. Silos PJs persiguen a Von Gléda y no con-
siguen llegar a menos de alcance largo, cuando el
conde llegue arriba, éste dard la orden a un soldado
que tiene en la excavadora que inmediatamente ce-
rrara el tanel, impidiendo el paso. Si los PJs estan a
un alcance inferior, serdn capaces de detener al con-
de a tiempo.

Kolya luchara contra los PJs ya que no sabe nada
de la huida del conde. El no sabe nada del plan ni
contra guien va dirigido. S6lo sabe que es una
operacion terrorista como cualquiera. Los PJs pue-
den intentar convencer a Kolya de que Gogol tam-
bién esta presente y sufrird las consecuencias.

Deberan aplicar los modificadores que estimes
oportunos.

Atendiendo a la graduacién de los PJs, la cuen-
ta atras serd mayor o menor. Si se trata de Re-
clutas sera de 2 min., Agentes serd de 1 min.,
«00» sera de 45 seg.

La tirada necesaria para desactivar el artefacto
serd una de demoliciones con un tiempo base de
un minuto. Antes de huir, el conde habré dispara-
do y matado al técnico, que es el Unico capaz de
desactivar la bomba facilmente. Si ves que los PJs,
bien no tienen la habilidad de Demoliciones, bien

no tienen un misero punto de héroe, pueden in-
tentar la desactivacién Mosolov o Paula, pero no
deberas darles el premio por misidén exitosa en
puntos de Experiencia... No nos podemos permitir
el lujo de que salga volando toda una isla en el
mar Egeo. ; Comprendéis? Sélo lo podré intentar
uno, asi que se lo piensen bien...

Con esto se dara por finalizada la operacién
Rompehielos, aungue si los PJs no han logrado
capturar al conde, se lo encontraran donde me-
nos se lo esperen con deseos de venganza: En el
avién, en un taxi, en el aeropuerto, en el casino,
etc. T como Master ya veras. O si no quieres que
le maten para utilizarle en futuras misiones, jdé-
jale simplemente desaparecer!.

Los PJs habran realizado la mision exitosamente si
consiguen destruir el Palacio del Hielo y ademas
impiden la explosién en la isla. Si esto es asi, pue-
de ser muy gratificante para los PJs que James
Bond y Any a Amasova les den las gracias. Ellos
también estan presentes «confraternizando». Si
ves gue las cosas se ponen demasiado mal; o lo
que es lo mismo, si ves que los PJs no van a ser
capaces de impedir la explosion, haz que James y
Anya estén casualmente por esa zona y les echen
un cabo. Ante todo hay que impedir que vuele la
isla. Naturalmente esto debera verse reflejado en
los puntos de experiencia otorgados al final de la
mision.

Siimpiden la explosion pero no destruyen la base x 1,5.
Siimpiden la explosion y ademas destruyen la base x 2.
Si no impiden la explosién jUn rotundo fracaso!.
Estos modificadores para los puntos de experien-
cia, deberds otorgarlos teniendo en cuenta ade-
més el Role-Play, la decision, etc.

Si a pesar de todo, la bomba explota, como los
PJs no podran contarlo... Haz que la convencién
se retrasara a Ultima hora hasta dentro de una
semana, iNo nos podemos guedar sin «M»!.

SAUMA C
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Es viernes y los narizones se hallan en una casa a
las afueras de Barnacity, en la reunién semanal
de club gue ellos mismos han formado, un club
cuyas actividades principales giran alrededor de
los juegos de rol: partidas, peliculas, musica, roles
en vivo, y un largo etcétera de actividades prohi-
bidas y requeteprohibidas relacionas con el mun-
dillo del rol.

La casita en cuestion no es otra que la Vieja Man-
sion Embrujada que sale en todos los cuentos y en
todas las pelis de serie B. Ofrece un aspecto bas-
tante siniestro y lobrego, por este motivo es el
lugar de reunion perfecto para grupos de rebel-
des, clubs de fans ce Bruce Willis y Steven Segal,
dibujantes de cémics, especialistas de peliculas de
accion en paro y, como no, de grupos de jugado-
res de rol. '

por J. Carrion «Carry»

POR FIN YA
ES...

En todo caso hoy es el dia de reunién de tus NJs,
si por cualquier motivo no te va bien que tu grupo
sea de roleros, no hay ningln problema porque
esto no afectara a los sucesos. En todo caso a la
medianoche el reloj tocara las doce...

Aperitivo

Doce chirridos rompen el silencio reinante y la
Peadilla comienza. Tus jugadors se encuentran en
una de las salas de reunién del primer piso cuan-
do oyen la sefial de que la medianoche ha llega-
do. Rapidamente se romperan los vidrios de todas
las ventanas de la casa; la mesa y el resto de los
muebles comenzardn a tambalearse; el suelo se
agrietard; una rafaga de viento recorrera el edifi-
cio... Describelos detalladamente anadiendo al-
guna que otra pincelada de horror: aullidos de lo-
bos, relampagos, croar de sapas; etc... La cues-
tion es que todo sucedera tan rapido que los
Narizones no tendran tiempo ni de reaccionar (ti-
radas de musculitos y reflejos para no caer al sue-
lo y esas cosas), después de esta especie de terre-
moto paranormal volverd una calma absoluta y
una niebla morada envolvera la casa impidiendo
la entrada o salida de cualquier osado. Tus juga-
dores no tardaran en comprobar que dicha niebla
es infranqueable y que, de momento, se encuen-
tran totalmente aislados (no hay teléfono ni nada
por el estilo, la casa mas cercana se encuentra al
otro lado del Besés a més de un kilometro).

Las paredes comenzaran a rezumar gotitas de un
liguido verde y pastoso (efectivamente, son los fa-
mosos Killer-blandiblups), de modo que desde este
momento y hasta el final del médulo-a menos que

los narizones se protejan de algin modo- cada
cinco minutos tira 1D6 por narizén, con un 1 una
gotita de «blandi» le tocarad actuando como un
acido viscoso y repugnante, y causando 3D de
pupa.

Que comience la aventura...

Poniendo la mesa

Tranquilo, hombre, tranquilo... supongo que no
sabras muy bien qué narices esta pasando, pues
bien, yo te los explico.

Resulta que la casucha que han elegido tus NJs
para sus juergas roleras no es una casa comuan. Su
pasado esté envuelto en el mas absoluto misterio.
Dice la leyenda que en terreno en el que se cons-
truy¢ el edificio vivia, hace muchos afnos, un he-
chicero enano. Sus conjuros y sus malas artes eran
conocidas por todo el mundo al este del Besds,
pero una noche fatidica unos fanaticos asaltaron
la choza y colgaron al enano de un bonsai. El
maldijo el terrena y prometié que regresarfa (en
un arrebato de extrema originalidad).

Lo cierto es que nuestros estimados narizones han
elegido una mala noche para estar en la Vieja
Casa Embrujada. Tor-Ebruno (pues asf se llamaba
el hechicero) regresara esta noche del Otro Barrio.
Y lo hara a las tres de la madrugada. Tus jugadores,
si contindan vivos para entonces, deberian evitar que
el enano volviera a la vida, que dominara el mundo
y todas esas cosas.

Desde las doce hasta las tres emenara del bonsai
energla mistica a saco y el enano ird ganando po-
der, hasta llegas al poder absoluto de las tres de la
madrugada. Si no llegan antes de las tres que vayan
buscando otra Realidad en la que vivir.

Dejamos a los NJs en una sala de arriba, acongoja-
dos y sorprendidos... recuperémoslos. Es de suponer
que después de asegurarse de que la niebla morada
esinfranqueable, abandonaran la habitacion (esqui-
vando las dichosas gotitas que aparecen por todos
partes), y se pasearan por la casa intentando averi-
guar qué es lo gue sucede.

Se supone gue no son del todo tontos y que se
oleran algo; tantos relampagos, temblores y vidrios
rotos no es normal. Como no podemos saber qué
decidiran hacer, te describo la casa y los que suce-
derd, y acabamos antes:

A) PRIMER PISO

1. Biblioteca: Aparte de voliumenes encuaderna-
dos de Play-boy, y superando alguna que otra tirada
de investigacion, pueden encontrar:

*“"Historia de esta casa”, un maravilloso volumen
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especial hincapié en la existencia de un sétano se-
creto, al que se accede desde la cocina) y una ma-
ravillosa crénica histérica de todo lo acontecido en
los dos tltimos siglos. 3

**Album de cromos de la Pandilla Basura”, pues eso.
*“Tor-Ebruno, el hechicero”, un libro escrito en piel
humana {(egggs!) que narra la interesante historia
de “Tor-ito, de guionista de culebrones a hechicero
jodido” también maldicién (lo del bonsai, lo de que
volverd, etc.). La Ultima pagina ha sido arrancada, y
es una lastima prgue en ella explicaba como se pue-
de evitar que Tor-Ebruno renazca, pero no esta.
*"Mi boda, mi vida” por una tal Chabeli Iglesias
(pieza de coleccionista, cerca de 3000 MD en cual-
quier antro de Barnacity). '

2. Salas de reunion: Media docena de habitacio-
nes pequenas en las que hay mesas, sillas y neveras
con cervezas (es decir todo lo necesario para jugas
una partidilla de Ars Magica, discutir sobre pelis de ti-
ros, o planear donde colocar la préxima bomba). En la
puerta de cada sala un cartelito reza el nombre del
grupo que la ocupa habitualmente, estan cerradas, ti-
rada de "manitas” en chungo para abrirlas.

3. Escalera: Camuflado, al fondo del pasillo, exis-
te un pequefio hueco por el que se accede a una
escalera de mano que sube al atico. Tirada de ob-
servar en muy chungo.

4. Atico: No estd nada mal: moqueta, bafiera de
hidromasaje, nevera repleta de bolsas que contie-
nen un liquido rojo... y en el centro un atadd negro.
Al primero que diga: “j Anda! un vampiro” le das
un sugus, por ingenioso.

Se trata de Vladimir Villadiego Segundo, pero tus
narizones (si no hacen ninguna barbaridad del tipo:
“le corto la cabeza, le quito el corazén, le meto un
ajo en la boca, llenc de agua bendita la banera”,
etc) le pueden llamar Vladi. Es un tipo muy agrada-
ble, les explicara que los temblores lo han desperta-
do, que es del Corufa (ya se sabe, ascendencia
gallega), no tiene ni idea de qué pasa, sélo hace
dos meses que “vive” alli, y que lo siente mucho
pero ya se iba... se transformara en murciélago y
desaparecera por la ventana sin afectarle la niebla
morada ( por algo son los sefiores de la Noche... ;o
eran los ninjas?). En todo caso la cofa de las gotitas
de blandiblup es més aguda en el atico, es decir,
tiraditas de musculos para esquivar, cada minuto.
Tarde o temprano, tendran que bajar a la planta
baja, donde se encuentra el auténtico peligro. Si no
lo hacen por las buenas, lo haran por las malas (por
ponerte un ejemplo: el suelo se derrumba y caéis a
la planta inferior...).

B) PLANTA BAJA

5. Salén: Ocupa la mayor parte de la planta baja.
En él hay un par de sofés, una mesa rodeada de
sillas, una mesita y varios muebles. Todo el conjunto
se encuentra sumergido en polvo y olvido. La ener-
gia que ha acumulado Tor-Ebruno es tal que, aparte

de las gotas de blandiblup, en la casa sucederan .

otros “fenomenos extrafnos”. De momento, en el
centro del salon se ha abierto un portal dimensio-
nal y de él empezaran a surgir memonios a saco
(puedes ver sus caracteristicas en el libro base),
uno cada diez minutos a partir de las doce. La
energfa mistica ha convertido los animalejos que
pululan por la casa (insectos, pequefios mamife-

ros, anfibios) en autenticos monstruitos, que se
han vuelto locos y se atacan entre ellos, atacan a
los memonios y, evidentemente, atacaran a los
narizones. Cabe destacar:

Uina especie de san Bemardo gris, feo y c;oz‘n ca
ries. Atacara, mordera y mutilara hasta que le
paren los pies. A partir de este momento ya no
iraa recoger Iss dﬁentes de les malditos nifiitos.

*Moscas tse-tse: las inocentes moscas
quevivian en el salon se han transformada en.
moscas tse-tse que prod\ui::i‘r'é’n_ suefo con SUE
picadura a los NJs. Si no lo evitan se dormiran
profundamente durante una hora, sin que nada
ni nadie pueda despertarios, y, por si faltaba algo,
se encontraran con Freddy Mugrer mientras duer-
men, puede resultar cadtico (recomiendo la can-
_ €ion; «uno, dos, Fredy esta muerto» como mus ca
de fendo) :

6. Cocina: Resulta que la parte del sdtano secreto
en el que se encuentran los restos del eneno esta
justo debajo de la cocina. Por este motivo permane-
cer en ella puede resultar nocivo para la salud. De
los grifos saldra sangre; los cuchillos y tijeras aban-
donaran los cajones y se lanzaran contra cualquiera
que se ose entrar en la cocina (causando 4D de dafo).
En la nevera se encuentra la entrada al sétano se-
creto, pero tendran que pasar de uno en uno y sin
prisas, mientras van cayendo gotitas y los cuchillos

‘siguen surcando al aire.

7. W.C.: Un water normal y corriente, a no ser por
el rollo de papel higiénico. pues en él esta la pagina
que faltaba en el libro de la biblioteca, gracias a
Thanos nadie lo ha utilizado. En la hoja se puede
leer el conjuro que se ha de pronunciar para que el
enano hechicero no renazca (si crees que han llega-
do demasiado répido a este punto de la aventura,
diles que esta en latin arcaico, asi que tendran que
cruzar de nuevo el salon, subir hasta la biblioteca y
buscar un diccionario, taducir todo el texto y volver
a la nevera).

Segundo plato

Si todo ha ido bien, a estas alturas deberian saber
qué pasa, conocer la historia del enano, poseer el
conjuroy saber que al sotano se accede por lanevera.
Bien, llegaran a un espacio oscuro y frio, una espe-
cie de cueva, en el centro del cual se puede verun
bonsai negro que brilla intensamente. Ha llegado la
hora del enfrentamiento final, Tor-Ebruno, si no han
llegado demasiado tarde, esta a punto de conseguir
su mas preciado suefio, se dedicaré a lanzar blas de
fuego, a coseles la boca para que no pronuncien el
conjuro, y a todo lo que se te ocurra (si has visto
Bitelchus no te serd dificil improvisar). Si a las tres en
punto no han acabado con él, serd mejor que se
despidan de este mundo. En todo caso, si crees que
la escena es demasiado light, puedes hacer que-lle-
guen memonios, moscas, bichejos de todo tipo; que
caigan mas gotas de blandiblup, etc.

El postre

La cuestién es que derrotaran al villano, evitaran la
destruccion del mundo, la niebla morada desapare-

cerd, los memonios volveran a sus mundos, los
bichejos volverdn a ser normales, y los nombres de
los narizones seran escritos con letras de oro en la
interminable lista de héroes andnimos.

Déjales un descanso de unos minutos, gue sabo-
reen la victoria. Espués, un comando de fanhunters
(division especial, exterminio de roleros cronicas)
entrard en la casa, intentando reducir a los
narizones... pueden enfrentarse a ellos o intentar
salir por patas. En todo caso, tanto si hacen una
cosa como la otra, la aventura acabara asi:

- En el caso de que alguin narizén haya muerto, pasa
esto: «escuchais un tremendo alarido que rompe el
silencio nocturno, una voz mas animal que humana,
dice: VOLVERE» (a que da susto). «Se acabd, chicos,
respecto a la experiendia...)

- Si nadie ha muerto y te has portado como un Anima-
dor misericordioso y bondadoso (mal hacho, por cierto),
vas y les dices: «en este momento escuhais una espe-
cie de sirena que crece en gravedad, de pronto, des-
aparecéis, y al abrir los ojos os encontrais en vuestra
camita, parece ser que todo ha sido un suefio» (y cruza
los dedos para que tus colegas no te lapiden).

Freddy Mugrer

«Terror de los Suefios Infernales»
Combate 5 Disparo 2

Musculos 5 Reflejos 5

Neuronas 2 Carisma 1

Agallas 3 Empatia 4

Habilidades: Artes Marciales 2, Defensa 5, Atletis-

mo 5, Arrojar 5, Sigilo 5.

Poderes: Multiformidad 2, Supermovimiento 2, rege-
neracion 5

Conas y taras: Atrofia (rostro chamuscado),
Archienemigos (todos los vecinos de Elm Street, y su
prole), llevar siempre un guante con cuchillas en los
dedos /4d de pupa).

Raton Pérez,
«El Dientes»

Combate 4 Disparo 0
Musculos 5 Reflejos 3
Neuronas 1 Carisma 1
Agallas 3 Empatia 1

Habilidades: Defensa 5

Artes Marciales 3, sigilo 3.
Conas

S y taras: Atrofiado (mellado cromco) cenizo.

Tor-ebruno,
«El malo de la peli»

Combate 5 Disparo 3

Musculos 3 Reflejos 3

Neuronas 3 Carisma -1

Agallas 3 Empatia 5

Habilidades: comer la olla 5, intimidar 5, culturilla
5, idiomas 5.

Poderes: Rayo 3, Teleportacion 3, curacion 3.
Confias y taras: querer renecer, atrofia

ir Villadiego II.
«Vladi»

Combate 3 Disparo 1
Musculos 4 Reflejos 3
Neuronas 4 Agallas 3
Carisma 3

Empatia 5

intimidar 5, farolear 3.
nidad 3, regeneracion 3

Habilidades: Defensa 3
Poderes: Vuelo 5,multifo
Conas y taras: Fobia (ajo, agua bendita, cebo-
lla), ser del Coruna.
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EL ANILLO
COMUNISTA

Nuestros queridos esclarecedors tienen la en-
tretenida y facil mision de entregar un aniflo al
alto programador DEST-I-NOO-6, aunque para
ello tengan gue subir al Alfa-bus, pasar por el
SPL y por el SID, evitar a los nueve comunistas
negros motorizados, al alto programador
GOLLU-M-MER-6 y ademds tendrdn el placer de
montar en los triciclos atdmicos. Y todo, por un
aniflo gue contiene las fotografias de otro com-
plejo.

Es posible que ésta mision provogue a algunos

cierto aire de de/d vus. Los deja vis constituyen
alta traicién, asi es gue todo aquel a quién el
modulo le recuerde a algo debe pasarse por el
centro de terminacién mas proximo.

Se trata de un sencillo anillo de oro que lleva
un microfilm en su interior con fotografias de
otro complejo en las que se ven una hoz y un
martillo. Estas fotos fueron tomadas por un
robocondor que se pasé de ruta. El microfilm
fue encontrado después por un alto programa-
dor llamado GAND-U-ALF-4 que decidio que
lamejor forma de llevar la informacién a DEST-
I-NOQO, un romantico como él, era mediante el
anillo que habfa encontrado. Claro gue el anillo
ya tenfa un duefio y éste era GOLLU-M-MER-6,
un ciudadano bastante egocéntrico con sus per-
tenencias que cree que el anillo es su regalo de
cumpleanos.

Pero hay alguien a quién de verdad si interesa
el anillo y es él, el mayor STCM (sucio Traidor
Comunista Mutante), el sefior de todos los co-
munistas: SA-U-RON-6, quien con estas fotos
podria hallar este otro complejo Alfa, provocar
una invasion comunista a gran escala y con ello
la destruccion de nuestro feliz ordenador.

SRS
El alerta-mision

«Atencion, atencién, se convoca al grupo de
esclacedores formado por (los que sean) para
una importante misién de ayuda al ordenador.
Preséntese en la sala cuarenta del sector ALF
inmediatamente. Serén allfl recibidos por el alto
programador GAND-U-ALF. Sirve al ordenador.
El ORDENADOR ES TU AMIGO».

Puede que los Pjs se mosqueen un rato cuando
vean este mensaje tan claro y conciso. Deja que

se divietan un rato y luego, si no van hacia alli,
mandales una docenita de robosoldados. Recuer-
da la ecuacion PARANOIA = MIEDO + IGNO-
RANCIA. Llegar a la sala cuarenta no causara
ninguin problema a nuestros queridos
esclaredores y una vez alli verdn a un ciudada-
no alto y espigado con una barba blanca y una
especie de cucurucho en la cabeza, con un
atuendo de ligero color gris.

Cuando les veas, les dird lo siguiente:

- «Hermanos, el ordenador ha juntado este
grupo de esclarecedores para una mision
normal y facil (su tono de voz se eleva al
decir estas palabras). El ordenador, gue es
vuestro fiel amigo, os ha encomendado llevar
este anillo (mientras lo ensefa) al ciudadano
DEST--NOO. Antes, debéis pasar por el SID para
recoger unos objetos experimentales. E‘St) es
’todo\ SEEJ PEE&CES» :

GAND-U-ALF soélo contestara’ a preguntas so-
bre el trayecto. Si le preguntan, les dirda que
deben coger el Alfa-bus para llegar al SID y que
DEST-I-NOQ les esperara a las puertas de su casa
residencial “ORODRUIN" en la zona indigo del
sector NOO. Si alguien pregunta por el anillo,
GAND-U respondera "no disponible para tu cs”
y si alguno insiste lo liguidara.

Antifrankenstein: En el SPL vais a recibir un
robot como parte de vuestro equipo; hazlo vo-
lar y si puedes averia el Alfa-bus.

IPCP: Ese anillo contiene informacion que el
ordenador todavia no ha visto, cégelo y entré-
galo en la terminal mas proxima.

Comunistas: Debes robar a toda costa ese ani-
llo, ayudar a tus amigos los comunistas motori-
zados vy, sobre todo, matar a algiin roméantico
como GAND-U o DEST-l y te ganaras muchos
puntos de favor.

Cérpore Metal y Protecnos: Protege a
“Elendil”, el robot que os han asignado y elimi-
na a cualquier Antifrankestein que encuentres.
Leopardos de la Muerte: Rompe todo lo que
puedas, diviértete y procura que no te pillen.

Libre Empresa: Uuuh, un anillo de oro... Eso
puede tener mucho valor para gente que cono-
cemos. Tu rébalo y nosotros lo venderemos.

Romanticos: Defiende el anillo como si fuera
tu vida. GAND-U y DEST-I son de los nuestros y
debes protegerlos también a ellos de los malva-
dos comunistas que los atacaran.

R |
En el SPL

El eqmpo enuregado en el SPL es el SJ.gulente
- 6 Riflelaser. :

- Municién (de cs azul), B
- 45 raciones de patatas fritas de algas.

| 12lifrosde H2O.

- 25 litros de brebaje espumose re escanta
- 25 guantes de la mano izquierda,
- 6 raciones de comida concentrada GALAD-P. IEL.
- 1 robobibliotecario rnodeld “Elendil”.

- 623 de cadena de acero inoxidable.

20 235 picaportes para puertas -

- Una caja de granadas de cs rojo.

Para recoger el equipo hay que hacer una cola de
500 metros. Liegados a este pun'{‘o pueden cumr
vanas C0Sas:

A) Deciden hacer cola. Si tus Pls hacen eso dé-
jales esperar y luego méandales un escuadrén de
robosoldados para que les metan un poco de
prisa y apuntales diez puntos de traicion.
jHabrase visto tonteria.!

B) Pasan de la cola y dicen que es una mision
urgente. Bien, «La nuestra también» les dirdn
quinientos felices esclarecedores con cara de -
gran felicidad.

C) Utilizan alguna treta para pasar de la coloa.
Bueeeno, podria valer un simple «eres un sucio
traidor comunista mutante» para que guinien-
tos felices esclarecedores comiencen una ale-
gre, profunda y sangrienta limpieza de traido-
res. Si tus PJs hacen esto, puedes incluso pre-
miarlos y quitarles alguno de los puntos de trai-
cion acumulados.

Una vez en el mostrador, el alegre y feliz fun-
cionario les entregara todo el equipo simpre y
cuando firmen el montén de formularios que lo
acompana.

Chasis: Pequefio.

Traicién: Piernas humanoides.

Manipuladores: Un brazo humanoide-acabado
en cinco dedos metalicos y otro especializado
en cinco dedos metalicos y otro especializado
en cortar hojas.

Fuente energética: Micropilia atémica.
Entradas: Analizador de datos. Audiosensor.
Receptor de radio. Videosensor tope. Receptor
radiotelegrafico AV.

Salidas: Fonosintetizador. Tansmisor radio.
Otros aditamentos: Extintor.

Blindaje: Kevlar.

Blogues de memoria: 15

Armas: Cortahojas 15

Contrapartidas: Flashback (Robosolado)
Modulo de personalidad: Psicépata.

Averia: En uno de sus peligrosos combates con-
tra los sucios comunistas, su brazo se averio,
y esto Unido a su pasado como robosoldado,
hacen gue cuando el robot se sienta atacado
su brazo empiece a cortar a todos los que ten-
ga delante. El cortahojas se considera como
una espada de fusién cuando se emplea como
arma.

Miembro de Cérpore Metal.

Programas: Uso del cortahojas. (15).

';lmﬁncnsas sobre
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Dado el largo trayecto entre el SPL y el SID,
GAND-U ordenara a los Pls que cojan el Alfa-
bus. Pero, ;que és el Alfa-bus? El Alfa-bus es el
medio de transporte mas comun del complejo
Alfa. Se trata de los antiguos autobuses de San
Francisco pero readaptados a la nueva era del
ordenador, es decir con motores de fusion fria
creados por los chicos del SID y con las curiosas
normas del ordenador. Los que no tengan sitio
sentados tendran que ir jcolgados del pie a la
barra de arribal Dada la velocidad casi absurda
que alcanza nadie quiere ir de pie y eso provo-
ca graves altercados entre los pasajeros.Los que
van sentados llevan doble cinturén de seguri-
dad y el conductor se sujeta con toda clase de .
cachivaches del SIS.

Si los PJs no estan espabilados pueden perder su
plaza de asiento con la consiguiente necesidad de
estar colgados de un pie durante un trayecto de diez
minutos. Si esto les pasa tendradn que tirar por
AGHFUE/2 para mantenerse en pie y si no caeran, lo
gue les abligara a tirar en el diez dela tabla de dafio
una vez cada minuto. Si han tenido més suerte y estan
sentados, hay que tirar para ver si los cinturones son
defectuosos (posibilidad de un 50%). Si el cinturon
fuera defectuoso el esclarecedor saldra disparado
{tabla ocho de dafio). Ah, se nos clvidaba, el colgar
de la barra es una orden del ordenadory no cumplir-
la significa traicion y eso se castiga con (musica de
fanfarrias): LA INMEDIATA EJECUCION.

Cuando lleven unos cinco minutos montados
aparecera por el lado del conductor un motoris-
ta negro en una negra moto con un largo
neuroldtige. Es uno de los nueve terribles
motoristas oscuros y tiene las siguientes habili-
dades:

: G’ehera;io‘rd 2 plasma-20, Neurol
gilo-22, Intimidacién-19.

Lo primero que hara sera disparar sobre el con-
ductor y si nadie lo evita sequiré destruyendo el
Alfa-bus. Todos los disparos contra él tendran
un -3 por estar en movimiento. Ah, v si nadie
sustituye al posiblemente muerto conductor, el
Alfa-bus se estrellard en 1d20 turnos.

Si algin PJ coge los mandos del Alfa-bus, se
encontrard lo siguiente:

1. Gran volante deportivo: Es un volante sa-
cado de un ferrari Testarrossa que el SID en-
contré en el exterior. Funciona bien pero tie-
ne un 5% de posibilidadesde quedarse atran-
cado a la izquierda.

2. Indicador de RPM. Indica hasta 100000 RPM.

3. Indicar de Km/H. Marca hasta infinito, por
supuesto. Corren rumores que no se puede lle-
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gar a esa velocidad pero todos los rumores son
traicion.

4. Cada uno de estos botones es un video de
MADO-N-NAH, exceptuando uno, que es un vi-
deo de propaganda comunista. Una vez activa-
do, el botén comenzara a emitir la pelicula por
la pantalla del Alfa-bus. Por supuesto, puede
ser divertido ver que hacen los esclarecedores
contra unos pasajeros que les llaman traidores
a velocidad de vértigo. Las peliculas son
«MADO-N-NAH contra los comunistas» partes
[, I, Iy IV; y en el 5° boton por la izquierda
«Hazte comunista, ciudadano».

5. Botones de aire acondicionado. De izquieda a dere-
cha: Frio intenso, Frio Templado, Calor, Calor térrido.
Por supuesto que en el Complejo Alfa hace siempre la
temperatura ideal, pero los autobuses de San Francisco
si los necesitaban y en el SID pensaron gue quedaban
bonitos. Si los PJs activan cualquier botén excepto el de
«templado», empezarén a sentir los efectos de no lle-
var la ropa adecuada y tendran que pasar una tirada de
resistencia para no desmayarse.

6. Estos dos botones sirven para abrir y cerrar
las puertas. El azul sirve para cerrar las puertas
y el rojo, que esta atrancado, sirve para abrir-
las. Las puertas pedrian abrirse manualmente
de todas formas, pero los PJs no lo saben.

7. Acelerador. Funciona, pero tine una pega:
Una vez presionado se quedaré en la posicion
de acelerar y sélo podré ser desbloqueado si por
un casual alguien aprieta el botén de frio inten-
so. Explicacién (si es gue era necesaria): En la
Gltima revisién, alguien del SID cometid un li-
gero lio de cables y puedes imaginar los resul-
tados. Recuerda que si el boton de frio intenso
es activado, los Pls deberén pasar una tirada de
resistencia para no desmayarse.

8. Pedal del turbo-ractor de fision fria del Alfa-
bus. Los chicos del SID decidieron probar la nue-
va generacion de turbo-reactores en el Alfa-bus,
un medio de transporte que necesitaba de mas
velocidad para llevar a nuestros esclarecedores
a sus constantes misiones. Una vez presionado
el botén, los PJs alcanzaran la velocidad infinita
(aungue esto sea imposible) e iran realmente
deprisa, por lo que deberan ir bien agarrados si
no quieren tirar en la tabla 13 de dafio. A pro-
posito, si hay algun avispado PJ que va en la
barra «pies arriba», tendrd un 95% de posibili-
dades de caer al suelo al igual que los pasajeos.
El dafio se mirard primero en la tabla de acci-
dentes y caidas (de 0 a 5 metros) y luego en la
de dafo 13.

9. Frenos. Funcinan bien. El Unico problema es que
frena en seco -si, si, en seco, en el mas estricto sen-
tido de la palabra- con lo que nuestros PJs pueden
salir disparados hacia el cristal delantero del Alfa-
bus. Si algtin PJ estaba en el suelo al frenar, tira en
la tabla de dario 16, y si ademas se habian activado
los turbo-reactores, la tirada es en el 20. Si mas de
dos PJs se pegaran contra el cristal, éste se rom-
pera, con lo cual hay que anadir a todo lo anterior
una tiradita en la tabla de accidentes de 101 a
1000 metros al contactar con el duro suelo del
complejo Alfa.

10. Video confesor ambulante del ordenador.
El ordenador suministra en este confesor datos
sobre el estado de los pasillos por los que pasa
el Alfa-bus, asi como un completisimo libro de
ruta que indica por dénde deberia avanzar el
vehiculo. Claro que si el conductor muere o
queda inconsciente, el Alfa-bus ird dondelos PJs
lo lleven, asi es que lo mas seguro es que se
pierdan. Si algun PJ ve la luz y se le ocurre pe-
dir al ordenador que le ayude, éste le dara un
libro de ruta para llegar al SID.

Cada vez que un PJ intente conducir el Alfa-
bus, deberd pasar una tirada de talento meca-
nico/2. Si la falla, se equivocara de pasillo y si
pifia, se estrellara bruscamente contra una pa-
red (Dafo 19 para todos los ocupantes del Alfa-
bus). Si estan activados los turbo, cualquier fa-
llo significard un accidente y s6lo un exito criti-
co salvara a nuestros PJs de equivocar la ruta.
Nuestro guerido comunista motorizado seguira
atacando a los Pjs mientras pueda o hasta que
alguien active los turbo-reactores.

e PG |
Los triciclos motorizados

Situs esclarecedores no son extraordinariamen-
te afortunados (que no lo seran), lo mas normal
es gue se pierdan, se estrellen, o se bajen co-
rriendo del Alfa-bus. Si esto no ocurre (que ocu-
rrira) pasa al epigrafe «EL SID, diversion y fan-
tasia».

Oh, qué raro, sigues aqui. Pues bien, nuestros
desafortunados esclarecedores se encuentran
perdidos en. Dios sabe qué parte del complejo y
necesitan llegar al SID, asi es que seguramente
alguno empezara a buscar un medio de trans-
porte para llegar hasta alli (y si no el ordenador
los reclamara por los altavoces). Es en este
momento cuando encontrardn unos extrafos
vehiculos a tres ruedas.

R R RS |
La historia de los triciclos
motorizades -

El ordenador ha tenido la brillante idea de edu-
car a sus mas tienernos retofios en educacion
vial. Para ello, ha hecho fabricar en el SID una
generacion de triciclos equipados con motor
nuclear en los que sus tiernos retofos aprendan
lo incomodo que es atropellar a un ultravioleta
o entrar en un pasillo indigo sin autcrizacién.
Estos triciclos van equipados con un motor de
fusién y un piloto automatico que lleva al pasa-
jero donde éste desee. Solo hay un problema y
es que lo hace inmediatamente con lo que no
dard tiempo a ponerse el cinturon de seguridad
si no se pasa una tirada de AGI/4. El triciclo
saldré entonces disparado con o sin esclarece-
dor. Al final, es posible que los pobres
esclarecedores se den cuenta de que lo me-
jor es primero ponerse el cinturén y luego ele-
gir la destinacién. El dafio por acer de un tri-
ciclo se mira en la tabla de accidentes y cal-
das de 0 a 5 metros.
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BRI
-EL SID, diversion y fantasia

Mds pronto o mds tarde, nuestros amigos lle-
garan al SID. Allf les espera el profesor BACTER-
[-00. A su llegada, les espetara «Ah, por fin
habéis llegado...Os esperabamos hace dos dias.
Bueno, no importa. Aqui tenéis una serie de
artefactos que debéis porbar».

A) Un madulador sicopositrénico elencial. En rea-
lidad, se trata de un alterador de la mente de
los robots. Para saber como se altera, tira 1d20:
1-6, el robot queda paralizado; 7-12, el robot
atacard a todo ser humano que encuntre; 13-
19, el robot huird aterrorizado entre gritos de
«jDesconexion, no!, jDesconexion, no!, 20, el
robot es destruido al estallar su UCP.

B) Un cepillo ultrasonico: Ademas de cepillar a
velocidad de la luz, es un arma «efectiva», por
su diminuto riflelaser interno. Toda tirada de 17
0 mas producira un brutal lavado de dientes (Ta-
bla de afo 6). Mide mds o menos un metro.
C) Una reproduccion de forma humanoide en
plastico de un sujeto organico femenino (una
mufieca, vamos). EL DID lo encontré en el exte-
rior y decidié examinarla para saber lo que era.
La conclusién fue que no era mas que una mu-
fieca. Sin embargo, se equivocaron y si algin PJ
se le ocurre tirar de la anilla que tiene a su es-
palda, hara estallar en seis metros de radio una
bomba que produce dafo en la tabla 20 y tarda 1d6
minutos en estallar. Adamasi, que asf se llama la
muneca, dird también «Te quiero mucho».

D) Un transitor. Se trata de un antiguo transis-
tor que el SID quiere probar para ver si todavia
funciona. Ellos no lo han conseguido y estan
seguros que los esclarecedores tampoco podran,
-pero les estorbaba y asi se lo quitan de enmedio.

Si alguien pasa una tirada de ingenieria elec-
trénica, se dara cuenta de que las pilas pasaron
a mejor vida hace mucho tiempo pero que aun
conserva un enchufe a la red.

Si es activada, tira 1d20: 1-5, no se oye nada;
6-10, un programa con las canciones favoritas
del complejo Alfa; 11-15, un par de purgadores
conspirando para matar al ordenador. Si los
denuncian, dales a tus PJs 100 PC y quitales 3
puntos de traicion (y si no lo hacen, anadeles
220 puntos de traicion). Si sacan de 16 a 20 en
la tirada, habran conectado con el exterior: Fra-
ses como «Maria, pasame el chorizo» o «{Nifo!,
no te comas los mocos» sera lo mas coherente
que oigan, aunque puede que también se oiga
algo de un tal Joaquin Luki, tu amigo JL en FM
que te manda muchos besitos.

Cuando hayan terminado de repartirse el equi-
po oirén un estruendo «como si un robotangue
entrara en una cacharreria» y veran también a
todos los técnicos del SID huir aterrorizados. Si
tus PJs no salen corriendo, veran un enorme
animal gris con enormes orejas y dos largos
pinchos. Ademas, tiene una nariz muy grande
(parece que ha mentido coma aquel esclarece-
dor PI-N-OCH-6). No atacaré a los PJs a no ser
que se pongan en su camino a lo ataquen. Si

esto sucede: Cuernos 19 (dafio 15), topetazo
13 (dafno 18), pisoton 15 (dafio 20). Ademas,
puede intentar apresar a un PJ mientras hace
dos otros ataques. Si alguien pasa una tirada de
“percepcién podra ver que el elefante lleva una
placa que pone K=NUM-U-kIL-6. El es el duefio
del elefante y esta bastante cabreado desde que
alguien se lo robd de su zoo privado. Ese al-
guien fue una faccion de los leopardos de la
muerte gue ademas lo han dejado suelto por el
SID para poder gozar con sus multiples destro-
zos. Si nadie lo detiene seguird aplastandolo
todo hasta que tope con el generador atémico.
Si tus Pls ya se han largado a estas alturas, reci-
biran dafio en la columna 6. Caso contrario, clon
nuevo (y bye-bye al elefante).

s
GOLL-U-MER-6

Después de que los robobasureros inicien el des-
alojo de lo que antafio fuera al SID del sector
NOQ, los PJs deben seguir camino al barrio

ultravioleta del sector donde los espera DEST-I-

NOO. Mientras se dirigen hacia alli, un sujeto
bastante extano seguird a los PJs. Se trata de
GOLL-U-MER que los sigue con la sana inten-
cién de matarlos y quedarse con SU anillo. Su
tactica es muy sencilla: matara uno por uno a
los esclarecedores y cuando solo quede uno lo
ejecutara sumarisimamente por desacato al ar-
ticulo 135.17/69%-12b. Si algin PJ le hace la
mas misera herida, nuestro amigo tratara de
embaucarle para que no le dispare y huira apre-
suradamente. Habilidades: Espada energética,
8; Embaucamiento, 17; Supervivencia, 17.

La historia de GOLL-U-MER
Hace algunos anos (s, sf, anos) SME-A-GOL-2, que
asi se llamaba &l en un principio, compartia mision
_con DE-A-GOL-3 en el exterior. Cuando observa-
ban un rio DE-A-GOL encontrd un brillante anillo.
SME-A-GOL, que cumplia afios aquel cicladia, de-
cidio que el anilio serfa un buen regalo de cumplea-
Nos. DE-A-GOL no quiso darselo, porlo que SME-A-
GOL lo denuncié al ordenador por desacato al érticulo
| 135.17/69-125. El ordenador que los escuchaba por
- una grabdora,fallo 2 favor de SME-A-GOL, ya que
- era su cumpleanos. De esta forma DE-A-gol fue
 elecutade impunemente y SME-A-GOL fue ascen- |
 dido a ultravioleta (v es que los designos del orde-
nador son inescrutables). A pesar de esto, SME-A-
GOL, consumido por su culpa, decidié cambiar su
nombrey huir a una de las zonas més deshabitadas |
- del complejo: El centro residencial «Montarias Nu-
bladas». |

El ataque de los comunistas
motorizados vivientes

Si GOLL-U-MER no ha conseguido su objetivo
de robar el anillo, los PJs oirdn un gran estruen-
do y veran unas motos que se les acencar a gran
velocidad. Son los nueve motoristas oscuros mo-
torizados (u ocho, si los esclarecedores se pela-

ron al que asalté el Alfa-bus). Los PJs deben
pasar una tirada de AGI/2 para evitar las motos.
Una vez evitadas, empezaran a disparar a los
esclarecedores con generadores de plasma ins-
talados. en las motocicletas (recuerda que tie-
nen un -3 a dar y ser dados).

Si un personaje da a un comunista motorizado,
tira 1d20. Si saca 15 o mas, el comunista cae
de la moto y se hace un dafio en la tabla de
accidentes y caldas equivalente a 201 a 500 Km/
H. Si el resultado es un critico, el motorista ex-
plotara con sumoto y morira vaporizada (Qooh,
qué bonito). Si los PJs sobreviven a este atague
podran continuar camino hasta la zona residen-
cial ultravioleta.

Lilegados a este punto, pueden suceder varias
cosas:

A) Los esclarecedores matan a GOLL-U-MER. Lle-
gardan sin ningtn problema a la zona, donde les
recibird un tipo alto y rocoso llamado DEST-I-
NOO, que recogera el anillo y les dara las gra-
cias. Silos PJs le piden una recompensa, les dara
1000 PC y un libro de 1200 péaginas en el que
estan todos los formularios necesarios para que
puedan quedarse con el material que les han
dado en el SID y el SPL,

B) Los esclarecedores no matan a GOLL-U-MER. Jus-
to en el instante en el que alguien le entregue el
anillo a DEST-I-NQQ, algo saltara de la nada y pe-
gando un mordisco tremendo se llevard entre los
dientes el dedo del pobre esclarecedor con el anillo
y saldra corriendo. Se trata de GOLL-U-MER, que
cuando parezca alejarse de los Pjs serd frito por el
lanzallamas de DE-A-GOL-6, que ha querido vengar
a su hermano y destruira también el anillo. Este esta
fundido y el microfilm se ha perdido, con lo que
DEST-I-NOO se mosqueara mucho y hara pagar a
los esclarecedores 200 PC (o su ropa, caso de no
tenerlos). Siempre pueden desobedecer, pero esto
es traicion y eso se castiga con (musica de timbales)
la SUMARISIMA EJECUCION.

C) Los esclarecedores perdieron el anillo. Este ird a
parar a manos de SA-U-RON-6. Entonces, ocurrira
lo impensable: Los verdaderos comunistas no quie-
ren colaborar y le soltardn «Camarrada, estos son
tiempos de apertura. Estamos en la era de la del
Ciberperroistroica, saluda a nuestros amigos capita-
listas.» Al escuchar esto, SA-U-Ron entrara en céle-
ra y aun sin la ayuda del otro complejo convocara
todos los comunistas para un ataque masivo contra
el Ordenador jamés visto en muchos afios. Serd una
batalla cruenta y prolongada... Un dfa después todo
volvera a la normalidad y los informativos ensalza-
ran la victoria aplastante del ordenador contra los
comunistas y la completa aniquilacién de estos. Esto,
obviamente, es falso, pero los comunistas supervi-
vientes se cuidaran mucho de contradecirlo, puesto
que tarderan bastante en recuperarse (pasaran un
minimo de tres dias hasta que se produzca un nue-
vo sabotaje).

En fin, asi es el complejo Alfa...jOh, ino te
habrias creido que estabas en la Tierra Media?!
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Hermanos |

de Sangre |
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Hermanos de sangre es una aventura destinada
a hacer que los jugadores traben conocimiento
con el Sabbat de Barcelona.

Temay ambiente

;Existen las relaciones personales desinteresa-
das? Quién es tu verdadero amigo, el que te da
lo gue le pides o el que mira por tu bien? ;Tie-
nen derecho tu familia y amigos a elegir tu des-
tino? ;Qué ocurre cuando tus lealtades estan
divididas? ;Cuando se convierte el carifio en
dependencia?. En Hermanos de sangre la intri-
ga esta protagonizada por gente que da la res-
puesta mas negativa posible a estas preguntas.

El ambiente debe ser de continua desorienta-
cion y dudas por parte de los personajes. ¢,Es-
tén siendo manipulados? ;Qué se esconde de-
tras de cada asesinato? ;Como hay gue solu-
cionar la cuestién?

El corazon de un poeta

Duerme la ciudad y en un lugar oscuro junto al
mar estd tocando un musico de jazz. Miras ha-
cla mi, y en tus ojos cansados puedo ver gue
hay un nombre escrito de mujer .. (£l dftimo de
fa fila: «Son cuatro dias «).

Poco tiempo después de la presentacion de los
PJs en Barcelona, éstos recibirdn una llamada
de teléfono de Anastasi Genis, un Toreador que
es posible que conozcan de oido o hayan visto
alguna vez. Este los convocara al Peregrino, un
mindsculo bar justo al lado de la Plaza de San
Jaume (en la que estan el Ayuntamiento vy la
sede del gobierno de la Generalitat) en pleno
Barrio Gotico. Una tirada de inteligencia hara
caer a los personajes en la cuenta de que el bar
en cuestion estd muy cerca del Karma, que sue-
le ser el lugar de encuentro de la mayorfa de
vampiros de la ciudad, por lo que es extrafio
que Genis no los haya convocado en el propio
Karma...

El Peregrino es un bar bastante pequefio y 0s-
curo situado en una estrecha calle lateral y par-

cialmente tapado por el cartel de un restauran-
te chino. Los asientos son de bambu, y en las
mesas de madera hay colocadas velas. Un pos-
ter anuncia que los lunes se tira el tarot, pero
hoy es martes y en el bar solo hay un pequeno
grupo de guiris y un borracho que apoyado en
la barra destroza una versién de «Feclings». Los
trinos del borracho son, por suerte, bastante
moderados y no impiden oir la musica de fon-
do, un popurri de jazz, musica celta y new age
en plan siniestro del estilo de los «Dead can dan-
ce» o incluso danzas de l6s indios norteameri-
canos.

En la ultima mesa del bar esta sentado un hom-
bre de mediana edad bastante guapo con el pelo
rubio engominado y una larga gabardina oscura
sobre ropa hippie de disefio. El tipo en cuestion
tiene una pinta sofisticada que contrasta un poco
con el encanto del local. Se trata de Anastasi
Genis, quién les recibird con la mirada perdida
y aspecto de impaciencia. Si en el grupo hay
algiin Toreador, tU debes juzgar cual sera su
relacién con Genis y Tatiana y hacer las altera-
ciones pertinentes. En cuanto los PJs tomen
asiento les dird lo siguiente:

«Supongo que alguno de vosotros ya debe co-
nocerme -dice con un tonillo ligeramente vani-
doso- yo, en cualquier caso, he oido que llevais
poco tiempo en la ciudad por lo que quizas po-
dais ayudarme con una cierta discrecion. Para
ser sincero, preferiria que esto no llegara a ser
conocido por Berenguera a no ser que sea muy
necesario.

En 1924, y en premio a mi comportamiento, el
anterior principe de Barcelona, me dio permiso
para crear un chiquillo. Yo hacia tiempo que
tenia los ojos puestos en la modelo de un pintor
amigo mio. Ella decia llamarse Tatiana, y afir-
maba que descendia de los Romanov. Tuvimos
una relacion, y aungue su comportamiento pro-
voco que rompiéramos, siempre hemos mante-
nido una cierta amistad, asi como negocios co-
munes por lo que atn nos vefamos de vez en
cuando. A mf ella me daba mucha pena. Nunca
supo conservar el dinero que ganaba y cuando
su cara empezo a ser demasiado popular tuvo
que dedicarse a la prostitucion para pagar un
sitio donde dormir durante el dia. Las cosas le
fueron muy mal durante una temporada, pero
nunca quiso aceptar ni un duro de mi y prefirio
vender su cuerpo.

Anastasi Genis, poeta
Clan Toreador

Decima generacion (Abrazado 1908)
Fuerza 2, Destreza 2, Resistencia 2, Carisma
4(sofisticado), Manipulacion 2, Apariencia 4
(fascinante), Percepcion 3, Inteligencia4 (creativo),
Astucia 3.

Habilidades principales: Empatia 3, Actuar
1, Alerta 1, Intimidacion 2, Etiqueta 4 (mun-
dillo intelectual), Poesfa 3, Linglistica 4 (ale-
man), Conducir 1, Sigilo 2.

Disciplinas:Auspex 1, Celeridad 1, Presencia 2.
Trasfondos:Fama 1, Recursos 2, Posicion 2,
Rebano 1, Criados 1.

Virtudes: Conciengia 5, Autocontrol 4. Coraje 4,
Fuerza de volurtad: 3. Humanidad: 8. Re-
serva de Sangre: 13/ 1.PS por turno. Inters
pretacion: ! Se trata de una situacion propia
de tragedia griega. Me veo muy afectado
por el tema y desearfa que gente mas ...
practica lo llevara’”.

Berenguera
 principe ‘'de Barcelona Clan Ventrue
Quinta generacion

Abrazo: 890
Fuerza 2, Destreza 3, Resistenicia 3, Carisma
3, Maniptlacion 3, Apariencia 4 (aristocrati-
ca), Percepcion.5 (perspicaz), Inteligencia 5
(astuta), Astucia 4 (aguda). £
Habilidades principales. Actuar 3, Empatfa
2, Liderazgo 3, Conducir 2, Etigueta 5 (mun-
dillo medieval, larhabilidad no le servira de
mucho a no ser que no se encuentre con otro
antiguo), Sigile 3; Burocracia 3 (no esta es-
pecializada pero se trata sobre todo de bu-
rocracia municipal), Finanzas 3, Infermatica
1, Leyes ™1, Qcultismo 3, Politica 4 (politica
dentro de la €amarilla), Historia 4" (historia
de Cataluna); G
Disciplinas:‘Fortaleza 5, Potencia 2, Auspex
3, Dominacién 4, Celeridad 1°
Trasfondos: Posicion 5, Rebano 3, Intluencia
1, Recursos 3, Criados 2 (guardias de seguri-
dad ghoules).
Virtudes: Conciendia 2, Autocontrol 3, Coraje 4.
Fuerza de voluntad: 6 Humanidad: 6. Inter-
pretacion: «¢,Cual es: tu problema,
- neonato?y.

Ahora habia empezado a remontar; vivia con
una companera con la que trabajaba algunas
veces @ duo, en fin, ya me entendéis...

Yo las iba a visitar de vez en cuando. El caso es
que el domingo fui a ver a Tatiana y me encon-
tré con la puerta del apartamento mal cerrada.
Lo gue habia detras era horrible. Alli estaba ella
desangrada, en un sopor que yo sélo conocia
por las historias. En todas partes habia sefales
de lucha. Thais, que asi es como decia llamarse
su companera de piso, no estaba. Ahora Tatiana
estad en mi casa. Si quiero que se recupere del
sopor sé que debo hablar con Berenguera, pero
temo que me acuse de no cuidar de mi proge-
nie y ademads no quiero que sepa por qué fui a
ver a Tatiana. Por eso necesito que descubrais
que pasd exactamente».

Si los Pjs han seguido la parrafada con aten-
cion, aparte de pactar un precio por sus servi-
cios (como unas cien mil pesetas mas el libre
uso del coche de Genis) querran informarse de
algunos detalles mas sobre la movida, aungue
deberan vencer las reticencias del poeta.

Los negocios conjuntos que tenian Genis y
Tatiana eran que ésta actuaba como su came-
llo. La noche de los hechos, Genis fue a buscar
material para hacerse una rayitas antes de lar-

Lider especial médulos # 1




?/ampiro: o[)d Wadcar’aa/a ‘

gase a la ltima fiesta intelectual. Genfs no quie-
re que Berenguera se entere ni remotamente
de esto, pues ya tuvo problemas cuando se lle-
vo un cuadro «accidentalmente» del museo de
Arte Contempaoraneo anos atras. A Berenguera
le ha dicho que Tatiana se ha ido a pasar una
temporada a Paris, y aunque sabe que le ten-
dra que decir la verdad bastante pronto, quiere
intentar reselver todo el asunto antes de que a
nadie se le ocurra acusarlo.

Anastasi sabe muy poco de Thais. Sélo hacia
unos meses gue ella y Tatiana trabajaban y vi-
vian juntas. Tatiana es una rubia de rasgos deli-
cados, mientras que Thais es la tipica morena
explosiva. Se habian conocido mientras hacian
la calle por la Avenida Juan XXIll, y por lo que
Anastasi sabe, Thais es huérfana. Su Unica fa-
milia consiste en un hermano legionario que
estaba en un hospital militar de Ceuta. Genis
no la cree capaz de haber reducido a Tatiana
en una pelea, y en realidad, tampoco se le ocu-
rre ningun motivo por el que las dos pudieran
haberse peleado.

Tras esto, les dard la direccion de las dos chi-
cas, un pisito situado relativamente cerca de los
‘alrededcres del campo del Barca. Por lo que
Genfs sabe (si es que a los PJs se les ocurre ha-
cer la pregunta), no solian atender a sus clien-
tes en su propia casa, motivo por el que es muy
probable que el agresor supiera lo que estaba
haciendo. Genis les dara las llaves del piso para
que empiecen a investigar esa misma noche.

La verdadera historia

Tras una temporada de compartir piso, Thais des-
cubrié que Tatiana era una vampira y le pidi¢
que la convirtiera en su chiquilla. Tatiana no
quiso acceder inmediatamente y la convirtié en
su ghoul, pero esta situacion no era del agrado
de Thais, que ya entreveia en el vampirismo una
salida a su vida de pobreza, y escribi¢ a su her-
mano para contarle lo ocurrido dando por he-
cho que Tatiana la iba a abrazar. En el trans-
cursa de una de sus salidas nocturnas, Thais
entré en contacto con el Cuchillo Negro (una
de las facciones del Sabbat de las que te habla-
bamos en el LIDER 46), quiénes le ofrecieron la
inmortalidad que tanto buscaba. Thais sobrevi-
vié a los ritos de los Sabbat y ahora da vueltas
con ellos cerca de la zona donde sclfa trabajar,
pero ha roto el contacto con Tatiana. Su her-
mano, por su parte, es una verdadera bestia
parda y estaba recluido en un hospital militar
en observacién preventiva por su carécter
psicotico. Ello no le impidid huir cuando vie que
lo Unico sano de su vida, su querida hermana,
se le escapaba para siempre para convertirse
en una no-muerta. Viajé hasta Barcelona y en-
tré en el piso de las dos chicas con Iz llave que
su hermana le habfa dado por si alguna vez vol-
via a la ciudad y ella no estaba. Como era casi
al amanecer, encontré sélo a Tatiana, quién le
comunicé que su hermana se habia ido, si bien
ne sabia adonde. El hermano de Thais enloque-
ci6 aun més y atacd a Tatiana. Llevado por el
deseo de ser como su hermana y ayudado por
la inminente salida del sol, consiguié reducirla y
bebié su sangre creyendo gque ésa era la mane-
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ra de convertirse en un vampiro. A la noche si-
guiente es cuando Anastasi Genls fue a ver a
Tatiana y se la encontrd en sopor. A partir de
ahora, el hermano de Thais, ya definitivamente
enloquecido, ird en pos de la sangre de las pros-
titutas que trabajaban cerca de su hermana,
empezando por las que se le parezcan. Sélo los
PJs o el Sabbat pueden pararlo, pero en cual-
quier caso es una seria amenaza para la Mas-
carada. Para el hermano de Thais utiliza los atri-
butos del libro de reglas para un agente de
SWAT.

Mi: casa es tu casa

El piso donde vivian las dos chicas esta situado
en unos blogues cercanos a la Avenida de Juan
XXl dénde hacian la calle. Una tirada de idea
revela que a pesar de que por la noche la Ave-
nida-es un Sitio chungo, el barrio es claramente
de clase media/media-alta (el club de polo esta
a un tiro de piedra). En el piso hay poca cosa
relevante, y sin ser lujoso en absoluto, no esta
mal decorado y podria pensarse que es un piso
de estudiantes. Tatiana y. Thais preferian aho-
rrar que dejarse el dinero en lujos, pero no que-
rfan trabajar en ningtn sitio donde se las pudie-
ra controlar. ing:

Si los PJs sen tan indtiles como para no haber

pedido la llave a Genis (en las tres veces que
probé la partida, jamas se les ocurrid), déjalos
que despierten a los vecinos, revienten la cerra-
dura... Total, en la casa hay pocas cosas que
aporten ninguna informacién. Si se fijan, veran
alguna que otra foto de Thais y su hermano, asi
como alguna agenda con la direccién del cuar-
tel donde éste residia (si tus jugadores no te
dicen explicitamente gue eso es lo que andan
buscando, no la veran). En el cuartel podrian
informarlos de que ahora el hermano de Thais
es un préfugo. Debajo de una silla hay algo asi
como dos kilos de coca repartidos en varias bol-
sas. Deja que los jugadores se coman el tarro
pensando que es un asunto de drogas, perde-
ran el tiempo lastimosamente. La opcién clara

a seguir es ir a investigar la zona donde Thais y.

Tatiana hacfan la calle.

El ofiicio mas viejo del mundo

La Avenida de Juan XXIIl describe un amplio cir-
culo que enlaza la Avenida Diagonal con algu-
nas de las facultades de la Universidad de Bar-
celona (cerradas durante la noche), el pequeno
cementerio de Les Corts, un pequefio campo
de fatbol para los equipos de tercera regional
del barrio y el estadio del F.C. Barcelona. Se
trata de una avenida con dos carriles de circula-
cién y una acera central que no esta asfaltada.
Aungue es una zona relativamente segura por
donde pasar de noche, siempre hay un nimero
considerable de prostitutas y travestis
apalancados junto a barriles con hogueras. Deja
que los personajes investiguen aqui y alld un
ratito. £l chulo de Tatiana y Thais era «Er Didi»,
quien ofrecerd a los PJs otras chicas mejores. La
informaciéon que éste puede aportar scbre ellas
es muy poca. Trabajaban juntas a menudo des-

de que se conocieron, y eran, con mucho, las
mas independientes de todas las que-estaban
por la zona. El recibfa una parte de los ingresos
de ellas sélo por hacer que se llevaran a los
mejores clientes, pero nunca por defenderlas o
como resultado de amenazas, ya que eran clara-
mente diferentes al resto de las chicas y tenian una
especie de aura gue imponia respeto.

«Er Didi» es un tipejo similar a Makinavaja, pero
con un brillo bastante mas peligroso en la mira-
da. Lo mismo les puede proporcionar armas u
otro material dificil de conseguir a los PJs, como
intentar atracarles, pasando por todo tipo de
ofertas (los PJs masculinos pagando y los feme-
ninos cobrando). «Er Didi» tiene un nivel bas-
tante alto en callejeo y arma blanca. Rolea la
escena un rato y haz gue los personajes inten-
ten averiguar la reaccién de las comparieras de
Thais y Tatiana. La mayoria las consideraban
bastante raras por hacer la calle, dado que hu-
bieran podido encontrar trabajo en una sauna
con facilidad. Cuando lleven un tiempo husmean-
do por la zena y ya los hayas agobiado a propo-
siciones guarras, haz que tengan una pequefa
sorpresa.

Cara al sol con la
camisa negra...

«Skins y chupones jQué grimal»
(El playtester revientapartidas por

excelencia).

De repente, las prostitutas empezaran a correr, al
tiempo que en lontananza se atisba el brillo de
algo semejante a las bolas de billar. Aparecen un
numero de vampiros del Cuchillo Negro (compra-
te el LIDER 46/3 de una vez) equivalente al de los
PJs+Id6, armados con navajas y bates de béisbol.
Se impone una ligera carrerita. De todas formas
procura que los skins rodeen a nuestros héroes,
porgue si no se perderan la oportunidad de hacer
una tirada de percepcion. Si la pasan, se daran
cuenta de gue una de las tres chicas del grupo es
Thais... con el pelo bastante mas corto. Para ser
exactos, de suimpresionante melena morena sélo
queda el flequillo y un par de grefas en la nuca.
¢Que los PJs quieren gue venga con ellos?... ;no
lo dirés en serio?. Si los PJs se encuentran en el
coche de Anastasi Genis, éste sera rayado y sacu-
dido. El encuentro con el Sabbat puede tener lu-
gar mas tarde o en alguna de las noches siguien-
tes, pero siempre seré en los tonos més desagra-
dables. Los miembros del Sabbat conminaran a
los PJs a dejar su zona o a ponerse cara al so/
(graciosillos, los chicos). En cualquier caso, unas
pocas cosas pueden deducirse del encuentro si éste
se lleva de la forma mas diplomética posible y se
utilizan disciplinas como Auspex.

- Thais no sabe nada de lo que le ha ocurrido a
Tatiana ni de la fuga de su hermano.

- No hay otra forma que la violencia de conven-
cer a Thais de que se aleje del Sabbat. Los con-
sidera su verdadera familia y no quiere saber
nada mas del resto del mundo.

-Los skins consideran los danos y destrozos con-
tra los personajes y el coche una advertencia.
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Silos PJs se meten en el cementerio de Les Corts
ya pueden ir pensando en afeitarse. Los miem-
‘bros del Sabbat son vampiros de generaciones
13y 14 (rebaja los atributos) y tienen casi todos
un minimo de 2 6 3 en arma blanca y pelea.
Uno o dos pueden tener una arma de fuego.

Silos PJs no han huido, la discusién (o la pelea)
se interrumpira por el sonido de una sirena. Los
skins huiran (gastando puntos de sangre en Ce-
_leridad si fuera necesario) hacia el cementerio.
Por cierto, que si el encuentro se ha producido
en el interior de éste, el Cuchillo Negro sera
todavia més ruidoso y desagradable, rompien-
do alguna de las lapidas de la zona judia y can-
tando a grito pelado mientras juegan al gato y
al raton con los personajes (con lo que la sirena
sélo se oird con una tirada de Percepcion a dif. 8).

Un taxi con luces azules

Un coche de la policia (Policia Nacional es lo
mas probable) pasard por el lado de los PJs e ira
a meterse en el descampado que hay detras del
complejo deportivo Juan XXIIl (es decir, el cu-
tre-campo donde juegan equipos de la talla del
Giné-Car o la Joventut Castells). El descampa-
do, que tedricamente sirve de aparcamiento los
domingos por la manana y durante los partidos
del Barca, es el sitio més frecuentado a la hora
de realizar «servicios» durante la noche. Una
tirada de Callejeo en normal permite darse cuen-
ta de que es extrafio que la policia efectie una
redada si no pasa algo gordo o no se esta en
periodo electoral. Por otra parte, si el problema
- eran los skins, la policia ha ido en otra direc-
cion. ¢No tenéis curiosidad?

Una llamada anonima ha alertado a la policia
de que se ha encontrado un cuerpo practica-
mente desangrado en el campillo. Si los PJs con-
siguen acercarse a la zona (y te aseguro que no
es imposible) se encontraran a un par de made-
ros (policias nacionales) con cara de desconcer-
tados. En el suelo yace una chica con una larga
melena negra, similar a la que solia lucir Thais.
Tiradas de medicina o posteriores contactos con
la oficina del forense revelaran que murié por
una hemorragia causada por un objeto punzan-
te en el cuello. No hay marcas de colmillos sino
una incisién hecha con un objeto punzante, por
lo que no parece obra de un vastago (el herma-
no de Thais comprobd, tras morder a Tatiana,
que el método no era sencillo y prefiere usar un

estilete). Si los PJs se han ido, en la edicion de

los periddicos de dos dias mas tarde (puesto que
las ediciones del dia siguiente ya estéan. cerra-
das) aparecera una noticia corta (un breve) re-
latando la aparicién de un cadéaver desangrado.
El breve no aporta mucha informacion y viene
de la agencia EFE, que a su vez ha sido infor-
mada por la policia. Los PJs pueden enterarse
de los hechos por Anastasi Genis o por
Berenguera.

Que viene la seio

En algin momento, y dependiendo de lo que
suceda en los encuentros con el Sabbat o en las

investigaciones de los PJs, Berenguera se ente-
rara de lo que ocurre. Si es Anastasi Genis quién
le cuenta la misién de los Pls le reprenderd como
a un mal hijo y se preocupara por la suerte de
Tatiana, pero se negara rotundamente a admi-
nistrarle la sangre necesaria para que salga de
su sopor hasta no tener pruebas de si hubo una
ruptura de la Mascarada.

Si Berenguera se entera por alguien ajeno al
asunto de la curiosa coincidencia de la apari-
cion de los PJs en una zona del Sabbat donde
ademas se van sucediendo los caddaveres
desangrados... sé creativo con el castigo. Des-
de una bulla masiva, hasta hacerles tomar un
vinculo de sangre, pasando por un destierro tem-
poral si no se conducen con mas discrecion.
Recuerda que Berenguera fluctda siempre entre
la manfa persecutoria y el ansia de sobreprotec-
cién a los neonatos.

Es preferible para los PJs que Berenguera sepa
lo que sucede lo antes posible si es que quieren
evitarse problemas y poder utilizar los contac-
tos de ella.

Caldeando el ainhiente

“El orden en que sucedan los acontecimientos a

partir de ahora depende de cada Narrador. Cada
una o dos noches aparecerd otro cadaver des-
angrado (el hermano de Thais se cree ya un
vampiro, y como tal supone que debe cazar)
por alguna zona cercana a la avenida. Mira el
mapa, que por una vez me lo he currado.

La zona se ird vaciando progresivamente de
prostitutas, quiénes empezaran a exigir mayor
seguridad y vigilancia. Los medios de comuni-
cacion le iran dedicando mayor espacio al tema
y Berenguera se pondra cada vez mas nerviosa.
El Sabbat tampoco va estar nada contento, pues
creerdn que hay alguien disputandoles la zona,
lo mismo que «Er Didi», quién ha relacionado
la aparicion de los PJs con el descubrimiento de
los cadaveres.

Lo més légico es que los personajes se aposten
en los alrededores, disfrazados o no para inten-
tar encontrar al asesino antes de que alguien
los culpe.

El ataque de los
cazavampiros adolescentes

Si los PJs se esconden por la zona del descam-
pado donde se encontré el primer caddver, se
tropezaran con una desagradable y més bien
patética sorpresa.

Dos nifatos en edad acnéica y con poco cere-
bro se han hecho un atracén de leer sobre vam-
piros, hartos ya de tanto jugar a Magic. Arma-
dos con el ajo de la cocina de mama y un par
de cantimploras de agua bendita se creen que
van a cazar al vampiro que aterroriza Barcelo-
na. Para interpretar estos personajes s6lo tienes
que fijarte en determinados elementos que en
todo club existen (si, esos que no saben ni como
se deletrea «interpretacion» y que te revientan

tus amados médulos con sus estupideces). Pue-
den dejar empapados a los PJs de agua bendita
y demostrar que tienen un soberano aliento a
ajo al tiempo que gritan ,,jMUERE, MARDITO!»
mientras hacen ua cruz con los dedos. Son in-
ofensivos, pero se lanzaran sobre los pobres
personajes gritando.cual horda de orcos, por |o
que solicita unas tiraditas de Coraje para que
los PJs no salgan huyendo pensando que se tra-
ta de algln peligro real. Pasado el primer susto,
los PJs son muy libres de reirse en la cara de los
nifatos y mandarlos a casita a ver Expediente X
antes de que se hagan dafio. Por cierto, ;no
me estaras pidiendo en serio los atributos de los
cazavampiros adolescentes?. Tienen 4 en co-
leccionar cartas (Magic) y 1 en coraje.

Finales

Al final, lo mas probable es que alguna prosti-
tuta (o mas probablemente, algun travesti) pue-
da resistirse al atague del hermano de Thais.
Los PJs pueden verse alertados por los gritos de
éste y salir en su persecucién. En la mayoria de
las partidas de prueba sincronicé este hecho con
el ataque de los cazavampiros adolescentes, con
los que los PJs tuvieron que huir de forma harto
sospechosa...

Sien algin momento los Pls se enfrentan al her-
mano de Thais sin estar siguiendo su pista, haz
que tiren Percepcién a dif. 8 para identificarlo
como el chico que salia en las fotos del piso.
Las consecuencias de este médulo deben enfrentar
a los PJs con unos cuantos dilemas morales:

- Si el asesino huye, seguird matan
manera impune. Olvidate de los PX.
- Si es capturado por les Pls, lo méas proba-
ble es que Berenguera ordene que sea eje-
cutado, por lo que los PJs tendran otra
muerte mas sobre sus conciencias, lo mis-
mo que si se lo cargan ellos directamente. |
La pérdida de Humanidad es previsible.

-Si es el Sabbat quién descubre al hermano
de Thais, éste habra obtenido lo que querfa
y se convertird en un magnifico miembro del
Cuchillo Negro. Los Pls pueden empezar a
rezar para que esto no llegue a oidos de
Berenguera si no se las quieren cargar con
todo el equipo.

-Si el asesino es capturado por la policia,
Berenguera intentara tapar tado el escanda-
lo. De todas formas, poca gente creera a un
loco fugado de un hospital militar que va di-
ciendo que los vampiros existen. Sin embar-
go, siempre puede haber quién si lo crea. En
principio, esta es la mejor solucion.

En cuanto a Tatiana si se prueba que rompid la
Mascarada, se la mandara a Londres para que
Elban tome una decision sobre su futuro. Pase
lo que pase, Anastasi Genfs se volvera mas
amargado y su nuevo libro de poemas, llamado
«Hermanos de sangre», recibira excelentes cri-
ticas por el hondo pesar y los agudos sentimien-
tos que expresan.

Lider especial médulos # 1 E




INC.

Por Francisco Franco Garea




La Voz de su MASTER # 0

ISION LUNAR

La Luna es un erial sin vida, en donde lo
Unico que sucede es el impacto ocasional
de algiin gue otro meteorito, donde las hue-
llas de los doce hombres que han caminado
por ella permaneceran inalterables hasta el
fin de la eternidad, y esto es cierto... en la
realidad. Pero si, por ejemplo, nos referimos
a los comics de la Marvel veremos que la
Luna es cualquier cosa menos un lugar des-
habitado, ya que alli entre Inhumanos, el
Vigilante y demis fauna puede llegar a ha-
ber bastante accién. Y otro ejemplo es este
modulo, en donde una estacion lunar sera
asaltada y quiza liberada, si los personajes
son lo suficientemente competentes.

Habia mucho de magia, con la Tierra flena casi
directamente encima de nosotros, tan brillante
[...[. @ menudo apagabamos la radlo y Iz ded-
bamos en respuesta automdtica, para deciries
que estabamos bien, pues simplemente
queriamos estar a solas, en esa gran vacuidad
resplandeciente... mientras siguiera estando all
porgue sabiamos que no duraria.

2061.0disea Tres, de Arthur C. Clarke.
ANTECEDENTES

Hace una semana se perdio la comunica-
cion con uno de los dos transportes de carga
clase mercurio que realizan la ruta entre la
Tierra y la base lunar EUSAF-A (ver paginas
14 a 17 de Superhéroes Inc.) En no principio
se creyo que la falta de respuesta de la nave
se debia a algun fallo en el sistema de ra-
dio. Poco mas tarde se comprobd que
EUSAF-A tampoco respondia. Debido a la
importancia estratégica de la estacién, en
la que ,se produce optimum y se desarrollan
proyectos ultrasecretos, se envié el otro trans-
porte de carga de clase mercurio con mi gru-
po operativo de asalto de TecnoRed (ver pa-
gina 29 de SHI). Poco tiempo después de
que la nave confirmara el alunizaje en
EUSAF-A, se cortd la comunicacion. En ese
momento se pensé en enviar a los Furomen
0 a Vértice de Combate, pero desafortuna-
damente los primeros se hallan en paradero
desconocido (los Ultimos rumores hablan de
que estan en otra dimensién combatiendo a
unos extrafos seres que pretenden invadir
la Tierra) y los segundos se encuentran en
Bangla Desh investigando la posible apari-
cién de un grupo de supervillanos musulma-
nes. Vista la situacion la UEO ha decidido
contactar con un grupo externo de
superhéroes para que viajen hasta EUSAF-A
y averigien qué esta pasando alli, Ah, por
cierto, ese grupo de ,superhéroes son los
superpersonajes (SPJs).

HECHOS

| Elculpable de todo no es otro que nuestro
! querido Doctor Muert... esto, quiero decir

Epsilon Eridani (ver pag.64 de SHI). La cues-
tién es que esta mala persona decidid un
buen dia apoderarse de EUSAF-A para asl
controlarla produccién mundial de optimum.
Contrato los servicios de un cientifico que le
construyé una pequena planta de construc-
cion de robots guerreros y mineros en
Cerbero), su satélite base de operaciones.
Una vez ésta estuvo a pleno funcionamien-
to, al cientifico le dié por salir a dar un pa-
seo por el espacio sin, inexplicablemente,
ponerse el traje de vacio (!). Cuando tuvo el
suficiente nimero de robots para formar un
pequefio ejercito y un equipo de mineria,
Epsilon Eridani se dirigié raudo y veloz a
EUSAF-A. Una vez alli, apres¢ a todo el per-
sonal de la base, maté a unos cuantos para
que quedara bien clara la seriedad de sus
intenciones y puso a sus robots mineros a
extraer optimum. Poco después destruyé con
las baterias laser el carguero cuando se acer-
caba a la Luna. Durante la toma de la base
el sistema de comunicaciones quedo dana-
do y Epsilon Eridani no fue capaz de repa-
rarlo, por eso no le sorprendié lo mas mini-
mo la llegada del pelotén de TecnoRed y no
le resultd especialmente dificil prepararles
una emboscada. A pesar de la victoria,
Epsilon Eridani no ha bajado la guardia, sabe
del enorme valor del optinitim que est& ro-
bando, asf que sigue alerta, esperando el
ataque definitivo.

REQUISITOS Y
PREPARATIVOS

Antes de poder arbitrar el modulo, querido
méster, deberas asegurarte de que se cum-
plen algunos requisitos y hacer unos cuan-
tos preparativos.

El primer requisito es que los SPjs que vayan
a participar constituyan un grupo (4 o 5 per-
sonajes seria |o ideal). Y el segundo es que
pueda llegar a ser contactado y contratado
por la UEO. En el caso de que esto no sea
posible, no dudo de tu capacidad para im-
provisar una solucion.

Por lo que respecta a los preparativos, apar-
te de los necesarios para cualquicr partida
de rol, deberas crear los mapas de la esta-
cién lunar EUSAF-A y del cuartel general de
Epsilon Eridani, Cerbero (aunque éste Glti-
mo puede gue no llegue a ser necesario).
Ten en cuenta que en SHI no se describe en
absoluto a EUSAF-A, diciéndose sélo que es
un centro de extraccién de optimuin y un
lugar seguro donde desarrollar técnicas y pro-
yectos ultrasecretos, por lo que debe ser una
mezcla entre una mina y un complejo de
investigacion. Una necesidad del modulo es
que debe disponer de baterias laser para de-
fenderse de ataques aéreos, o, mas bien,
espaciales. Por lo que respecta a Cerbero,
en SHI se dice que es la antigua estacién
orbital rusa MIR, que ha sido ampliada y

remodelada (en la pag. 66 encontraras una
pequefa descripcién), asi gue, o te basa en
cémo es ésta realmente o simple y llana-
mente te la inventas por completo, aunque
no debes olvidar que ahora una parte de
ella es una fabrica automatizada de cons-
truccion de robots. Por supuesto, antes de
trazar la primera linea deberias haber leido
por competo el modulo para saber que es
necesario que incluyas en los mapas.

NOTA SOBRE EL MODULO

Mision Lunar es un modulo sencillo, bastan-

te lineal y orientado principalmente a la ac-
cion. Esta pensado para que se pueda jugar
sin excesivos problemas en una sesién de
una tarde de duracién. La ultima palabra en
relacion a lo duro y complicado de resolver
que sera lo tiene el master, ya que quea
bajo su decision la cantidad de enemigos
con los que se encontraran los SPJs, y lo
enrevesado de los-mapas. Una recomenda-
cion personal es que la dificultad sea ajusta-
da dependiendo del nimero de jugadores y
de la potencia de los personajes. Busca equi-
librar el fiel de la balanza en ese delicado
equilibrio que permitira a los SPJs llevar a
buen puerto el médulo sin necesidad de te- -
ner una suerte excesiva con los dados. Pero
tampoco dudes en echarles una mano si lo
estan resolviendo bien pero los hados les son
adversos, o en castigarlos si lo estan hacien-
do todo fatal pero tienen mas suerte que
alguien que se encuentra una herradura al
lado de un trébol de cuatro hojas justo des-
pués de pisar una mierda.

I. CONTACTO

La UEO contactaré con los SPjs de la mane-
ra que a ti, apreciado méster, mas te guste.
No les dirédn de qué se trata mientras no ac-
cedan a mantener en completo secreto lo
que se les diga. En un principio no ofrecera
ningun tipo de pago a los SPJs, ya que se
supone que no estan en este negocio por el
vi] metal sino por otros ideales més altos,
como la biisqueda de la justicia, la respon-
sabilidad del poder o porgue se lo prometie-
ron a ese elfo con una pistola que les dio los
poderes. Aungue,como ultimamente el mun-
do estd lleno de mercenarios con musculos
hasta en los parpados y menos escripulos
que tin gerontofélico copréfago,si insisten en
la necesidad de recibir una remuneracion la
UEQ est4 dispuesta a negociar, pero desde
el principio dejara bien claro a los SPJs que
si piden mds de lo razonable buscarén a otras
personas para que se encarguen del asunto.
Una vez hayan aceptado hacerse cargo de
la mision se les informara de la situacién.
Para ello no tienes mas que leerles los Ante-
ceaentes alos jugadores.

2. DE LA TIERRA A LA
LUNRA

El problema que se les presenta ahora a los
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SPJs es la manera de llegar hasta la Luna.
Como que seguramente casi todos los miem-
bros del grupo (o puede que todos) no seran
capaces de hacer vuelos espaciales por s
mismos, necesitan algun medio para ello.
La opcién mds logica y viable es conseguir
una nave espacial (algo asi como el Quinjet
de los Vengadores o el transbordador de la
NASA). Desgraciadamente la UEOQ no pue-
de proporcicnarles ninguna ya que la des-
truccién de los carguercs de mercurio (que
.aparte de hacer la ruta de la Tierra a EUSAF-
A también tiene otros cometidos) ha sobre-
cargado el programa de actividades de sus
otras naves y no estan en condiciones de
prescindir de ninguna. Otro aspecto a tener
en cuenta es que la siguiente parte del mo-
dulo deberia empezar justo después de los
SPJs hayan sido derribados sobre la Luna por
las baterias laser de la estacion. Esto es algo
a tener en, cuenta, ya que si utilizan otro
recurso como, por ejemplo, portales
dimensionales o la teleportacién, deberas va-
riar ligeramente el transcurrir de la historia.
De todas fromas, el modulo est4 escrito bajo
el supuesto de que el medio de transporte
serd una nave espacial. Después de conse-
guir la nave no hay ningun motivo:para de-
morar mds la partida, Quiza les dé por in-
tentar conseguir mas informacion sobre
EUSAF-A pero por mas que busquen y re-
busquen no llegardn a saber méas de lo que
se explica en las paginas 1 4y 1 7 de SHI.
Aungue si realmente se esfuerzan puedes
hacerles/indicarles que lo Gltimo que se sabe
de un afamado cientffico colaborador habi-
tual del hampa, conocido como el Sabelo-
todo (quien, por supuesto es nuestro impru-
dente peaton espacial), es que fue recogido
por un vehiculo muy parecido a una nave
espacial en ...y agui pon un lugar cercaro a
donde encuentren los personajes en el que
sea factible gue una nve pudiera aterrizar
sin armar mucho revuelo.

El viaje transcurrird sin mas altercados que
los que tu guieras afnadir. La accién empe-
zara cuando se aproximen a la base para
aterrizar. Los laseres defensivos de la esta-
cién empezaran a disparar a la nave.Los SPJs
se veran obligados a realizar maniobras eva-
sivas, pero mas tarde o mas temprano el
ndmero de impactos serd tan grande que
acabaran estrellandose contra la superficie
lunar, precisamente en el fondo de un crater
de unos 2Km de didmetro y unos 300 m. de
profundidad, que dista aproximadamente unaos
diez kilometros de EUSAF-A.

3. ATMOSFERA CERO

Pues bien, aqui tenemos a'los valiosos SPJs
justo después de pegarse un lechazo inmen-
so en la Luna. Como que en SHI no hay
reglas para controlar el dano a vehiculos pue-
des utilizar ese método que tan bien funcio-
na, consiste en mascullar cuatro cosas que
queden bien detras de la pantalla, hacer unos
cuantos garabatos y tirar unos cuantos da- |
dos (Cuyos resultados te traeran sin cuida- |
do) para luego anunciar lo que te dé la real
gana (en una Troll se conocia como |
S.0.P.P.S., o sistemna organizadc para parti- |
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das sencillas). O sea, que no se trata de que
los SPJs se maten por un porrazo de nada
contra un pedrusco. Si quieres puedes pe-
dirles una tirada de suerte, y todo aquel que
lafalle se llevara unos cuantos dados de dano
por haberse golpeado la cabeza contra una
mampara, o por haberse quedado atrapado
debajo de un soporte caido.

Una vez hayan controlado la situacién en la
nave, que, por increfble que parezca, no se
ha despresurizado, se encuentran en la ne-
cesidad de organizarse para llegar hasta
EUSAF-A. La primero que han de menester
son los trajes espaciales para los SPJs que

poner que en la nave habra. Otro aspecto
sobre los trajes de vacio es que no deberias
prestarles mucha atencién, son elementos
necesarios y queda muy bien usarlos, pero
no escuestién de hacer tiradas cada vez que
un personaje que lleve uno sea alcanzado
en combate para ver si se agujerean o no.
Su funcién es permitirles operar en el vacio
del espacio, no matarlos durante un
combate.Y la segunda necesidad es llegar
hasta la base sin ser detectados.

Epsilon Eridani no es tonto, que por algo tie-
ne un 110 en inteligencia, asi que ha dis-
puesto varios perimetros de seguridad alre-
dedor de la estacion, concretamenteftres]]

El primerofesta situado a dos kilémetros de
base y consta de sensores de movimiento
que distan entre si unos 500 metros aproxi-
madamente. Cada sensor es una peguena
tarre negra de dos metros de altoy tan gruesa
como una farola con una terminacén pla-
teada llena de estrias. Su funcionamiento
es muy sencillo: a efectos de juego se consi-
dera que cada sensor tiene una percepcién
del 50% cuando se pasa a 10 0 menos me-
tros de &/ a 50 metros 0 menos de un 40%,
a 100 o menos metros un 30%, 300 o me-
nos un 20%, y mas alld de 300 de solo un
5%. Cuando un personaje pase cerca de un
sensor se hard una tirada entre su habilidad
de Acechar/Discrecion (sélo si pasa con cui-
dado, si no serd detectado con una tirada
de 1D100 de 50 o menos, independiente-
mente de la distancia) y la percepcién co-
rrespondiente del sensor utilizando el méto-
do de enfrentamiento de habilidades dife-
rentes descrito en la pagina 177 de SHI. Es
importante tener en cuenta que las zonas
de cobertura de dos sensores adyacentes se
solapan entre si, por lo que un personaje
debe hacer en realidad dos tiradas, una para
el sensor de la izquierda y otro para el de la
derecha, cada una teniendo en cuenta la
distancia respectiva. Otra de las caracteristi-
cas de estos sensores de movimiento es que
son omnidireccionales, esto quiere decir que
detectan el movimiento tanto a su derecha
y a su izquierda, como por delante y detras
suyo, y por encierra {por ejemplo, un perso-
naje que pasara volando) y por debajo (al-
guien gue pasara por un funefo excavando).
Una tirada bastante facil(+30%) de Ciber-
nética o Ciencia: Ingenierfa o Ciencia: Ro-
bética o Computador/Comunicaciones per-
. mitird a un personaje idntificar claramente

no puedan sobrevivir en el vacio. Es de Su-.

la funcién de los sensores de movimiento,
aungue tampoco és demasiado dificil que
los propios jugadores se imaginen por sf mis-
mos para que sirven. En el caso de que sean
activados (es decir, de que un SPJ pierda el
enfrentamiento contra la percepcion del
sensor) lo que sucedera es que desde la ter-

se disparara un Unico disparo calorificop
(dafio:2d 1 0+ 10, impacto:30%) dirigido al
lugar en donde se haya producido el
mvimiento. Las formas en que los SPJs pue-
den evitar este primer obstaculo son muchas:
desde simplemente pasar volando por enci-
ma a la suficiente altura, a intentar desactivar
los sensores, pasando por intentar destruir
unos cuantos para abrir una brecha, etc.
Déjales que piensen y que lo intenten, tu
tienes la dltima palabra sobre si lo consegui-
ran o no. :

7' El segundo|perimetro estd instalado a un

de EUSAF-A, y es un campo de
fuerza invisible, por lo que es posible que
los SPJs no se percaten de su existencia has-
ta que literalmente, choguen con él. Es vir-
tualmente impenetrable y su resistencia esta
por encima de la capacidad de dano de los
personajes. La Unica nmanera de desactivarlo
es inutilizar los generadores que lo mantie-
nen. Como fue instalado en un espacio de
tiempo muy corto los generadores de cam-
po son perfectaniente visibles: son cuatro,
cada uno de ellos siuado en un cuadrante
del circulo. Son unas cajas metalicas de co-
lor negro mate, llenas de remaches platea-
dos y ranuras de ventilacion, de un tamano
aproximado al de un coche pequefio. Lo que
estd claro es que para provocar la caida del
campo de fuerza deben inutilizar los cuatro
generadores (no estan preparados para re-
cibir impactos, asi que un simple disparo o
un buen punetazo de superhéroe los destru-
ye), ya que si no los eliminan todos lo tnico
que consequiran es que la potencia del cam-
. podisminuya pero no lo suficiente para tras-
| “pasarlo. De todas formas,si consiguen elimi-
nar tres generadores la resistencia de dano
del campo serd de 500 puntos de vida. Si se
dedican dispararle o pegarle pufietazos has-
ta reducir todos sus puntos de vida el campo
caeré. Procedimientos para destruir los ge-
neradores también hay muchos: un perso-
naje con teleportacion se pasa al otro y se
‘los carga, cavar un tunel para pasar por de-
bajo, etc, Igual que antes: U tienes la dlti-
ma palabra.

| _Eltercerlperimetro son los robots guerreros.

Realizan patrullas a distancias que oscilan
desde unos pocas metros de la base hasta
un maximo de 200 metros. La cantidad to-
tal queda a tu decision. Lo primero que de-
bes tener en cuenta es silos SPJsven o no a
los robots. Estos no se andan ocultando, sino
que vigilan de forma activa: se estan mo-

también es verdad que es perfectamente po-
sible que cuando los SPjs se acerquen a la
base no haya ninguno lo suficientemente
cerca tanto como para que ellos lo vean
como para él los detecte. Todo dependera
de la cantidad de robots que hayas decidido

minacion del sensor que haya sido activado

viendo continuamente de un lado a otro. Pero |
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que formen el tercer perimetro y como plan-
teéis tu y tus jugadores el acercamiento. Si
los jugadores los ven, tienen la opcion de
luchar directamente con ellos, o de intentar
pasar sin gue los vean. Obviamente la se-
gunda opcion es la mas preferible, perossi lo
que quieren tus jugadores es sangre y acei-
te no dudes en darselo. Aunque ataquen a
un robot que esté aislado éste, nada mas
recibir el primer impacto, mandard una se-
fal pidiendo refuerzos, lo que ocasionara que
los robots guerreros mas cercanos se aproxi-
men y se unan a la lucha. Si son un poco
listos podrian aprovechar este comporta-
miento de los robots para entrar sin proble-
mas: un pequena parte del grupo crea una
distraccion para mantener ocupados a los
robots mientras el resto se infiltra en la base.
En el caso de que los SPJs tengan tan mala
suerte 0 sean tan cazurros de no ver a los
robots, lo que pasarad es que antes de que
consigan acercarse a unos 50 metros de la
base seran atacados por éstos:-por sorpresa.

1. SOFTWRARE

Hasta este momento del médulo pueden ha-
ber pasado dos cosas. La primera es que los
SPJS hayan sido exterminados o derrotados
por los perimetros de seguridad dispuestos

“alrededor de EUSAF-A por Epsilon Eridani. - &

En este caso es bastante estupido seguir. Per-
sonalmente os recomendarfa que os fuerais
al cine, que pusierais una pelicula en el video
0 gue sacaseis el Dune y jugarais una rela-
jante partida en las arenas de Arrakis. La
segunda es que sigan vivos (todos o la ma-
yoria), Con lo que la historia podra conti-
nuar.

Después de superar los perimetros de segu-
ridad, nuestros héros deben ahora entrar en
EUSAF-A. Cémo hagan esto depende de
ellos, de tiy de los mapas que hayas disefia-
do. De hecho en esta
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tnico que se da es una descripcion aproxi-
mada de los acontecimientos (el qué, el
quiény el porqué), dejando el como, el cuan-
do, y el dénde a tu capacidad de organizar-
te por anticipado o de improvisacién, depen-
diendo del método que prefieras utilizar para
enfrentarte a la direccién de esta aventura,
La linea de sucesos mas o menos debera
transcurrir como sigue. Primero los SPJs se
infiltraran de una u otra manera en EUSAF-
A. Una vez dentro andaran de un lado a
otro, intentando no toparse con los robots
guerreros que deamubuilan por su interior.
Veran que las minas estan ahora ocupadas
por los robots mineros que extraen optimum
dia y noche a un ritmo endiablado. En una
galeria habilitada como celda encontraran
a los trabajadores de la base y al grupo de
TecnoRed. Cuando los liberen, el peloton de
TecnoRed se encargara de sacar de la base
a los trabajadores mientras los SPjs siguen
en ella intentando saber quién esta detras
de todo esto. Tras alguna que otra refriega
con los robots guardianes se encontraran con
Epsilon Eridani y empezara el gran combate
con éste y su cuerpo de élite de robots gue-
rreras. Cuando Epsuon Eridani se encuentre
en inferioridad de condiciones huird utilizan-
do algun truco (teleportacién, una trampilla
secreta, una nube de humo adormecedor ... ).
Cuando los SPIS logren reaccionar estara de
camino a su base, Cerbero, en una peque-
fla nave espacial monoplaza.

Esperar que las cosas pasen tal y como se
acaban de describir es ser de una inocencia
e ingenuidad supina. Lo mas seguro es que
no sucedan en el orden adecuado ni exac-
tamente como esta escrito, pero mas o me-
nos deberfas de procurar gue no cambien
mucho. De todas formas algunos sucesos
pueden variar definitivamente la linea de
acontecimientos claro es que los SPjs resul-
ten muertos o neutralizados. También po-
dria ser que consiguieran eliminar o captu-
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rar a Epsilon Eridiani, o que provoguen una
alerta general antes de poder liberar a los
prisioneros. Ni escribir ni dirigir médulos de
rol es una ciencia exacta, asi que ya sabes:
improvisa segln vayan pasando las cosas.

5. ODISERA FINAL

A no ser que los SPJs hayan sucumbido en
el aslto a EUSAF-A, o hayan conseguido aca-
bar con Epsilon Eridani, la anterior parte del
modulo debe haber acabado con nuestro
supervillano huyendo con el rabo entre las
piernas hacia Cerbero, su cuartel general,
la antigua estacion orbital rusa Mir.

Lo que es un-hecho es que es un secreto a
voces que Cerbero es la base de operacio-
nes de Epsiloti Eridani, y no por ello a nadie
se le ha ocurrido hasta ahora'ir alli a tocarle
las narices. Se debe tener en cuenta que
Epsilon Eridiani tomd posesion de la Mir de
forma mas o menos legal asi que mientras
estuvo calmado no habfa habido ningtin mo-
tivo para asaltarla, Los SPJs tienen la opcién
de dejarlo escapar para que se lama sus he-
ridas, o darle caza. Si por casualidad a al-
gun jugador se le ocurre utilizar las baterfas
l&ser de la estacion lunar para disparar con-
tra la nave de Epsilon se encontrara con otra
muestra de su inteligencia: estan bloquea-
das por un codigo de seguridad y descifrarlo
les llevarfa mas tiempo del que Epsilon tar-
dariaen llegar hasta la seguridad de su base
(aungue si en tre los SPjs hay algtn
supercerebro siempre te lo puedes pensar).
Si lo dejan escapar, la historia acaba aquf,
se dan los puntos de experiencia y todos para
casa.

Si deciden perseguirlo (jqué animo que tie-
nen tus jugadores!) encontrardn en el han-
gar la nave espacial con la que Epsilon
Eridani ataco a la base y trajo a su ejército
de robots desde Cerbero hasta EUSAF-A.
Tiene armamento y esta en perfecto estado
y lista para partir (Epsilon Eridani es muy in-
teligente, pero también soberbio y realmen-
te no esperaba tener que salir por piernas
dejandolo todo, asi que no creyd necesario
inutilizar su nave). Lo que sigue a continua-
cion sf que lo dejo totalmente en tus manos.

ODRAN TRASPASAR
CAMPO DE FUERZRA
CERBERO?

VEZ DENTRO?

<CONSEGUIRAN
ATRAPAR A EPSILON
ERIDIANI O VOLVERA
A ESCAPAR?
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: LDESTRUIRAN
CERBERO?®
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El retorno de Martin Guerau
El veterano es en realidad un Ravnos Bastante
poderose montando el timo de la estampita con-
tra la ciudad. Ha tomado la imagen de un ca-
ballero que conocié¢ en tierra santa y al que
matarcn los Arabes. Habia trabado una cierta
amistad con el, y le parecio que era una buena
forma de aumentar su via de la paradoja, dado
que el caballero le contd toda su vida y podia
ser uno de los timos mas impresionantes de la
historia. Su plan consiste en llegar a la Ciudad,
sacarle toda la pasta tanto a vampiros como a
mortales, y establecerse alli tras una vida erran-
te, si bien lo méas posible es que a la larga
intente vender el falso mapa del Grial de
donde dice sacar sus poderes y largarse
con viento fresco. Lastima que la ver-
dadera mujer del caballero muerto
aun ronde por ahi, el Ravnos, que
dice llamarse Martin Guerau, va
a tener un problema adicional y
es gue se va a producir el mis-
mo caso que en «lLe retour
de Martin Cuerre» y
«Sommersby». Su tedrica
mujer se va a dar cuen-
ta en seguida que él
no es el verdadero
Martin, pero como
ha ganado en el
cambio (el an-
terior era un
déspota inso-
portabley el Mar-
tin actual la trata
con dulzura) no tie-
ne motivos para chi-
varse. Como en el fon-
do Martin no es malo, va
a caer rendido a los pies de
la «viuda», con lo que se va
establecer un fuerte vinculo
entre ellos, los paderes de Mar-
tin Guerau son mitad falsos, mi-
tad sangre de vampire aplicada al
ser humano. Se sirve abundantemen-
te del quimerismo y su capacidad de
persuasion ( si los pacientes no se cu-
ran lo achaca a su falta de fe verdadera
en los poderes del Santo Grial, o si no les
hace sentir bien a través del quimerismo). El
problema es que su fama empieza a exten-
derse peligrosamente porque Guerau no es aje-
no a la tentacién de convertirse en una especie
de telepredicador y hay unos cuantos detras del
Grial que van a chantajearlo y perseguirlo. Maria
no quiere que esto sea asi, y como tiene miedo
de que su marido se vuelva a ir, robara los ma-
pas y los papeles que saca cuando le da por
hablar de sus viajes por Tierra Santa, el Grial y
las ganas que tiene de volver al lugar donde
bebid de dicha copa (son papeles falsos, pero
ella no puede saberlo).

&F

Escena 1:
La  thospitalidad de
Guerau

maesc

Un buen dia los PJs son invitados a una peque-
fia recepcién en casa de Maese Guerau. La casa
es de piedra (porque Guerau tiene bastante
pasta). Citando los PJs se acerquen a la casa,
veran como los Ultimos grupos de peregrinos se
alejan de ella, muchos entonan canciones reli-
giosas y de alabanza a Dios. En toda la region
se esta empezando e extender la fama de
Guerau este los ha invitado a su casa junto con
el resto de vampiros de la ciudad dado que aun-
que ya ha sido formalmente presentado ante el
principe del dominio, no conoce apenas a na-
die en la ciudad fuera de los que conocié de
mortal (recordemos que en realidad no los co-
noce).

La fiesta estd formidablemente atendida por la es-
posa de Guerau, en este momento ya su ghoul, que
se llama Marfa. Aunque los tiempos son peligrosos,
hay un cierto lujo en el ambiente. Para qué negarlo,
Guerau es un poco payaso y no se corta nada a la
hora de hacer ostentacion de su pasado y sus pode-
res, aunque a veces puede exhibir una cierta sabi-
duria inesperada. Su mujer parece encantada. Si
los PJs son originarios de la ciudad donde se juega
el moédulo o investigan un poco, sabran que en los
primeros anos de su matrimonio con Guerau nunca
se la vio tan feliz y que cuando se dijo que éste
habia desaparecido durante la batalla de Hattin no
parecit estar muy triste. Ahora su semblante ha re-
cuperado la alegrfa.

Durante la fiesta un grupo de juglares aparece-
ré picando a la puerta. Solicitan actuar en casa
de Guerau a cambio de que atienda a uno de
ellos que esta herido. En realidad, los juglares
estan a sueldo de Guerau, guien quiere hacer
una exhibicién publica de sus poderes. De to-
das formas, Guerau tampoco no es tonto, con
lo que conducird la «curacién» por los métodos
mas naturales posibles y dird que no quiere abu-
sar del poder que Dios le ha concedido si pue-
de arreglar el problema de otra manera.

La impresién que deberian llevarse los PJs so-
bre lo que piensan los otros vampiros acerca de
Guerau es que hay divisién de opiniones. Los
unos creen que es un aprovechado, y los otros
piensan que es un santo. Pero lo que nadie
duda es que tiene un poder gue trasciende lo
hasta ahora conocido. Guerau no pondra nin-
gun tipo de problema a los Pls que hablen con
él. Sera amistoso en todo momento y le habla-
ra de heridas que hayan sufrido en el pasado
diciendo cosas del estilo “veo que vuestros ojos
tienen un brillo apagado, debisteis recibir un
buen tajo en el estomago”.

Les explicara que esta estudiando las enferme-
dades vampiricas y se ofrecerd a ensefarles su
coleccion de textos sagrados cuando se hayan
ido los demas invitados. El hombre sabe mentir
divinamente y tiene un gran aplomo. Cuesta
no imaginarselo bajo el sol abrasadaor de Hattin
luchando contra las huestes de Saladino codo
con codo con los templarios. La fiesta sera de
lo mas animado, si bien se formaran pequefios



| La nz de su MASTER # 0

grupitos segun las afinidades de cada cual para
cotillear. Si los PJs hablan con Maria, veran que
es una viva imagen de la felicidad. Sélo lamen-
ta no haber tenido nunca un hijo con Guerau,
pero esta feliz de que haya vuelto a su lado. De
todas formas, intentara zafarse de cualquier pre-
gunta sobre su vida con él antes de que mar-
chara a las Cruzadas de la misma manera, es
posible que los PJs detecten fallos de coheren-
cia tanto en la historia que cuenta Marfa como
en la que cuenta Guerau, especialmente si les
cuestionan sobre cosas del tipo que cdmo se
conocieron. Maria tiene que llevar una doble
Mascarada. No solo no debe saberse gque su
marido es un vampiro sino que nadie debe sa-
ber gue no se trata del de verdad, ya que la
Iglesia (y las malas lenguas) la condenarian por
vivir en pecado. Cuando los demds empiecen a
irse, Guerau los llevara a su estudio-laboratorio.
les mostrara varias redomas de medicinas con las
que trabaja y algun que otro tratado de medicina
arabe (si, de los robados). Si.los PJs han congenia-
do con él se ofrecerd a mostrarles, no sin un pun-
to de orgullo, el mapa del Grial. Pero cuando vaya
a abrir la argueta donde lo guarda, se dard cuen-
ta de que alguien ha forzado la cerradura y el
mapa no esta (coma sabemos ha sido Marfa aun-
que podria haber abierto el baul sin romperlo, esto
hubiera hecho que se sospechara de ella en se-
guida). Guerau se pondra hecho tina furia. Uno
de sus invitados ha violado la sagrada tradicion
de respetar el dominio ajeno y quiere compensa-
cién, Esa noche (o la siguiente si ya fuera muy
tarde) ird a ver el principe de turno. Este no podr
hacer mucho al respecto, quizés porgue toda la
ciudad estaba presente y pudo ser cualguiera.
Aungue interroguen al resto de cainitas de la ciu-
dad (asumiendo que se dejen) utilizando métodos

" como la Dominacién y el Auspex no van a sacar
nada en claro. Si quieres meter pistas falsas de
cara a siguientes modulos es posible que algunos
cainitas no pudieran explicar donde estaban en
determinado momento de la fiesta (por haber es-
tado conspirando, intercambiando sangre o lo que
sea). En general, cualquier tipo de pesquisa y la
gueja e Guerau solo serviran para que el miembro
de la Orden de las Cenizas Oscuras que hay infil-
trado en la ciudad y los baali estén sobre alerta.
Si por casualidad los PJs hablaran con Maria, ésta
parecera extrafiamente poco preocupada y a lo
sumo dird que el maldito mapa no podia traer
mas que problemas, cosa que deberfa hacer que
cualquier Pj digno de ese nombre sospechara. Y
en el fondo, los problemas existen, porgue a par-
tir de ese dia los poderes de Guerau irdn de capa
caida (el Ravnos se ha creido tanto su propia men-
tira que ya no sabe vivir sin ella).

Escena 1l: El rapto de Maria
La gente de la Orden de las Cenizas Oscuras lle-

gara antes que los PJs a la conclusién que la cul-

pable es Maria. No quitaron ojo al baul, a la es-
pera de hacer lo mismo que hizo ella, pero se les
adelanté. En principio la van a secuestrar para in-
terrogarla y que les devuelva el mapa (cuando se
den cuenta de que el mapa en cuestién es papel
mojado la dejaran ir bajo amenazas de revelar
que ése no es el verdadero Martin Guerau y que
ella fue quién robd el mapa si cuenta donde ha
estado). El propésito de este evento es crear mal
rollo a los jugadores y el narrador es libre de si-

tuarlo donde le cuadre para crear suspense, aun-
que no deberfa haber pasado mucho tiempo des-
de la desaparicién del mapa. Marfa estara des-
aparecida durante toda una noche. Volvera dicien-
do que no recuerda donde ha estado, aunque no
hace falta ser muy sagaz para darse cuenta de
que miente. De todas formas, tiene una fuerza de
voluntad lo suficientemente alta como para no
soltar prenda facilmente.

Escena [l

Los problemas crecen

Por un lado, Maria estd desaparecida. Por el
otro, Guerau ya no puede curar. Y por si faltaba
algo, los PJs van a empezar a ser perseguidos por
una especie de clones de aspecto bien desagra-
dable. Se trata de una hermandad demonista Baali
gue estd buscando el mapa. Aqui interviene tu
habilidad como narrador para haber creado una,
ciudad interesante donde centrar la crénica. Estas
son unas cuantas indicaciones generales sobre lo
que puede pasar, pero depende de ti como las
utilices, porque implican a PNJ que variaran de
grupo de jugadores en grupo de jugadores.

-Visita a un PNJ doblemente muerto: Cuando los
PJs vayan a ver a algin PNJ con conocimientos de
ocultismo, fe cristiana u objetos robados (un
capadocio, un Nosferatu, un Tremere lo encon-
traran empalado y en sopor). Si lo rescatan de
este estado, solo tendra recuerdos difusos de una
banda de encapuchados que lo ataco cuando se
resistio a ser interrogado.

-Ataques a Guerau: La casa de Guerau serd sa-
gueada durante el dia, aunque a él y a sus libros
no les habra pasado nada (porque para eso duer-
me en un sétano que cierra por dentro). No es
descartable un peguefio incendio. Esto deberfa
complicar las cosas para los PJs si pasa algo tan
chungo camo que, por ejemplo, la salida de
Guerau quede bloqueada o que los mortales em-
piecen a interesarse por lo que esta pasando, Por
cierto, que si los PJs decidieran llevarse lo que se
haya podido rescatar para evitar males mayores,
es muy posible que el espia cazalibros observe a
los PJs irse con lo que estaba buscando, con lo
que estos también pueden ser robados incluso
durante el dia.

-Enfrentamiento con los Baali: El poder de los Baali
de notar las emociones y los pecados ajenos los
hace temibles. En este médulo, se puede mani-
festar de dos maneras: Contra los PJs, para ob-
tener ventaja en un combate, y contra Guerau
y su esposa haciendo publico que no son lo que
parecen. Esto causara innumerables problemas
en la ciudad, desde revueltas campesinas, has-
ta procesos inquisitoriales,

El honor de los Ravnos

i Cual seria el final ideal para éste médulo? Es dificil
de decir. Si Maria se sale con la suya, Guerau entris-
tecerd, porque como a todos los Ravnos les gusta
viajar. Es muy facil que el matrimonio se rompa si
los PJs no ayudan. De todas formas, es méas acuciante
que no se descubra el pastel de falsas identidades si
no quieren que Marfa y Guerau tengan que mar-
char de la ciudad. De todas formas, respecto a la
historia de Guerau se aplica lo que dicen los italia-
nos que si non é vero é ben trobatto, con lo que

deberfan tener una minima opertunidad de futuro.
Puede que Guerau no sea un gran curandero, pero
consigue mantener la ilusion de sus feligreses y eso
ya es mucho en la Edad Oscura. No puedo ofrecerte
indicaciones sobre como llegar hasta aqui, eso de-
pende de tu habilidad como narrador. Lo que si es
tangible, y mucho, son los malvados baali y el
cazalibros mercenario. Si se elimina a los primeros,
los PJs merecerfan fina buena recompensa porque’
son una terrible amenaza para cualquier cainita civi-
lizado. En cuanto al segundo, bueno, los caminos
son muuuuuy peligrosos y siempre hay accidentes.
Incluso un Ravnos tiene derecho a que su casa sea
segura en la ciudad. De todas formas, un amplio
uso de la diplomacia sera necesario para que Guerau
lo tenga mas facil para continuar en el lugar des-
pués de todo, pero siempre estara agradecido a los
PJs Y eso es mucho decir en un Ravnos.

Los tres Baali malvados

Es razonable pensar gue se haran pasar por
caitiff de paso. Ninguno es mas joven de ge-
neracién 12 y todoes tienen habilidades de ar-
mas, sigilo o subterfugio en torno-a 3. Son
malos como la tifa y con su disciplina
Daimonion pueden corocer las debilidades
de cadd persona.

El cazador de¢ libro
Es un-humano a sueldo. Sus mejores armas
deberian ser el dinero.y la tabla pero no es
descartable que se trate de un Ex-mercena-
rio Chantajista con un clerto uso de las ar-
mas. Incluso puede aparecer muerto por ha-
ber intentado chantajear a Maria.

Presunto veterano de Hattin

y curandero
Clan: Ravnos.
Abrazo: 780.
Generacion: 10.
Naturaleza: Protector.
Conducta: Showman (por asi-decirlo).
Rasgos significativos: Manipulacion 4, Caris-
ma 5, Astucia 4.
Habilidades significativas: Herbalismo 4, Fo-
Iklore 2, Actuar 4, Empatia 5, Espada 2 (mu-
cho menos de lo gue tenia el Guerau origi-
nal, esto es detectable en cualquier enfren-
tamiento),
Disciplinas: Quimerismo 4 Obeah 3 (le entefio
un, antigua salubrf al:gque ofréci:é a cambio un
manuscrito falso), Fortaleza 2, Presencia 3.
Interpretacion: Quieres creer-gue Dios te ha
bendecida con su poder, primero pergue asi
as mas facil gue se lo credn los demas.y se-
gundo por que tu nueva Vida es en encanta-
dora. Ademas, ahora ya no sabrias renunciar
a Maria,
Aspecto: Parece un soldado bastante nable,
pero Jamas llevaropa militar, Eso si, tiene un
cierto aire marcial.

y. Ghoul

protectora

Mujercita
de Gucrau
Genérala segun las reglas para Ghouls.

Esta muy enamorada de el y su retorno no ha
significado el pasar de una-vida triste a una
nueva juventud. Matarfa e mariria por él. De
todas formas no le gusta la situacion de Inesta-

bilidad en la que esta.
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ChARDSRIN

(A traves de la oscuridad)

Tharnefuin (a través de la oscuridad) es una aven-
tura para El Sefor de los Anillos, para jugadores
con personajes de nivel alto. En ella se trata de
captar el ambiente de las novelas de Tolkien, por
lo que no es recomendable que la juegue quien
no haya leido «El Sefior de los Anillos». Asi
mismo, se supone que los personajes de los juga-
dores son gente de una cierta alcurnia, asi que
nada de Elfos Noldor ladrones, ni Dunadan asesi-
nos. Es recomendable que en el grupo haya un
elfo, que estara al servicio de Elrond. Por lo de-
mas, lo Unico que se debe intentar evitar son in-
congruencias histdricas (por ejemplo, el tnico
Hobbit que se conocia en esa época més alld de
Bree era un tal Bilbo).

Es recomendable, para dirigir este médulo, tener
los moédulos de ICE «El Bosque Negro»,
«Insengard» y «The Halls of the Elven King», aun-
gue no es imprescindible.

La accion comienza el mes de Thrimidge del afno
2.941 de la Tercera Edad. Los PJ se encuentran
en la fortaleza de Ortanch, en Nan Curunir, en
cuyo centro se levanta la torre de Isengard, donde
se esta celebrando el Concilio Blanco.

Forman parte del séquito del sefior Elrond (en
caso de ser ellos), de las representaciones de
los Edain (Gondor, Rohan) o de las companias
de montaraces.

Los personajes, si son de alcurnia, estaran aloja-
dos en la propia torre, en caso contrario se alojan
en las confortables estancias excavadas en el im-
presionante muro exterior de las defensas. A pri-
mera hora de la manana, unos mensajeros les con-
vocan a una reunién en la torre. En ese tiempo,
Saruman el blanco atn no ha construido las fra-
gusas y alambiques que destrozaran la belleza del
interior. Hoy, entre los cuatro caminos radiales que
unen Ortanch con Insegard, y que discurren entre
arboledas, se extienden jardines y huertos, arbo-
les frutales y pastos en los que triscan ovejas, e
incluso un pequefo lago en el que saltan peces
plateados. Aqui y alli, entre verdes macizos de
arboles, nacen fuentes cantarinas. Por el camino
llegan a la impresionante torre de Insengard, de
piedra negra y brillante, de 500 pies (unos 150
metros), coronada por cuatro colmillos de piedra
cuyos extremos parecen tan afilados como cuchi-
llos. La torre se estrecha hacia su extremo supe-
rior. Una amplia escalinata de 27 escalones de la
misma piedra negra asciende hasta la puerta, tam-
bién de piedra, sobre la que se abre un balcéon
con barandal de hierro. Muchas pequefias venta-
nas se abren en las paredes. Ante las puertas
montan guardia dos soldados de Gondor con bri-
llantes yelmos y armaduras. Los PJs son acompa-
fiados por el mensajero a traves del amplio
vestibulo a una escalera en espiral que sube hasta
el tercer piso, sonde acaba. Alli son conduciodos
a una puerta hien tallada.

El mensajero llama a la puerta y una voz dice
«Adelante». La habitacién es una biblioteca con
las paredes tapizadas de libros y pergaminos. Va-

rios sillones se reparten por la estancia. Sentado
en uno de ellos hay un anciano vestido con un
largo abrigo gris y una bufanda de plata. Sus ca-
bellos y barba son largos y blancos, enmarcando
un rostro aguilefio de profundos ojos azules, que
brillan con una llama juvenil que desdice el viejo
cuerpo. Apoyada en el brazo del sillén hay una
vara de madera. Apoyado junto a una ventana
hay un alto elfo, de cabello oscuro cefiido por una
corona de plata. Su rostro, ni joven ni viejo, pero
irradiando una impresionante majestad. (Son
Gandalf y Elrond, y, normalmente todos o al me-
nos alguno de los PJ ya los conocen). Gandalf se
dirige a los PJ: «Bienvenidos, sentaos. Hoy, al fin,
el Concilio Blanco ha tomado una trascendental
decisién, esperemos que no demasiado tarde. La
sombra del Nigromante de Dol Guldur ha oscure-
cido ya por demasiado tiempo el Bosque Negro.
Esperemos gue pronto se encienda una luz en estos
tiempos sombrios. He pedido a vuestros sefiores
los mejores hombres (o mujeres) y me han reco-
mendado vuestros nombres».

«Como debéis saber» interviene Etrond «no ha
llegado ningtin mensajero de los Salones del Rey
Elfo, mi pariente Thranduil, desde hace mucho
tiempo, por ello, os necesitamos como mensaje-
ros».

«Los caminos son peligrosos hoy en dia, e inclu-
so muchos han desaparecido» sigue Gandalf «la
distancia es larga, y la sombra de D6l Guldur ha
convertido en inseguras zonas antafo transita-
das. Por todo ello nos vemos en la necesidad de
enviar noticias al bosque. “Irfa yo mismo, pues-
to que dentro de poco ire hacia el norte, pero
los trabajos del concilio aun pueden retenerme
varios dias y, por otra parte otro asunto urgente
me reclama alli”

«Pensamos» dice Elrond «que una pequefia com-
pania de rapidos jinetes tiene mas posibilidades
de llegar a la casa de mi pariente que un cuerpo
de ejército, esquivando los espfas y trampas del
enemigo. Debéis entregar este pergamino a
Thranduil o su hijo Legolas, (entrega una cajita a
los PJ). Si alguien que no sea ellos abre la caja, el
pergamino se incinerard inmediatamente. Podéis
emplear este recurso si vieseis en peligro la mi-
sion. Si perdéis el pergamino, intentad que al me-
nos uno de vosotros llegue. Decid simplemente:
El concilio Blanco ha decidido atacar Dol Guldur.
Necesitamos tus lanzas en el Sur».

«En cuanto al camino» dice Gandalf» lo mejor es
que subais hacia el Norte siguiendo el Anduin.
Evitad el Men-i-Naugrim (el camino del Bosque
Viejo), hoy es frecuentado por otras criaturas muy
peligrosas. Subid hacia el Norte, méas al norte de
La Carroca se abre un pequefio sendero, segun
mis Ultimas noticias (me las dio un viejo amigo)
aun esta abierto. Tomadlo y llegaréis. También
me han prevenido de un rio que lo atraviesa, sus
aguas son negras y estan encantadas, evitad be-
ber esas aguas y mojaros. Evitad también comer
nada del bosque, cuidado, extraias criaturas lo
habitan hoy. Por ltimo os pediré otra cosa, hace
unas semanas unos amigos mios tomaron ese ca-
mino y temo por ellos, es un grupo de trece ena-
nos y un mediano, un periannat para los elfos, si
tenéis ocasién, intentad saber de ellos».

«Finlon os proporcionara alimentos y equipo»
Elrond senala al mensajero que les ha guiado a la
habitacion «tened mucho cuidado, y suerte. Mu-
cha vais a necesitar» dice Gandalf «espero que
pronto nos volveremos a ver en el Norte. Si no me
equivoco se preparan alli grandes acontecimien-
tos».

Se proporcionara a los PJ el equipo que pidan
dentro de lo légico, y alimentos para un mes
aproximadamente, con el consejo de que los eco-
nomicen.
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DISTANCIAS €STRATEGICAS

-De Insengard a los vados del Isen: 40 millas (D).
-De los vados del Isen al Entaguas: 100 millas (D).
-Del Entaguas al Codo Norte del Anduin: 100 millas (D).
-Del Codo Sur del Anduin a Lorien: 400 millas (A).
-Del Entaguas a Lorien: 250 millas (A).

-De Lorien a los campos Gladios: 190 millas (A).
-De los Campos Gladios al viejo vado: 120 millas (D)
-Del viejo vado al Camino: 40 millas (D).
-Camino del Bosque: 240 millas (B).

A: Abrupto D:Despejado B: Bosque. A caballo se
recorren unas 25 millas por dia, tardaran aproxi-
madamente 60 dias.

A pie se recorren unas 18 millas por dia, que su-
pondrian unos 83 dias de viaje.

Esto equivale a la media entre lo que se tarda por
terreno abrupto y despejado, corresponde al mas-
ter aplicar los modificadores que desee.

El dia en que los PJ salen de Isengard es claro y
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frio, pueden atravesar el Isen por el puente de
Ortanch o por los vados, mas al Sur.

El terreno es abrupto y salvaje en los alrededores
de Ortanch, y se va bajando y suavizando hacia el
Sur, las llanuras de Rohan. El viaje durard un diay
medio hasta los vados y tres o cuatro dias mas
hasta el Entaguas. Las llanuras de Rohan estan
cubiertas de hierba verde (Thrimidge = Mayo) que
aun no ha alcanzado su maxima altura, y son sua-
vemente onduladas, con algun arbol aislado y gru-
pitos de arboles agui y alla. No pasara nada hasta
atravesar el Entaguas (tiro de MM facil). En el
vado, el agua no llega méas que a los muslos de
los jinetes. Una vez atravesado el rio, deben deci-
dir por donde ir, y si parar o no en Lorien. (Recor-
dad: a cualquier humano que no sea Dlnadan
no deberfa hacerle mucha gracia ir a los domi-
nios de la Bruja Blanca de Lorien, quien lo re-
cordd 200 PX).

en €L FolLoe oesce

La zona es igual, una llanura de hierba verde con
algunas hileras de sualves colinas arboladas y las
sombras violetas de las montafas al Norte. Un dia
después de haber atravesado el Entaguas. Un tiro
de Percepcion facil permitird ver acercarse un grupo
de jinetes. Son una docena de rohrrins arreando
una caballada. A su mando va Aldor, jefe de éored.
Si no hay problemas, Aldor para un momento y
habla con los PJ, mientras sus hombres siguen
arreando a los caballos. «Ayer, hacia el Norte,
tuvimos un encuentro. Topamos con un grupo de
orcos. Los exterminamos, aunque desgraciada-
mente perdf dos hombres. Temo que mas de esas
despreciables criaturas el Anduin para atacar a
las caballadas. He enviado mensajeros a dos gru-
pos gue pastoreaban cerca del mio y me dirijo a
toda marcha a Edoras a dar la alarma. Tened
mucho cuidado si sequfs vuestro camino. Razones
muy graves os deben obligar a sequirlo, pues el
camino es hoy mas peligroso que nunca, con los
orcos atravesando el Anduin y las extrafias hechi-
cerfas de la Dama Blanca de Lorien». Desde aqul
los PJ pueden dirigirse a Lorien, subir hacia el Norte
por la orilla izquierda del Anduin o intentar cruzar
el rio por Los Codos. Si intentan cruzar el rio por
los Codos, ahi no hay vado, y el cruce del rio a
caballo debe hacerse nadando el animal, lo que
supone un tiro de MM muy dificil (-20) ya que el
Anduin baja rapido y caudaloso.

En caso de caida, el tiro de nadar se modifica
segun la armadura que lleve el PJ desde sin arma-
dura (dificil) hasta cota de malla (Extremadamen-
te dificil). En ese cruce seran descubiertos por un
explorador orco y atacados por la noche por un
grupo de 15 orcos al mando de un Uruk-hai. Des-
de aqui, ver més adelante los siguientes aparta-
dos. Si se dirigen directamente a Lorien o suben
hacia el Norte, y buscan rastros descubrirdn con
un tiro de rastrear de dificultad media huellas de
botas de hierro. El rastro va hacia el Noroeste. Al
cabo de 4 dias, avanzando por un terreno cubier-
to de hierba con bastantes colinas frecuentemen-
te arboladas, al caer el dia remontan una colina
cubierta de matorrales, afloramientos rocosos rom-
pen el paisaje, y en la cima de la colina no crece
ninguna hierba, sélo los esqueletos de un par de
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arboles negros y muertos ocultan un monolito de
unos tres metros de altura, de piedra gris. Se ve
que estaba tallado, pero no se puede reconocer
nada de la talla, muy desgastada y corroida por la
intemperie. La cclina se alza ligeramente scbre
las que la rodean, Y un tiro de PP normal desde su
cumbre permite distinguir contra el rojo del sol
poniente siluetas achaparradas de un grupo de
orcos, a bastante distancia, que sigue a los PJs. La
informacion sobre este grupo de orcos se da me-
jor o peor seguin lo bueno que sea el tiro.

LOos ORCOsS

son 15, al mando de un Uruk-hai {Sgrom). Van
armados con cimitarras, lanzas y arcos, Van a pie,
y llevan yelmos y cotas de malla y cuero (5 de
malla, 10 de cuero). Sgrom lleva, ademas, braceras
y grebas. Todos llevan escudo, con el dibu.jo gro-
seramente pintado de una calavera astada.

Mucho més al NO est4 el grupo principal de orcos,
unos 50, que estan efectuando una incursién por
el Sur de Fangorn, cuyas estribaciones verde
azuladas se distinguen al Oeste. Si oyen los cuer-
nos del grupo de Sgrom, se volveran hacia el Sur,
interceptando a los PJ cerca de Lor Lorien (a crite-
rio del Master).

R . =
LOS ORCOS
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Puntos de vida: 70 ]

Ataque: +13 4
+43
Defensa: +10
+35

Misil: +25 3
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Ver las caracteristicas al final del modulo.

Se pueden dar dos circunstancias: que los PJ vean
o no a los Orcos.

A-Los ven:

Los orcos perseguirdn a los PJ. Correrdn toda la
noche y pararén a descansar durante unas ho-
ras al mediodia, luego seguirédn corriendo. Los
orcos pueden correr sin apenas parar durante
tres dias, recorriendo unas 35 millas diarias. Des-
pués, deberan detenerse durante todo un dia
para descansar. En el momento en que inician
la persecucion, los PJ les llevan unas 7 millas de
ventaja. Hay que llevar cuidadosamente el con-
trol de la distancia recorrida por ambos grupos.
Los caballos forzados a trotar durante mas de 8
horas, se cansan (si van al paso los arcos acor-
tan distancias) a los tres dias de sobremarcha,
se revientan. Ademas, aumenta la posibilidad
de sufrir una torcedura (1 0% acumulativo cada
dia por caballo). Un caballo con una torcedura
en una pata no puede ser montado, y baja su
velocidad a la mitad. Un caballo sobrecargado
(con dos jinetes) baja su velocidad en una ter-
cera parte y se cansa el doble.

En cuanto se inice la persecucién, los orcos toca-
ran sus cuernos, y los Aventureros, con un tiro de
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PP facil oiran un cuerno muy, muy débil al NO. Es
el grupo principal de orcos que corre hacia el Sur.
Los orcos de Sgrom tocaran regularmente el cuer-
no para guiar al otro i grupo. Al tercer dia de hui-
da, si no han sido capturados, al remontar una
colina ven un grupo de 50 orcos gue corren hacia
ellos en ruta de interseccion. Sélo se puede evitar
la interceptacién lanzando a los agotados caba-
llos al galope (caballos normales 30% de posibili-
dades de reventarse y caer al suelo, los Mearas,
caballos élficos y caballos de gran calidad sélo tie-
nen un 10%), el terreno es abrupto y se precisa
una tirada de cabalgar.

a) Son alcanzados. ver apartado B.

b) No son alcanzados: En el horizonte aparecen
las estribaciones de un bosque. Es Lorien. Los orcos
se detienen al verlo, tras disparar alguna flecha.
No se atreven a perseguir a los PJ con «tan po-
COS» Orcos.

B-No ven a los orcos (o son alcanzados por
éstos):

Los orcos les alcanzan por la noche (en el primer
caso) y les atacan. Un tiro de percepcién dificil
permite al/a los centinelas oirlos mientras se
aproximan. ssi no lo sacan, cuando estan apunto
de caer sobre el campamento un tiro de PP facil
permite oirlos un momento antes de que ataquen
(que caramba, los orcos no son precisamente si-
lenciosos). Solo hay dos posibilidades: intentar huir
a ufia de caballo entre las filas orcas abandonan-
do armas y bagaje (pasar al apartado de la perse-
cucion) o luchar. En este segundo caso no hay
esperanza. Los orcos pasan inmediatamente al
cuerpo a cuerpo (cuatro contra uno) para capturar
vivos a los PJ. Se ha de procurar que algun aven-
turero consiga huir sin gue cante demasiado, aun-
que no es imprescindible. Si alguno o todos mue-
ren en el combate, pues eso. Si son capturados
pasar a...

PRISODEROS

El grupo de orcos ata las manos sélidamente a los
PJ sobrevivientes, y, tras una breve conferencia
de Sgrom con su lugarteniente, empiezan a co-
rrer de nuevo. Si alguien entiende orco, entende-
ra que hablan de ir a llevar a los prisioneros a Dol
Guldur y (si hay elfos en el grupo) se felicitan por
la suerte de haber capturado a un apestoso elfo,
las divertidas torturas que sufrira en Amon Lancy
que nada de esperar a Uldru «ese vago pelotillero
que se quiere llevar siempre la gloria mientras los
probrecitos Uruk-hai de la calavera astada le ha-
cen el trabajo sucio».

Corren hacia el Sudeste, arrastrando a los PJ, du-
rante un dia, llegando a los Wolds, tierras desnu-
das de colinas pedregosas cubiertas de matorra-
les y hierba rala y amarillenta. El terreno es muy
quebrado y la marcha se enlentece. Los PJ son
obligados a correr bajo el latigo orco, empleado
sin contemplaciones, especialmente sobre los elfas.
Al caer el dia, hay una violenta discusion entre
Sgrom y sus subordinados, agotados, que quieren
descansar. Al fin, ante la amenaza de un motin,
Sgrom accede a descansar hasta la medianoche,
con el resultado de que al cabo de algunas horas,
el grupo mandado por Uldru les alcanza. Hay una
violentisima discusién entre los dos cabecillas, que
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acaba cuando Uldru, un Uril-hai enorme con una
media luna roja pintada en su escudo, derriba de
un pufetazo a Sgrom. Las armas salen de sus fun-
das, pero ante la superioridad numérica de los
orcos de la luna roja, los de la calavera astada se
limitan a blandir sus armas, grufiendo y amena-
zando. la discusién entre los dos Uruks va de mé-
ritos, autoridad, acusaciones de inutilidad, «;por
qué no me has esperado? etc. Los orcos de Uldru
tienen las mismas caracteristicas de los de Sgrom.

JESCAPARAD LOS Pjs?

a) Los aventureros consiguen escapar: Hay
que aceptar cualguier plan de fuga. Si al menos
uno de los PJ ha conseguido escapar, puede ser
muy Gtil. Una buena idea seria atizar la enemis-
tad entre los cabecillas orcos y provocar un com-
bate generalizado, aprovechando la confusion para
escapar.

Los orcos siempre actuaran igual: correran toda la
nache y descansaran todo el dia, recorriendo unas
20 millas por noche (10 en terreno abrupto). El
Anduin estd a 60 millas, es decir, tres dias. Del
Anduin a Dol Guldur hay 130 millas, las primeras
por terreno abrupto, o sea que tardaran 7 u ocho
dias en llegar.

Cada dia ataran también los pies de los PJ y dos
orcos les vigilardn, aungue sin mucho entusias-
mo. A no ser que se las ingenien, los orcos no
soltardn en ningin momento las manos a los PJ.
Los orcos no pelearan entre ellos a no ser que los
PJ siembren cizafna. Tener esta idea y llevarla a
cabo de una manera minimamente astuta vale
200 Px.

Si consiguen escapar, los orcos se daran cuenta al
cabo de un par de horas, e iniciarén la persecu-
cion. Sélo una buena técnica puede hacer que
pierdan el rastro (disimular huellas, esconderse du-
rante un par de dias, etc.). La travesia de las tie-
rras salvajes sin viveres ni caballos puede ser inte-
resante, amenizdndose con encuentros con pe-
quefios grupos de orcos (que se han separado para
batir mejor el terreno), cacerias de conejos, reco-
gida de bayas con la «colaboracién» de algun que
otro oso, etc. la cosa es que consigan llegar a
Lorien agotados, hambrientos y cabreados, pero
aceptablemente vivos.

b) No consiguen escapar: jPues mira que son
torpes tus jugadores! Te juro que lo que les pase
se lo merecen, que caramba. Al fin, agotados,
llegan a Amon Lanc, la colina desnuda. Hay un
enorme claro en el Bosque Negro, de colinas roji-
zas, pedregosas y peladas, sembradas de pefas-
cos y esqueletos de arboles muertos. El Bosque
hasta alli es de arboles muy viejos, de un verde
casi negro, retorcido con espesas cortinas de mus-
go colgando entre las ramas y extrafos hongos de
putrefaccion. De los arboles cuelgan espesas tela-
rafias y se entreven en la penumbra del bosque,
al que no llega ningun rayo de sol, grandes for-
mas que se deslizan y brillar de ojos rojos y ama-
rillos en la oscuridad, algunos globulosos y
facetados, como de insecto.

En un extremo del claro se alza una montana de
piedra rojiza: Dol Guldur. Una escalinata de pie-

dra lleva hasta el cono del volcan, del que se es-
capa una espesa fumarola negra. Aunque sea de
dia, la oscuridad una oscuridad tangible y amena-
zadora, como si estuviese viva, lo cubre todo. La
sensacion de unos 0jos vigilantes clavados en la
nuca es constante.

Los PJ son bajados por una ventosa escalera espi-
ral que recorre el crater durante mucho tiempo
(nivel 6 de Dol Guldur. Pg. 89 de El Bosque Ne-
gro). Puertas, oreos, humanos, viento, niebla, sen-
sacion de terror y desesperacion. Son encerrados
en una celda desnuda, con un jergén de paja in-
fecta y un agujero en el suelo para «eso». Dos
orcos se quedan de guardia, sin responder a nin-
guna llamada de los PJ. Al cabo de un par de
horas, una guardia de & Uruk-hai de elite, arma-
dos de cimitarras y con yelmos y armaduras de
metal negro, braceras y grebas, les sube al nivel 3
(pg. 82, 83 y 84 El Bosque Negro). Seran presen-
tados a Khamul, uno de los espectros del anillo, y
tendran el dudoso placer de ser interrogados por
él. Nada mas verlo, los PJ sufrirdn un ataque equi-
valente a «Bola de frio»; tirar un critico A de frio,
sustituyendo las fracturas y pérdidas de miembros
por entumecimiento y frio intenso general, e in-
mediatamente sufrirdn un hechizo de miedo de
nivel 15 contra nivel 3. Es decir, 85 0 méas o los PJ,
aterrorizados, intentan huir y pierden un 30% en
cualquier tiro de resistencia.

Khamul esté sentado en su trono de piedra negra
con vetas rojas y viste con sombria elegancia: ro-
pas de terciopelo de color rojo muy oscuro, y capa
con capucha de terciopelo negro ribeteada de piel
negra y cenida por una corona de oro con tres
rubies. Donde deberia estar la cara hay un espa-
cio de densa ‘negrura, donde relucen dos ojos ro-
jos como carbunclos. Lleva guantes, y en su mano
izquierda hay un anillo con una piedra negra. In-
terrogaré a los PJ sobre el concilio, y si estos no
responden, les hara torturar. Tiradas con el modi-
ficador por presencia en la tabla de maniobras
estaticas. Un resultado de «fracaso» para abajo,
hace que suelten todo lo que saben. De éxito par-
cial para arriba, no dicen nada. Cada dia un tiro.
Cada dia de tortura supone 1D10 + 2 puntos de
vida menos y un -5 acumulativo a la tirada de
resistencia. Seran interrogados durante 10 dias
antes de ser dados por indtiles.

Sialnviven, Khamul en persona ordenard a los Uruk:
«Enna Sarn Sarab se queja de que come poco, le
daremos un poco de postre extraordinario». Los P)
son bajados al nivel 5 (pag. 88) y arrojados a la sala
16. La misma orden sera dada si los PJ han hablado.
La sala es una gran gruta de paredes abovedadas,
sostenida por cientos de columnas de clara factura
humana, entre las que se extienden espesas telara-
fias grises. El suelo estd sembrado de objetos de
escaso valor, monedas de cobre, chucherias brillan-
tes, bisuteria, algunas joyas auténticas, armas
enjoyadas de bastante mal gusto (-10 al Bo). En el
centro de la estancia, como una masa globulosa e
hinchada esta Enna Sarn Sarab, una de las mayores
hijas de Ella-Larafia, comiéndose un desgraciado
prisionero con un horrible ruido de succién. Es una
gran arafa negra de mas de dos metros de altura
en la parte mas hinchada del abdémen.

" Puntos de vida: 260
At.: +40

BD: +10

Arm: Cota mallas
Ataque: Corte + Veneno.
Veneno: Tiro de resistencia en caso de criti-
. co A. Tiro de resistencia nivel diez contra el
nivel de los aventureros. 4
-Un mordisco: Paralisis ID6 hcras.

= Dos mordiscos: Muerte instantanea.

Y = A o
La sala esta ligeramente alumbrada, fosforescen-
cia producida al parecer por la propia piedra, des-
agradable y verdosa.

Al entrar los Aventureros, Enna interumpira su
macabro festin y hablara con voz rasposa y agu-
da, como de una vieja chillona: «O me matan de
hambre, o me dan demasiada comida y luego se
echa a perder. Vamos, explicadme una buena his-
toria y tal vez no os coma hasta dentro de un par
de dfas. Que sea una historia alegre, esta maifana
he tenido que devorar a mi marido y aiin no me
he recuperado de la pérdida».

i,
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Si los aventureros le explican una buena historia,
Enna sequira comiendo, (venga, se bueno, da unos
PX a quien explique la mejor historia) y cuando
acabe se adormecera con un grunido de satisfac-
cion. Esta poniendo un nuevo saco de huevos. Si
no le gusta la historia o la atacan, atacard a los
aventureros (no seas piadoso, no tienen casi nin-
guna oportunidad) para paralizarlos y devorarlos
a razon de uno por dia.

Si los aventureros registran la estancia, encontra-
ran sin demasiados problemas una trampilla en el
suelo (Percepcion facil). Da a una antigua cister-
na, gue aun conserva algunos palmos de agua
potable en su interior (bueno, bastante potable).
Tiene una ventaja: Enna no puede entrar, es mas,
si cierran la trampilla mientras duerme, creerd que
se han escapado magicamente y se pondra furio-
sa. Por los canales de la cisterna llega de cuando
en cuando algo de agua de lluvia, y las ratas abun-
dan en suinterior. Los Aventureros pueden sobre-
vivir a base de agua y ratas (jEcs!). Al cabo de un
mes, Dol Guldur sera atacado, y los aventureros
rescatados por Gandalf (jEn que estado!). Se debe
hacer sin tiro de resistencia en la tabla de manio-
bras estaticas con el bonificador de Presencia. To-
dos los fallos representan iiii atado de embruteci-
miento total del que tardaran meses en recupe-
rarse. Segunda tirada con fracaso es contraer una
enfermedad grave con todas sus consecuencias
(incluso la muerte): Peste, célera, pulmonia, etc.
Un casi éxito o éxito parcial es contraer una en-
fermedad leve (gripe, diarrea, etc.).

LoRrien

Los arboles se elevan hacia el cielo y se arquean
sobre el camino y el arroyo que corre de pronto
bajo las ramas extendidas. Los troncos son grises
y lisos, como plata pulimentada,las copas son de
hojas doradas y las ramas estan cubiertas de flo-
res de oro. (Figurate el efecto de la vision de Lorien
en primavera sobre cualquier elfo).

Al paco, encuentran otro arraya, mas ancho y pro-
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fundo, que desciende rapidamente de las laderas
arboladas. A la derecha, un poco més lejos, se
ove el rumor de una pequeiia cascada. (Es el
Nimrodel). Los &rboles son «mellorn» y sus tron-
cos son muy gruesos. El suelo es de hierba cubier-
ta de flores blancas, amarillas y verde pélido.

Al poco tiempo de adentrarse en el bosque, una
voz resuena en las copas de los arboles: «jDaro!
Respirais tan fuerte gue podriamos atravesaras con
una flecha en la oscuridad, pero no tengais mie-
do, os seguimos desde hace rato y los Yrch no
osan adentrarse en las profundidades del Bosque
de Oro. Que suba nuestro pariente al «flet». Baja
una escala de color gris plata. Cinco ellos vestidos
de gris reciben al elfo del grupo. «Han llegado
mensajeros de Elrond avisando de vuestra llegada
y de otras noticias mas graves. Soy Hardimil, vues-
tro servidor. Sin ti o sin los mensajeros, t0 y tus
amigos no hubieseis atravesado los linderos del
bosgue. Pocos son los que se acercan aqui en es-
tos dias oscuros, y atn menos los que lo hacen
con buenas intenciones. Hemos tenido que des-
truir los puentes sobre el Minrodel. jAy!, malos
tiempos son estos y peores llegaran, segln creo.
Venid ahora, el sefor Celeborn y la Dama
Galadriel os esperan».

Avanzan durante mucho tiempo, por sendas es-
condidas hasta llegar al Celebrant que atraviesan
por dos cuerdas tendidas (no hagas hacer tiros,
que caramba, mira que ridiculo si se te caen de
culo al agua).

«No permitimos entrar a ningulin extranjero en el
Naith de Lorien, pero vuestra mision es urgente y
necesitdis de nuestra ayuda.» Caminan todo un
dia, hasta llegar a un claro, bajo el cielo nocturno
tachenado de estrellas. Un vasto espacio sin arbo-
les se extiende ante ellos, mas alla hay un foso
profundo perdido entre las sombras, del otro lado,
una pared verde se alza a gran altura y rodea una
colina verde cubierta de enormes y antiguisimos
mallorns, entre cuyas ramas brillan innumerables
luces verdes, doradas y plateadas. Se acercan por
un camine de piedras blancas, atraviesan el foso
por un puente blanco y pasan entre las grandes
puertas verdes, tachonadas de plata. Suenan mu-
chas voces claras y dulces alrededor y arriba, y
aqui y alla estallan canticos. De las ramas de los
Mallorns penden lamparas de plata, que iluminan
un camino un arbol inmenso del que cuelga una
ancha escala blanca . Tres ellos cubiertos de bri-
llantes cotas de mallas hacen guardia. Hablan con
los guias de los aventureros, y estos son invitados
a subir. Hay muchos flets, y muy arriba hay una
gran plataforma que sostiene una casa. Son intro-
ducidos en una sala oval de paredes verdes y te-
cho de oro, en cuyo centro se alza el tronco del
Mallorn. Hay varios ellos sentados, y en dos asien-
tos que se apoyan en el tronco, bajo el palio de
una rama, estan Celeborn y Galadriel. El, cabe-
llos de plata, ella, cabellos de oro, altos, graves y
hermosos, vestidos de blanco y azul. «Sed bien-
venidos, -dice Celeborn- muy largo y fatigoso debe
haber sido vuestro viaje hasta aqui, y no menos
fatigoso es el que os espera hasta vuestro desti-
no». «0s ayudaremos en lo poco que podamos -
dice Galadriel- aqui podréis reposar y recuperaros.
Los mensajeros de Elrond han llegado hace poco
con importantes nuevas. Al fin quebrantaremos el
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poder de la torre oscura, ojald que no sea dema-
siado tarde».

Los aventureros son alojados y pueden reposar el
tiempo que deseen. Los ellos les proporcionaran
vestidos, armas, etc. El dia que deseen partir, seran
conducidos de nuevo ante Celeborn y Galadriel:
«Tomad estas capas élficas, ellas os ayudaran en
vuestro viaje (+25 acechar/esconderse), siento no
poder porporcionaros cabalgaduras, pero poco las
empleamos en los bosques». Les entrega también
cinco raciones de lembas por persona «Empleadlas
en caso de necesidad, os alimentaran y daran fuer-
zas para el camino. Y ahora partid con nuestra ben-
dicion, y suerte. Anar Kaluya Tielyanna» (El sol ilu-
minard vuestro sendero). (No, no hay consulta al
espejo de Galadriel, ;quién te piensas que es
Galadriel una adivina de feria?).

A primera hora de la mafana, los aventureros
abandonan Lorien y toman el viejo camino del
norte.

o¢c LoRieg Los
CAMPOS GPA&OS

Un dia despues de abandonar Lorien el paisaje
cambia. De prados sembrados de arboles, pasa a
compoenerse de tierras salvajes, sembradas de pie-
dras y brezo. Aqui y alli, grises afloramientos ro-
cosos e hileras de melancélicos dlamos. Durante
cinco dias los aventureros avanzan sin ver otro sig-
no de vida que ellos mismos. Ni un pajaro, ni un
conejo, como si |a vida animal hubiera desapare-
cido y la vegetal se hubiese aletargado en un in-
vierno sin fin. El terreno es abrupto, y los caballos
avanzan con lentitud. Es una tierra gris en la que
es facil perderse (Tiro de navegacién poco dificil o
perdidos ID3 dias). El tiempo es frio y htimedo,
con abundantes nieblas matinales. El cielo esta
constantemente cubierto por nubes grises y lloviz-
na intermitentemente. La mafana del sexto dia
(si no se han perdido) amanece con una espesa
neblina a ras del suelo que no se despeja (tiro de
PP para darse cuenta) y, a media manana, se alza,
rodeando a los aventureros de una cortina espe-
sa, opaca y humeda. No se ve mas alla de 1 6 2
metros, y desde la silla del caballo no se ve el
suelo. Perdida la nocion del tiempo, intentan se-
guir hacia el Norte (supongo). Si se detienen, la
niebla no se levanta. Tras lo que parece un
largufsirno intervalo del tiempo, notan que cami-
nan sobre agua y fango. Los pies ( o los cascos)
Parecen engancharse al fondo y salen con esfuer-
zo, produciendo un desagradable ruido de suc-
cién. El aventurero que vaya en cabeza cae en
arenas movedizas o en una poza, segun lleve o
no armadura. Para evitar esta caida, si va a pie se
hace un tiro de MM dificil, si va a caballo, el tiro
es de montar. Repite la juerga las veces que con-
sideres necesario para gue se den cuenta de lo
peligroso que es el pantano.

Nubes de bichos picadores se ensafian con hom-
bres y animales. El camino se ve interrumpido por
masas de vegetacién y canales. Los arboles se ven
como negros fantasmas esqueléticos entre la nie-
bla. Las aguas son negras y fangosas. Las plantas,
oscuras y filamentosas, se adhieren a los flancos
de los caballos y a las ropas de los aventureros.
Un hedor penetrante a podredumbre lo invade
todo. La sensacién de amenaza, como de algo

que acecha y espera en la niebla, es constante.
Mantener la direccion Norte es un tiro de Navega-
cién extremadamente dificil. Al cabo de mucho va-
gary de unos cuantos chapuzones, cansados, moja-
dos, llenos de barro y comidos por los mosquitos,
ven una luz entre la niebla (tiro de PP muuuy facil,
en caso de que sean muy torpes y no la vean Janut
les saldra al paso con un fanal). La luz viene de la
choza decrepita, de maderas podridas, cafias y ado-
be que se levanta sobre la pequena isleta. Se trata
de la residencia de Janut, un dunledino loco y dege-
nerado que sirve al Kraken que se ha deslizado des-
de las oscuras raices de las montanas hasta la zona
de los Campos Gladios, corrompiendo los pantanos
y haciendo que estos se extiendan hacia el Oeste,
en su incesante busqueda por el fondo de los panta-
nos (adivina qué anillo busca, procura que Janut haga
alguna alusion «el busca, busca siempre» por ejem-
plo).

Janut proporcionara victimas a la bestia, ya sean
animales, orcos o alguno de los raros viajeros que
atraviesan la regién. Para ello cuenta con la fa-
cultad del Kraken de crear una vasta extensién de
niebla y con su perfecto conocimiento de los pan-
tanos. Normalmente se ofrece como gufa a los
viajeros extraviados y los conduce a la poza don-
de vive de preferencia el monstruo. Pretextando
reconocer el camino o algo asi se aleja, dejando
que el Kraken se apodere de los incautos. Este, a
cambio, le permite participar parcamente de sus
macabros festines. El resto del tiempo se alimen-
ta de peces, crustaceos y larvas de insecto.

ADAE

Puntos de vida: 73

Ataque: +20

Defensa: +40

Emboscar: +90

Acechar: +90
s

La cabana se levanta en una de las innumerables
isletas de fango seco cubierto de juncos y caifas,
recostada en el negro y retorcido tronco de un
arbol muerto. Algunas nansas flotan entre las plan-
tas acuaticas y una deteriorada barquichuela de
fondo plano estd atada a un poste. Cuando se
acercan, Janut sale a su encuentro. Lleva un can-
dil en la mano. Es un anciano arrugado, con ca-
bellos blancos que surgen como alambres de su
craneo medio calvo. Desdentado, sucisimo, cu-
bierto de harapos que le hacen parecer un mon-
ton de trapos andante. Apesta a humedad y po-
dredumbre. Les sonrie ampliamente, mostrando
una abertura cavernosa en la que sobreviven dos
dientes negros. «Bienvenidos viajeros» dice con
voz aguda y cascada» ¢Qué hacéis en los panta-
nos de Aindeldir? Nadie viene por aqui, como los
pantanos son muy peligrosos... «y asi sigue con
una chachara interminable. Ofrece alojamiento y
comida a los aventureros. La choza estd casi des-
nuda, con un monten de juncos malolientes como
cama, algunos desportillados ' potes y escudillas
y el suelo de tierra ap sonada cubierto de sucie-
dad. El interior es sofocante, no hay ventanas, y
el humo de un hogar central de piedras alimenta-
do con turba escapa a duras penas por una ober-
tura del techo. La «comida» esta compuesta de
cangrejillos de rio y larvas de insecto. A las pre-
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guntas de los aventureros les dird que la niebla es
muy frecuente en esta region, y que él vive alli
porgue es un lugar seguro, nadie se atreve a en-
trar en los pantanos que él conoce perfectamen-
te. Se ofrecerd como gufa, si no se lo piden, a
cambio de comida. En caso de rechazar su guia,
cuando se vayan les seguird, y al pasar por cerca
del Kraken, tocara una caracola de extrafio soni-
do para llamarlo (;De dénde sacé Janut esa
«corna»? dejemos que los aventureros hagan su-
posiciones). Si se muestran violentos en la cabafia
(o fuera), Janut lloriqueara y pedird piedad; no
luchard en ningtn caso. A pesar de eso, tiene mas
miedro del Kraken que de los Aventureros, por lo
que hara lo posible por no hablar: intentar huir,
acurrucarse en posicion fetal en el suelo
llorigueando, etc.

Si aceptan su guia, les conducird por un camino
que no se distingue del resto de las marismas,
deteniéndose de tanto en cuanto para observar
senales invisibles para los demds, hasta llegar a
una laguna de aguas negras y absolutamente quie-
tas. Un tiro de inteligencia (+25 por empatia ani-
mal) hace darse cuenta de que los caballos estan
vagamente inquietos. La niebla sigue cubriéndolo
todo con su manto de gasa. Alli, Janut intentara
escabullirse con alguna excusa: «he perdido el
camino, es peligroso avanzar con los caballos, voy
a buscar una senda» o «Este es un buen sitio para
descansar» «Esta agua, aungue negra, es buena
para beber» etc. Cualquier caballo, excepto uno
élfico o un mearas, intentara beber, asi como cual-
quier pony. Si beben, al dia siguiente enfermaran
y moriran en tres dias; cualquier humano que beba,
lo mismo. Sélo la hierba Athelas puede salvarlos.
Es un tiro de buscar hierbas dificil (-105 aunque
fuera de los pantanos puede encontrarse. Hay que
conseguir un «Exito»; un «Exito Parcial» significa
que se ha encontrado un poco, pero no basta ni
para un caballo, aunque si para una persona. Des-
pués se deben sacrificar dos puntos de poder por
caballo, cuatro por persona, para curarlos. Los ca-
ballos no podran, de todas maneras, llevar peso
durante tres o cuatro dias.

A) Los aventureros permiten que Janut se largue.
B) No lo permiten.

A) Al cabo de un momento, desde un lugar inde-
terminado (para localizarlo, PP muy dificil) se oye
un sonido ronco, como de un cuerno grave. Es
Janut tocando la caracola. De repente, todo se
sume en un silencio expectante, como si la vida y
el tiempo se hubiesen detenido. Entonces hay un
sonido de succién, un chapoteo y se produce un
burbujeo en el centro de la laguna. Algo parece
hervir, como un nido de enormes gusanos, y un
gran tentaculo acabado en tres dedos viscosos
avanza fuera del agua tanteando

' eL KRAKED

Es un Kraken mediano, se mueve
20m. por asalto.PV: 300.

PV Tentaculos: 70.
CA: Cuero blando.
Ataque: +75.
Defensa: +40.
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Si sobrevive, cosa casi segura si td, master, no
eres un salvaje machacacraneos se ira deslizando
a lo largo de los afios por senderos tenebrosos
hasta llegar, ya al méaximo de su desarrollo a las
puertas de Moria. En la primera secuencia, ataca-
r& con un tentaculo, luego en cada segmento con
ID4+1 tentéculos. Intentara coger siempre a los
aventureros, pero si los caballos no han huido y es
herido, si la herida es importante (por ejemplo,
perder dos o tres tentaculos) intentara aferrar al
caballo o pony- que le lleve los viveres y huir. Si
no controla alguien los caballos, (maniobra estati-
ca de cabalgar o cuidar animales) los caballos
huirdn. El Unico caballo que no huirfa seria un
Mearas o un caballo élfico, que no se alejarian
mucho. El resto, 50% de caer en arenas movedi-
zas en su loca huida. 15 secuencias para hundir-
se. Janut serd ilocalizable, pero la niebla se re-
montara inmediatamente, dejando ver un palido
sol, con lo que los aventureros podran orientarse
con un tiro normal de navegacion. Si lo sacan,
tardaran un dia en salir de los pantanos, si no lo
sacan tardaran dos dias y 10% por barba de caer
en arenas movedizas. Puedes amagar algun ata-
que del Kraken en zonas de agua estancadas para
mantener la tension.

B) El tipo empezara a lloriquear y pedir que le
suelten y que buscard el camino. Sabe que al cabo
de unos minutos de llegar, el Kraken se dara cuen-
ta de su llegada, y atacara a todo lo que se mue-
va, incluido su patético servidor, con lo que sus
suplicas se vuelven més frenéticas cada vez. Cuan-
do el agua del lago empiece a bullir, gritard «jEl
vienel, jél vienel» intentando soltarse con todas
sus fuerzas. (Tiro de fuerza en la tabla de resis-
tencia, considerarlo de nivel I). En el momento en
que los aventureros se distraigan, huird. Como es-
taran prevenidos, podran huir si el Kraken falla
sus dos primeros a taques, si no, pasar a A). Si
consiguen hacer hablar a Janut antes que eso, or-
ganiza ataques a lo largo del camino, sobre todo
antes de salir de los pantanos. Lo importante es
que haya algunos asaltos de lucha y, sobre todo
la tension.
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Del lach laur a la Carroca: 30 millas. Al dejar atras
los pantanos, el dia esta avanzado. Entran en una
zona de praderas de hierba y trebol, con abun-
dantes campanillas violetas, amarillas y margari-
tas blancas. Son muy onduladas, con pronuncia-
das pendientes y sembradas de robledales y ol-
mos. Al caer la tarde, tras remontar una pendien-
tes especialmente empinada, distinguen a los ra-
yos dorados del sol poniente el brillo al Este de
una cinta plateada: El Anduin. Poco antes de
acampar, un tiro de PP muy facil les permite ver,
a lo lejos, una gran fogata junto a un oscruo ro-
bledal. Se distingue bien, por lo que no parece
que hayan intentado ocultarla. Pueden pasar tres
COSas.

A) Evitan la fogata dando un rodeo.
B) Se acercan cautelosamente a echar un vistazo.

C)No ocurre nada hasta que se acercan al lach
laur (el vado del bosque viejo)

Los orcos
PV: 70 &
Ataque: +13
Defensa: +10 -
Misil: +25 b
+43
+35
+45
Los WIARGOS
PV: 150  Ataque:+90  Defensa +55 ]
Aramadura: Sin armadura
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Son diez orcos, sobres endos wargos. Llevan co-
tas de cuero duro, escudos, yelmos, cimitarras y
arcos cortos.

El unico lugar donde pueden refugiarse es en la
Carroca, 30 millas al Norte, o sea unas 4 horas a
galope tendido (solo un Mearas es capaz de esa
azafa).

Tras larga cabalgata seran salvados “in extremis’
por un enorme oso pardo, perc no antes de que
alguno de ellos haya muerto. Si uno o varios se
quedan atras para gue los restantes tengan tiem-
po de huir, los orcos se detendrén para acabar
con el/los heroes, dando una ventaja preciosa a
los fugitivos. (lo mismo, son salvados por el oso
pero no antes de algun RIP) lluvatar quiera que
sea esto lo que hagan!.

Uno o varios de los aventureros pueden acercarse
a la hoguera a traves de un frendoso robledal. El
terreno esta lleno de troncos y arboles, la noche
es oscura y el tiro de MM es normal. El tiro de PP
de los duniendinos se madifica en el % que supe-
re el éxito, y ademas es dificil par la noche ya que
la hoguera que les deslumbra.

En un claro del bosque hay cuatro hombres alre-
dedor de un fuego. Llevan gorros de piel, tinicas
de lana, capas cortas y polainas. Es facil recono-
cer en ellos a dunlendinos, sobre todo si hay al-
gun Rohirrim en el grupo. Llevan cotas de cuero
blando y espadas. Estan comiendo. Al lado de la
hoguera hay mantas, bultos, sillas y alforjas, v,
mas alla cinco caballos, uno de ellos de carga. La
hoguera es grande, o sea que se ve de lejos. Nada
mas avistar el campamento, el/los aventureros oi-
ran un fuerte ruido de metal contra metal pies
pesados y cascos de caballo. A su derecha, un
fuerte grupo de orcos encabezados por un jinete
se acercan sin ningun disimulo al fuego, pasando
a menos de cinco metros de los aventureros. Uno
de los orcos se detiene un momento al lado de
ellos husmeando (tirar cientos de dados) pero una
ronca voz de mando le hace volver a las filas. A la
luz de la hoguera veran un numeroso grupo de
orcos de piel casi negra, van mas erectos que los
oreos normales y visten yelmos y cotas de malla
de crudo acero. La mayoria llevan también braceras
y algunos pemeras de metal. Todos llevan cimita-
rra, maza o hacha, lanzas y hay una pequefa
compafia de arqueros. Calzan botas de hierro y
portan un escudo en el que hay pintado un gran
ojo rojo. Su jefe es una espantosa figura, monta-
da sobre un caballo, si se le puede llamar caballo
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a una enorme bestia de cabeza parecida a una
negra calavera de caballo que parece sacar fuego
rojo por ojos y ollares. Sobre él, una figura en-
vuelta en una negra capa, bajo la que se vislum-
bra una negra armadura. Bajo el alto yelmo de
metal negro se dibuja un rostro pélido y afilado
(No senor, no es un Nazgul, caramba, es La Voz
de Saurdn). Con voz altiva y jactancioso, sin bajar
del caballo, se dirige a los dunlendinos: «Llegais
con dos dfas de retraso. ; Qué os ha retenido? ;qué
noticias traéis de Isengard?». Los dunlendinos, vi-
siblemente acobardados, responden: «Sefor, se
estd preparando algo grande, y es inminente. El
viejo barbas blancas ha enviado muchos mensa-
Jeros, y las grandes aguilas han impedido que al-
guien se acerque. Nuestros espias en el interior
hablan de reuniones largas, y el viejo barbas blan-
cas parece llevar la voz cantante. Ya han salido
mensajeros hacia Dol Guldui-. Nosotros persegui-
mos unos mensajeros que se dirigian al Norte, y
alertamos a un grupo de orcos de la calavera
astada, para que los interceptaran, pero consiguie-
ron escapar y refugiarse en el bosgue de la Dama
Blanca. Desde alli les perseguimos, pero no tuvi-
mos ocasion de atacarles, ademas, jcon ellos va
un elfo! Después les perdimos la pista en los Cam-
pos Gladios, por culpa de una maldita niebla que
nos tuvo parados varios dias. Por eso llegamos con
retraso, joh gran sefior!».

«Entonces, lo que sospechabamos es cierto» dice
la Yoz «jBah!, no tiene importancia, mi mision ha
acabado, y todo esta dispuesto en el Norte. Y si
esos mensajeros consiguen pasar los Campos
Gladios, cosa que dudo, no pasaran desapercibi-
dos a la linea de centinelas de lach laur. Por si
acaso, dirigiros hacia el Norte, ya conocéis la con-
trasena: DeldGwath, por si consiquieran pasar.
Acechadlos al Norte de la Carroca, cerca del viejo
vado, pues tal vez intenten pasar por ahi. Las co-
sas no han ido muy bien en la zona, jmalditos
bedrnidas! Localizadlos y eliminadlos. Después,
volved al camino y tendréis nuevas instrucciones».
«Pero Sefor» dice el portavoz de los dunlendinos
«llevamos meses en las tierras salvajes y hemos
servido bien a la Torre Oscura, deseamos volver a
nuestras casas». «jPerro!» El caballo de la Voz
derriba al atrevido «;te atreves a discutir mis 6r-
denes? No te atrevas a volver sin la cabeza de
esos mensajeros. Ahora partimos. Volvemos a Dol
Guldur con buenas noticias».

Tras esta breve conferencia, parten hacia el Sur.
Los dunlendinos quedan cabizbajos, hablan entre
ellos en voz baja y se preparan a pasar la noche,
dejando un centinela. Si atacan a los dunlendines,
éstos pelearan hasta gue sélo quede uno con vida,
que pedira clemencia arrojando la espada. No sera
muy dificil hacerle hablar, aunque se resistira un
poco. No cenoce la identidad de los espias de
Isengard, sabe la contrasefia (Delddwath) y que
numerosos dunlendinos sirven al nigromante. De
La Voz sélo sabe que «Es uno de esos surefios
piratas, segun dicen» y que es un capitan princi-
pal en Dol Guldur.

En este momento pueden darse dos casos:

1) Los aventureros se disfrazan con las ropas de
los dunlendinos;
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2) No se disfracen o no les atacan.

1) Los orcos los detendran, pero si el elfo y las
posibles mujeres permanecen sin hablar y cubier-
tos por las capuchas, no pondran pegas, dejando-
los pasar con soeces bromas e insultos
(«humanitos» «escoria dunlendian», etc.). Las
lindezas subirdn muchisimo de tono si descubren
una muijer en el grupo.

2) Si bien conocen la palabra de paso, ellos, ena-
nos y rohirrims cantan mucho por sus caracterfsti-
cas fisicas, ropas y armas. Los Dunadan mucho
menos, pues visten de montaraces, ropas gruesas
y funcionales; sin embargo, la ropa es claramente
de corte occidental, por lo que si una patrulla de
orcos les descubre (en este caso hay un 50% de
posibilidades durante dos dias ya que patrullan la
zona entre cinco millas al sur de La Carroca y el
lach laur) les detendran y hay un tiro facil para el
jefe de los orcos para identificar como occidenta-
les a los aventureros. Lucha desigual y salvamen-
to «in extremis» como antes.

C) Los dunlendinos tiran inmediatamente de es-
pada y se generaliza la lucha. Si los aventureros
vencen, pasar a A), pero al frente de los orcos va
La Voz de Sauron.

Los bunlenoinos
PV:60

Ataque: +50

Parada: 415

Armadura:  cuero blando

Los BCORDIDAS

Si han conseguido perder caballos y viveres, su-
pongo gue tus jugadores se darén cuenta de que
sin éstos no tienen ninguna posibilidad de atrave-
sar el Bosque Negro, por lo que su Unica opcién es
tratar de encontrar un bedrnida o al propio Beorn
para que les ayude. Un dia y pico después de pa-
sar el laur (si van a pie dos dias) llegan a las orillas
del Anduin. Se han desviado ligeramente al No-
roeste. El rio es ancho, tal vez 200 ¢ 300 m de
anchura.

En su centro se levanta una inmensa mole de gra-
nito, un tiro de PP normal permite ver una escale-
ra tallada en la piedra que lleva hasta su cima. Es
La Carroca. Un vado de piedras planas permite
atravesar el rio, que en el vado sdlo llega a la
cintura de un hombre normal.

Si deciden explorarla (pg. 56 de El Bosque Ne-
gro) eso no haré feliz al beémida que, en forma
de oso pardo, les vigila. Los aventureros veran con
un tiro de PP facil un gran oso pardo que les sigue
durante los tres o cuatro dias (80-90 millas) que
tardan en llegar al antiguo vado del Norte. Si ne-
cesitan ayuda, el oso se planta ante ellos y hace
para que le sigan, conduciéndoles a una casa ha-
bitada por una familia beérnida (pg. 55 El Bosque
Negro). Se mete en una espesura de arbustos de
bayasy, al cabo de un momento, aparece un gran
hombre barbado con pelo rojo y vestidos de lana.
Se presenta como Beoulf, y, ademéas de propor-
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cionar provisiones (miel, frutos secos, cram, cre-
ma, etc.) les informaré de la destruccion de los
orcos de las montafas nubladas a cargo de los
bedrnidas al mando de Beorn (ver «El Hobbit») y
de la partida, dias atras, de éste hacia el Norte:
«Estaba inquieto, dijo que iba a echar un vistazo,
que presentia algo». En la casa de Beoult viven
los quince componentes de su familia, en una gran
casa de madera plantada en medio de unos cam-
pos de trebol llenos de flores entre las que
borboncan innvii-nerables abejas. Desde ahi has-
ta el lindero del Bosque Negro hay dos dias y pico,
que transcurren sin incidentes. Siempre son se-
guidos por el oso pardo.

el BOsoue NEGRO

Desde la casa de Beoulf hasta el lindero del bos-
que hay 40 millas de terreno despejado. Desde el
lindero hasta el riachuelo negro hay 170 millas.

La zona hasta el bosque es de pradera llana, con
arboles aislados. De vez en cuando se pueden ver
rebafos de venados rojos y algunos ciervos ocul-
tos entre la hierba.

Al acercarse al bosque, el terreno empieza a subir
y un extrafo silencio empieza a pesar sobre los
aventureros. Los péjaros no cantan, ya no se ven
venados, ni siquiera conejos. El bosque aparece
como un muro negro y amenazador. Los arboles
son nudosos, las ramas retorcidas, las hojas largas
y oscuras. La hiedra crece sobre ellos y se arrastra
sobre el suelo. La entrada al sendero es una suer-
te de arco que lleva a un Iébrego tunel formado
por dos arpoles inclinados, demasiado viejos y aho-
gados por la hiedra y los liquenes colgantes como
para tener mas que algunas hojas ennegrecidas.
El sendero es estrecho y serpentea entre los arbo-
les. Una capa de humus y hongos lo cubre. El
silencio es profundo. Pronto, la luz de la entrada
es un pequeno agujero y una Penumbra verdosa
reemplaza la luz del sol. A los lados del sendero,
los arbustos son enmaranados, hay ardillas negras,-
y extranos ruidos, grufidos, susurros, correteos en
la maleza. Espesas telaranas oscuras de hilos ex-
traordinariamente gruesos se tienden de &rbol en
arbol o enmaranan las ramas bajas. Ninguna cru-
za el sendero. El aire no se mueve bajo el quieto
techo del bosgue, y ni un r,in,0 de sol se filtra
entre las hojas.

Los caballos se niegan a entrar en el bosque. El
Unico tipo de caballo que puede ser persuadido es
un caballo élfico, ni siquiera un Mearas querra
entrar. Ningun tiro ni cancién de calma les per-
suadird. Evidentemente, si tan tozudos se ponen
tus jugadores, pueden ser forzados a entrar, pero
se negaran a comer nada del bosque, y, como es
improbable que carreteen unas cuantas tonela-
das de forraje, moriran de hambre al cabo de diez
o quince dias. Los caballos pueden ser dejados a
cargo de Beoulf, que los cuidaré.

Las noches son negras como el carbon. Entre las
ramas brillan pares de ojos verdes, rojos y amari-
llos, y unos palidos y bulbosos, como de insecto,
pero demasiado grandes. Si encienden fuego, éste
atrae cientos y cientos de ojos. Lo peor son miles
de falenas grises, oscuras y negras, algunas tan
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grandes como la mano, y grandes murciélagos ne-
gros. Para poder dormir, es necesaric una tirada
en la tabla de resistencia de nivel 3. Fallarlo supo-
ne que todas las actividades del personaje se pe-
nalizarén con un -20 debido al estrés (excepto en
las habilidades de combate). Una pifia significa
una pérdida permaiiente de un 10% en Intuicién,
con todas las consecuencias para las habilidades,
debido al shock.

Los aventureros recorreran aproximadamente 12
millas por dia, por lo que tardaran unos 14 dias en
llegar al arroyo negro. Hay que tener muy en cuen-
ta el peso de comida y agua que pueden llevar.
En principio debe bastarles, pues la comida en
conserva para una semana pesa 5 Kg. mas el agua.
Durante el camino no ocurre nada, aungue es re-
comendable que el ambiente sea agobiantemente
denso para los jugadores. Al llegar al rio negro,
verdn que es imposible cruzarlo de un salto. El
bote con que cruzaron Bilbo y los enanos (ver El
Hobbit) fue llevado por la corriente, pero esta va-
rado unos metros méas abajo, pudiendo ser encon-
trado si registran las orillas. Para cogerlo es nece-
sario pasar sobre troncos, hierbas , y piedras (tiro
de MM poco dificil). Si alguien cae al agua, es
inmediatamente afectado por un hechizo de Dul-
ces Suefos que le durara tantas horas por cada
10 puntos que falle su tiro de resistencia contra
nivel 15.

Al anochecer de ese dia, tras atravesar el arroyo,
los aventureros se encuentran, sin saberlo, a po-
cas millas de una bifurcacion escondida del cami-
no, que lieva a Sarn Goriwing. Alli acechan las
aranas. Por la noche, varias de ellas se acercan al
campamento para cazar a los viajeros.

LAsS ARADAS
PV: 50 Atague:pi
Defensa: 20

2 Armadura: CM
B
Especial: atacaran proyectando sobre el/los centi-
nelas o el aventurero que primero se despierte un
hechizo de «cancion de encanto» (cancién
aturdidora) de nivel 5. Después, les picaran para
paralizarlos y les envolveran en su tela. Recuerda
que las arafas son inteligentes, aungue no muy
listas. El veneno de las arafias s6lo es mortal en
caso de fallo critico en la tirada de constitucion,
Fallar el tiro es quedar paralizado 1 D6 minutos,
resistir el veneno supone una penalizacion de -10
a todos los tiros debida a un ligero mareo.

4

Los aventureros son vencidos por las arafias: pro-
cura evitarlo, sin gue se note mucho. Haz tiros de
«sexto sentido», Percepcion, que uno se despier-
te al ser picado jyo qué se! para eso eres el Mas-
ter, caramba, no dejes que te fastidien la aventu-
ra un par de arafitas de nada! Después de todo
molesta bastante a los jugadores perder siempre
y ser salvados «in extremis» a todas horas. En caso
de que tus jugadores sean extremadamente tor-
pes o desafortunados con los dados (es decir, malos
tramposos), dejad que las arafas las envuelvan
en telaranas, les cuelguen de un &rbol, les pin-
chen, piquen y devoren a uno o dos alegremente,
pero deja escapar al resto. Asi encontraran irre-
misiblemente a un grupo de efos bien armados y

enfadados que buscan a sus parientes perdidos;
Aegnor (ver méas adelante) penderd de una rama,
no habré sido devorado, y explicard su historia.
Los ellos decidirdn acudir al rescate, y como no
desean ensefiar los caminos del bosque a unos
extrafos y no estadn para pamplinas, enviaran a
dos de los suyos con Aegnor y el mensaje a Amon
ahranfuil y se llevarén a los aventureras con ellos
al rescate. Los ellos no deben ser demasiados, tres
o cuatro; en este caso es trabajo tuyo hacer sus
caracteristicas, pero no dejes que les hagan todo
el trabajo a los aventureros.

Si los aventureros vencen a las arafas un tiro de
PP facil hace ver a los aventureros que una de las
arafas que huyen se encarama a un arbol al bor-
de del camino del que pende un saco de telarafia
de forma humana. Una vez muerto o ahuyentado
el bicho (recuerda, las aranas no son muy valien-
tes, y ademas estan escarmentadas por su encuen-
tro con Bibo y compafia, por lo que, en cuanto
sufran un par de bajas y la pelea les vaya mal,
huirén) y abierto el bulto, descubrirédn en su inte-
rior un elfo Sivan, vestido de verde, mareado y
débil por el veneno de las arafas. Esta herido por
una flecha, cuyo mastil adn le sobresale de la es-
palda. Aungue la herida no es mortal, le ha he-
cho perder mucha sangre. Una curacién, unas pri-
meros auxilios o unas gotas de Miruvinor le pon-
dran en condiciones de hablar. Por cieto, si tus
aventureros son tan inutiles como para no salvar
al elfo, peor para ellos. No se enteran de nada y
pasar al desenlace. El elfo les explicara la siguien-
te historia:

«Soy Aegnor, hijo de Lériiidol. Hace unos dias sa-
limos a cazar con la princesa Namiré, hija de
Heladil sobrina de Thranduil, y cuatro alegres com-
pafieros mas. Al Norte del camino fuimos sorpren-
didos por una numerosa partida de Yrchs vestidos
de hierro. Nunca se habian visto a esas misera-
bles criaturas tan al Norte, jamds se habian atre-
vido a cruzar el viejo sendero. {Cémo ha crecido
la sombra del Nigromante! Cayeron sobre noso-
tros, luchamos, pero eran muchos y cubiertos de
armaduras. Mataron a gelmir y a Duilwen y nos
cojieron prisioneros a la princesa , a Saeros y a
mi. Nos ataron y nos obligaron a correr a punta de
latigo. Tomaron una bifurcacién oculta del cami-
no, hacia el Sur, cerca de aqui. Corrimos por un
oscuro y retarcido camino lleno de telarafias du-
rante tres o tal vez cuatro dias, Llegamos enton-
ces a una zona escabrosa, de empinadas colinas
boscosas. Los arboles iban clareando a medida
que subiamos. Pronto estuvimos sobre el techo
del bosque, que se extendfa a nuestros pies. Ante
nosotros, una extension de colinas y montanas
bajas rojas y escarpadas, pobladas, pobladas de
matorrales, espinos y arboles negros y aislados,
casi todos muertos. Enseguida senti que algun mal
habia estado actuando alli. Llegamos a un desfi-
ladero entre dos colinas. Alli habia una guardia
de yrchs. El jefe de los que nos conducian golped
a Namiré riendo y mascultd: «ya hemos llegado,
ahora el amo os ensefara qué es el dolor». Yo,
durante el viaje, habia conseguido aflojar mis li-
gaduras, y, aprovechando que todos estaban dis-
trafdos con sus bromas, decidi jugarme el todo
por el todo. Solté la cuerda y eché a correr,
internandome en las anfractuosidades del monte,
con la idea de ir a pedir ayuda y dar la alarma, ya

que solo y desarmado nada podia hacer por mis
compaferos. Los orcos lanzaron gritos de alarma
y me persiguieron. Varias flechas cruzaron el aire
y quiso la mala o la buena suerte que una me
alcanzase en la espalda. Cai por un precipicio,
afortunadamente no demasiado alto, y perdi el
sentido al chocar contra el suelo. Creo que los
orcos me dieron por muerto, pues cuando recobré
el sentido, estaba en el mismo lugar y no habfa
rastro de ellos a mi alrededor. Habfa perdido mu-
cha sangre, y durante no se cuanto tiempo me
arrastré de vuelta por el sendero, como en una
interminable pesadilla. Desgraciadamente, cuan-
do estaba, segun veo, a punto de llegar al sende-
ro, me atacaron las arafias. Poco pude resistir,
débil como estaba, y lo demas ya lo sabéis. Os
doy las gracias por salvar mi vida, pero de nada
valdrfa si mi sefiora Namiré muere. Salvad a mi
sefioral jQuien sabe qué cosas horribles pueden
haberle sucedido en manos de esas repugnantes
criaturas! No hay un momento que perder.
iSalvadla! Sois mi Unica esperanza».

A parte de esto, Aegnor sabe que bastantes dias
atras, tal vez do o tres semanas, fueron apresados
unos enanos que se habian introducido en el bos-
que y que fueron encarcelados por orden del rey.
Lo que no sabe es que han huido en ciertos barri-
les flotantes, pues esto ha sido mantenido en se-
creto, aunque se rumorea. Se ofrecerd a llevar el
mensaje a Thranduil, pues conoce senderos ocul-
tos y secretos, protegidos por encantamientos, que
no quiere revelar ante extranjeros, (excepto si hay
un Noldor en el grupo, claro, pero solo al Noldor,
no a sus comparieros) y que le llevaran réapida-
mente a Amon Thranduil; ademas ;quién puede
atrapar a un elfo en un bosque? Se muestra lo
suficientemente recobrado como para hacerlo,
aunque aun débil para ser util en la expedicion de
rescate. (Si algin PJ ha muerto, se le puede re-
emplazar por este PNJ).

Pueden pasar tres cosas:

1) Los aventureros acceden a que lleve el mensa-
je (0 no) y van a rescatar a la Princesa Namiré.
(iBien por ellos!).

2) Pasan de la princesa, pues consideran mas im-
portante el mensaje (mal, mal, ;y las «casualida-
des» de la Tierra Media?).

3) Dividen el grupo para cumplir las dos misiones.
{Que ganas de fastidiar al master ;eh?).

En el caso 3, ya te las arreglards nene, no querras
que haga yo todo el trabaje. En el caso 2 no hay
problema. Llegan a los Salones del Rey Eifo, dan
el mensaje y, si van hacia la montana solitaria,
con un poco de suerte llegan a la batalla de los
Cinco Ejércitos. Evidentemente no se enteran de
nada de lo que viene a continuacién, con todas
sus consecuencias.

Vamos al caso 1, que es el gue nos interesa. Ya
tenemos a nuestros aventureros ante un buen dile-
ma de conciencia. ¢Es mas importante el mensaje?
;abandonaran a una hermosa princesa elfa en las
garras de los odiados arcos? ¢rescataran a la prince-
sa dejando el mensaje de Aegnor? Mira, procura
que confien en el elfo y vayan al rescate, pero no te
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pases, que no se note. Aqui deves hacer gala de
facultades diplomaticas ;Lo conseguiras?

€l RESCACE

A partir de este momento, hay que llevar la cuen-
ta de los dias que pasan pues se aproxima la ba-
talla de los cinco ejércitos y depende del tiempo
que gasten tus jugadores llegaran a ella o no. En
el momento en que encuentran a Aegnor, Smaug
el dragon vuela hacia la ciudad de Esgaroth. Cro-
nologia:ese dia, por 1,t noche, muere Smaug a
manos de Bardo de Esgaroth. Desde la muerte
del gusano hasta que los ejércitos de Thranduil se
ponen en marcha, 2 dias. 10 dias més viajando a
Esgaroth, ayudando a los hombres de Bardo etc.
5 dias de viaje (son 3 o 4 viajeros, pero los ejérci-
tos se mueven mas lentamente) hasta Erebor. 10
dias hasta la llegada de los enanos de las Colinas
de Hierro y la batalla de los Cinco Ejércitos. En
total 27 dias, aunque puedes tomarte un par de
dias mas de margen si deseas que lleguen a la
batalla.

Lo que no sabe Aegnor, cuyo relato es totalmente
veridico, es que ha side dejado escapar para que
avise del rapto de Namiré. Con eso Lachglin (ver
més adelante) pretende crear una dificultad inte-
rior a Thranduil, y espera que este se retrase y
envie tropas, distrayéndoles del Norte. Segtn su
plan, sabedor de gue su Sefior Santon se retirard
a Mordor, ély sus oreos atacaran Esgaroth, con la
ayuda de Smaug, encontrandose con los orcos de
Bolgo del Norte que bajan desde las Ered Mithrim,
acabando después con los ellos. Los acontecimien-
tos producidos por la muerte del Gran Gusano le
serdn comunicados por los grajos tres dias des-
pués, con lo que sus planes cambiaran. Atacara a
los refugiados de Esgaroth, aniquilandolos y ce-
rrando la retirada de los ejércitos enemigos en la
zona entre los pantanos de Aelimnar y el lago,
tras lo cual se retirara con su sefior a Mordor. En
cuanto a Namiré, la mantiene viva porque le di-
vierte. La hace cantar, encerrada en una jaula
dorada que pende del techo de su estudio, bajo la
amenaza de ejecutar a Saeros, el cual para su
mayor diversién, ya ha sido torturado y muerto.

LACbhGLID

Es un humano, probablemente de raza
Numenoreana del sur pertido por su amo, el Se-
fior Oscuro, de quien le viene el poder através de
un anillo menor que lleva siempre puesto. Es alto
y fomido, con tina espesa barba castafia. Desea,
ante todo, el poder, y es un apasionado de una
perversa botdnica. Su objetivo es crear una raza
como los ents, pero al servicio de su sefior. Es
malvade hasta la médula.

Es un animistra de 8° nivel. Para las nonificaciones
especificas que aqui no se indican, ver tabla ST-3
de El Sefior de los Anillos.

" Nivel: 8
PV: 115 CA:SA BD: 40
BO:30da  BOproyéctil: 65
30 ec MM: 30
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Hechizos:

Todos los de la lista «Control de las plantas»

De la lista «dominio espiritual»: Don-nir y Encan-
tar semejante.

De la lista «Ley de la luz»: Oscuridad De la lista
«serenar espiritus»: Cegar Especial: Posee una ver-
sién reducida de la «Voz» de Saruman. Cuando
emplea este hechizo, que suele serel primero en
emplear, cualquiera que falle su tirada de resis-
tencia queda convencido de que lo que dice es
totalmente cierto.

Aegnor guiara a los aventureros durante una hora
0 asi de camino, hasta llegar a un arbol grueso
que se bifurca en dos casi a ras de suelo. A través
de la bifurcacién se pasa a un sendero brumoso,
estrecho y retorcido, solo visible al atravesar Ia
bifurcacion del rbol. El suelo es fangoso vy lleno
de humos, espesas telarafias lo atraviesan. De tan-
to en tanto se vislumbran aranas, perono se atre-
ven a atacar. Espesas barbas de musgo cuelgan
entre las ramas.

Agnor se dirigira después a un «fict» fortificado
(pag. 30 Halls of the elven king). Alli sera auxilia-
do y escoltado hasta Amon Thranduil, a dos dias
de viaje. El Rey ya ha partido, dejando una guar-
dia suficiente para proteger las puertas, pero no
para montar tina expedicion. A pesar de ello, un
grupo de 20 guerreros elfos (10 lanceros y 10 ar-
queros) se pone inmediatamente en marcha. Tar-
da dos dias en llegar al camino haciendo marchas
forzadas, y se pierden en él durante cuatro dias,
con lo que tardaran seis dias en llegar. Si los aven-
tureros vuelven porel camino, los encontraran.

El camino escondido esta protegido por un sutil y
poderoso hechizo de Lachglin, bajo el cual cual-
quiera que se adentre por él sin permiso se des-
orienta y da vueltas por el mismo fragmento de
camino. Ademas no se da cuenta del tipempo que
pasa, creyendo que ha pasado un dia cuando han
pasado varios, y asf hasta que mueren de inani-
cién o es encontrado por una patrulla orca. Sélo
un tiro de resistencia a la magia (dificil) puede
hacer que se den cuenta. Cualquier elfo tiene que
superar Unicamente un tiro de resistencia normal.
Fallar el tiro representa ID6 dias antes de permitir
otro tiro. Se dan cuenta de que tienen mucha sedy
deben beber amenudo (claro, lo que pasa es que
transcurren dias y no horas). Cuando consiga pa-
sar el tiro, llevaran varios dias sin comer. Afortu-
nadamente Lachglin ha retirado las patruyas pues
se dispone a partir.

Tras tres (o los que sean) dias de camino, llegan a
la zona descrita en la historia de Aegnor. El desfi-
ladero se abre entre dos colinas escarpadas (tre-
par dificil) y esta cerrado por una sola puerta de
gruesa madera remachada con broche oxidado.
En su parte superior hay pinchos. En las paredes
de roca, un tiro de PP normal hace descubrir una
saetera a cada lado de la puerta, alli hay siempre
un orco de guardia, vigilando el camino. Tras la
puerta hay una guardia de cinco Uruk-Hay vy dos
0rcos menores con wargos que sirven de enlace
con la torre.

Siempre hay un orco de guardia en la saetera. En
el alojamiento hay tres méas. Uno pasea por fuera,
y los dos orcos menores carretean agua, lefia, cui-
dan de los wargos y protestan en voz baja en un
rincon, fuera.

o€ LOos ADILLO:

Una vez evitado o eliminada la guardia, los aven-
tureros se enfrentan a un insidioso peligro: las
Yavin Girith, Hermosas plantas trepadoras que
penden en finas cortinas entre los arboles, bor-
deando el camino, y que lo cruzan en impercepti-
ble niebla (PP dificil) que adormece. Debe hacer-
se un tiro de resistencia contra nivel 5; sacar el
tiro produce una ligera somnolencia. Asimismo,
sus dorados y apetecibles frutos invitan a ser co-
midos (resistencianivel 3) produciendo el mismo
efecto. Si hay combate con la guardia, los orcos
menores trataran de huir a lomos de sus wargos
para dar la alarma. Uno de los Uruks lleva un
cuerno, pero solo lo hara sonar si se ve apura-
do. El resto de los orcos tardara ID6+2 minutos
en llegar.

A) Consiguen pasar: salen del bosque para en-
contrarse con un extraordinario espectaculo. En el
centro de un pequeno valle rodeado de escarpas
colinas, punteadas de arboles y matorrales, corre
un limpido riachuelo que desemboca en un am-
plio lago de azules aguas. En un extremo se alza
una torre de brillante piedra negra (Laen): es Sarn
Goriwing, el hogar del hechicero Y siervo del Se-
fior Oscuro Lachglin. La torre se alza dividiendo
una cascada en dos cabelleras de agua, como un
negro colmillo. El agua se derrama por los lados
de la torre y se mezcla con un agua putrida y
negra que sale de su interior. A partir de ahi, el
torrente se vuelve de color negro. Nuestros aven-
tureros acaban de descubrir el origen del arroyo
encantado del Bosque Negro.

SARD GORIWLING

La descripcién de esta torre de piedra esta basada
en la descripcion de Sarn Goriwing del «El Bosque
Negro» de ICE.

Es un alto pinaculo de unos 30 m. de altura, de
piedra laen negra y reluciente. Tiene ventanas es-
trechas, excepto en el nivel 1, en que las venta-
nas son amplias, pero protegidas por contraventa-
nas de laen, como la puerta. Solo se puede entrar
por la puerta, trepando hasta la terraza o abrien-
do méagicamente una de las ventanas.

Trepar: se requiere cuatro tiros de trepar dificiles,
sin cuerda, pues el laen es liso y resbaladizo. La
caida a partir del tercer tiro es larga, y se debe
sacar un tiro en cada tabla de MM para no estre-
llarse contra las rocas. Si se saca, se cae al agua,
recibiendo dafio ,solo en caso de fracaso total.
Eso si, el chapuzén es ruidoso ...

Con cuerda, el tiro de trepada es facil, pudiendose
hacer un tiro de MM si se falla la trepada para
agarrarse a la cuerda.
Empezando por abajo:

Segundo Sotano

1.Laboratorio de Lachglin: Aqui realiza sus horri-
bles experimentos con plantas arboles y otros se-
res vivos, preferentemente vegetales. Aqui creo
la blasfemia que preside su sala del trono. Hay
botes con plantas, cubas con liquidos bultentes,
hediondos cuencos, productos quimicos, algunos
muy inflamables, muestras de Yavin Girith (tam-
bién obra suya), pergaminos y estudios botanicos,
etc. hay un pergamino con el hechizo «Control de
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las plantas». En cuencos hay muchas clses de plan-
tas, injertadas; un elfo captara inmediatamente
el sufrimiento de las plantas. Una de ellas puade
ser peligrosa; es un repugnante injerto de rosa
mistica y hongo que, si se acerca alguien a menos
de un metro, hace explotar una bolsa de esporas
que actla como veneno equivalente a una dosis
de Zaganzar (tabla ST-5)-t-M-6. El radio de las
esporas es de dos metros.

2. Maquinas, alambigues, hornos, destiladoras,
cubas en las que, sobre hornillos hierven distintas
clases de plantas. Los detritus y residuos cuelan

constantemente, a un sumidero que desemboca

en el rio, envenenando sus aguas y tinéndolas de
negro, originando el peligroso arroyo encantado
del Bosque Negro. Los fuegos son alimentados
cada cuatro horas por los siervos. Lachglin hoy no
trabaja agui, ocupado con los preparativos de la
expedicion.

3. Vestibulo vacfo. Las puertas sélidas, con bue-
nas cerraduras y estan cerradas.

4. Desagle. Un hombre pasa por él, pero moriria
envenenado inmediatamente.

5. Escalera de caracol al nivel superior, por el in-
terior de los muros.

6. Puerta secreta muy bien disimulada. Descubrir-
la supone una busqueda activa y un tirc de PP
dificil, pero no esta cerrada por dentro.

Primer Sotano

1. Cocinas. Grandes, con pucheros, ollas, fogo-
nes, mesas, sillas, vajilla, estanterias con espe-
cies, comida, sacos, cte. todo muy limpio y efi-
ciente. Los criados que no estan sirviendo o traba-
jando, suelen estar aqui charlando. Son cuatro
hombres y dos mujeres, dunledinos; temen a su
amo y no se atreven a desafiarle, aunque no lu-
charan ni intentaran dar la alarma, pues serian
felices de huir de aqui. Aunque no se les maltrata
mucho, no pueden salir de la torre, Y los orcos les
martirizan siempre que pueden. Ademas, su amo
es muy exigente y los castigos muy duros.

2. Habitacion de los hombres. Nada de valor.
Camastros, algunas ropas y poco mas.

3. Habitacion de las mujeres. Lo mismo que 2.
4. Despensa y bodega (bien surtida).

5. Puerta secreta y escalera. No estd cerrada.

6. Sumideros.
7. Escalera.
En este nivel, las puertas estan abiertas.

Hall de Entrada

1. Estas grandes puertas de Laen negro decora-
das con motivos espirales de oro y plata incrusta-
do en un fino trabajo, son la entrada principal a
Sarn Gorbwing. En el exterior, una tirada de esca-
linatas lleva hasta un humedo y pequefio embar-
cadero con amarres y braseros para la noche y los
dias de lluvia. En uno de los amarres esta atada
una pequefa harca negra. Las puertas se deslizan
en el interior de la pared por railes de acero. Se
cierra con dos grandes brazos metalicos con for-
ma de garras de dragdn, que se alojan en cavida-
des de la puerta, asegurandose entre si. Pivotan
sobre si mismos. Asimismao, para casos de emer-
gencia, hay dos gruesas barras de hierro que se
deslizan en agujeros en la pared.

2. Sala de entrada. Las paredes estén cubiertas
de escudos y estandartes. Un tiro hara descubrir
que son de tribus de hombres del norte destruidas
tiempo atras y gue los escudo,,, de armas perte-
necen a enanos, hombres del sur y ellos. El techo
presenta un gran dibujo en forma de ojo de Corin-
dén y Rubf, y las baldosas del suelo forman tam-
hién el dibujo del Ojo Rojo de Mordor.

La sala estd presidida por una escalinata
Mahagonny que lleva al nivel 2, cubiertapor una
fina alfombra roja. Cuando los avetitureros lleguen,
laentradaesta llena de cajas y fardos; contienen
muebles, ropas, libros y equipo gue Lachglin quie-
re llevarse a Mordor. Hay siempre dos UrLik-flai
de guardia.

3. Escaleras

4. Ventanas. El mismo sistema de cierre que la
puerta, pero en pequeno.

5. Pasadizo secreto. Sin cerrar.

Nivel 1. Sala del Trono

1. Sala del trono. Una espesa alfombra lleva has-
ta el trono, a los lados hay ricos sillones. El suelo
es de disefio geométrico de baldosas rojas y ne-
gras. Las paredes estan cubiertas portapices re-
presentando extrafios bosques defonnados y ar-
boles retorcidos, como en agonfa. El techo esta
formado por arcadas de madera de Mallorn. (jFi-
gurate la reaccién de un elfo!).

2. Trono. Tallado en un solo bloque de madera de
Mallorn, forrado con cojines rojos y negros, escul-
pido en forma de gdrgolas. Esta abrigado porla
mas blasfema obra de Lachglin: un Ent deforma-
do y degenerado. Nada queda del hermoso pas-
tor de arboles original. ahora, mediante hechizos,
tormentos y raros injertos, es una sufriente y tor-
turada criatura que odia todo lo vivo y solo obe-
dece a su creador. Tiene la forma de un enorme
arbol con muchas armas gue llegan a mitad de la
sala, e intentaran atrapar y estrangular a cual-
quier ser vivo que se acerque hasta 3, revelando
entonces una retorcida cara entre sus ramas.
Afortunadamente, esta fijo en el suelo.

=1 ARBOL
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El fuego le hace el doble de dafio, y le teme. Su
presencia le obligard a soltar cualquier presa.

3. El ojo del bosque. Protegido por el arbol, esta
esfera verde con irisaciojies, incrustada en el sue-
lo con un aiiillo de plata Mithril, permite, median-
te un esfuerzo mental enorme, ver en los sitios
sombrios del bosque, sobre todo de noche.

4. Puerta secreta, cerrada.

5. dos tiros de escalera

6. Ventanas: anchas en el interor y saetas

Nivel 2. Sala de Guardia

Siempre hay dos Uruk-hai de guardia en el reci-
bidor.

1. Recibidor. Bastante limpic gracias a los deno-
dados esfuerzos de los criados. A pesar de ello,
huele a arco que espanta. Hay un par de sillas en
mal estado, las paredes estan desnudas.

2. Alojamientos de la guardia orca. Sucio, lleno
de porqueria, con camastros de paja sucia. Hay
también unpar de mesas rodeadas de bancos.
Aqgui los oreos que no estan de guardia juegan,
beben y se pelean. En todo momento suele haber
agui de 1 0 a 14 Uruk- hais.

i e A T
+tos Uruk-hais de Sam Goriwing

PV: 70 BO: 35 DB: 20
“CA: CM Escudo:s] Yelmo: Si

_Cimitarras y lanzas.
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3. Escaleras. Las de subida mueren aqui, y hay
que atravesar la sala para tomar la que sigue su-
biendo. Ambas estan protegidas por pesadas puer-
tas de madera, normalmente abiertas.

A SN

4. Pasadizo secreto. Cerrado por dentro.

5. Letrinas (horribles).

E Lider especial médulos # 1

Nivel 3. Habitaciones y Salones

1. Comedor, sala de estar. Hay una gran mesa de
Mallom, sillas, sofas, mesitas, bastantes ventanas
(saeteras). La sala estd bien decorada con mue-
bles, candelabros, tapices, etc.

2. Habitaciones para los huéspedes. Confortables.
Cama con dosel, butacas, budoirs, arcones, etc.
3. Escaleras.

4. Pasadizos secretos. Interconectados. Cerrados
por dentro. Tienen diminutos agujeros (PP Muy
dificil) que permite escuchar las conversaciones
mantenidas en las habitaciones y en la sala, asf
como observar o entrar.

5. Ventanas. Proporcionan bastante luz natural,
ya que, aungue estrechas, son numerosas.

Nivel 4. Estudio-Biblioteca

1..Entrada. La puerta es de madera oscura con
incrustaciones de plata y oro, fonnando dibujos
geométricos y runas. Ante ella siempre hay un
Uruk-hai de guardia. La puerta da a una pequena
salita, con otra puerta; esta vez de piedra laen
negra. En la salita hay una trampa. Si alguien que
no sea Lachglin entra en la sala sin apretar un
pequefio resalte a la derecha de la puerta (PP di-
ficil) se dispararan cuatro dardos envenenados de
las paredes. La posibilidad de que impacten es de
60%, Dicen un critico A de empalamiento e in-
yectan un veneno mortal de nivel 6. Solo lachgin
no activa el mecanismo (Oh! Magia!) ya que no
se fla un pelo de sus guardias.

2. Biblioteca. Estanterias llenas de libros, sobre todo
de boténica, aunque ya casi vacias. Aln guedan
algunos en los que se pueden encontrar todos los
hechizos de magia vegetal y ID6+2 mas. Hay un
escritorio; sobre él mapas de la zona, cartas y un
detallada manuscrito con los planes de Lachglin,
asi como mensajes explicando como atacara Bolgo
del Norte. Como pisapapeles hay una lieriiiosa
espadaj en una vaina de cuerc negro rep@jado
en plata Mithril. Es una espada fabricada por los
herreros de Eregion. En su hoja, en runas de laen,
reza su nombre: Gilhach (llama saltarina, con pre-
fijo Gil, que hace referencia a brillo, brillante):

Brilla en la cercania de criaturas del enemigo v,
ademas, a voluntad de su poseedor brilla con una
fria luz azul al pronunciar su nombre, luz equiva-
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lente a una vela. Ademas da un +25 a impactar.
Hay también una chimenea muy trabajada, dos
grandes sillones de cuero con escabel, atriles, si-
llas y una mesa de laboratorio con material. Lo
Unico interesante en ella es un pote con tres dosis
de Athelas.

3. Escalera al piso superior; pt.ierta iiitiv sélida con
una buena cerritdtira. la escalera recela
unatrampa. Si se pisa el tercer escalon(PP normal
para ver los agujeros en el techo) una reja blo-
quea la escalera.

4 Pasadizo secreto, cerrado por dentro. Como en
la escalera, hay una trampa, pero al caer la reja
dispara una alarma, un profundo gong que solo
oye Lachglin.

5. Ventanas.

1. Es el dormitorio del hechicero. El suelo esta
tapizado de alfombras; las paredes, de tapices
semejantes a los de la sala del trono. Las venta-
nas son muy estrechas, cerradas por vidrios
translucidos protegidos por barras de hierro. La
cama, con dosel, los cofres, annarios, sillas y de-
mas son de ricasmaderas muy bien trabajadas.
Las paredes y el techo estan forrados de planchas
de Mallorn. En el escritorio, hay un cofrecillo con
una cerradura muy complicada, en su interior, 2500
Piezas de oro en gemas y un hermoso anillo. jLas-
tima! No es mdgico, pero pertenecia a una anti-
gua casa enana de erebor, y cualquier enano de
la Montana Solitaria serd amigo eterno de quien
lo devuelva. En los arcones hay ropa fina, de via-
je, zapatos, etc. y un par de botas élficas que no
dejan huellas.

Una.iztula dorada pende del techo. En su interior,
Namira es obligada por Lachglin a cantar. La ce-
rradura es complicada vy la jaula sélida. Namiré
estd muy desmejorada y débil. Canta para que no
maten a Saeros, cuyo cuerpo destrozado hace
tiempo que fue arrojado al rfo. Sin embargo, es
una chica valiente, y se esta preparitndo para ata-
car a Lachglin en cuanto abra la jaula. De hecho,
el hechicero piensa matarla antes de partir.
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2. Escalera al terrado. La puerta es de madera
gruesa y la cerradura buena.

3. Pasadizo secreto. Se indica, aqui, dentro del
armario. Esta cerrado por fuera.

Terraza y Observatorio

1. Terraza. Da al exterior, es descubierta. El suelo
es de laen. Ofrece una inmejorable vista de los
alrededores. Hay algunas sillas y una escalera que
lleva al observatorio. En la terraza se encuentra
otra de las abominaciones de Lachglin. Esta vez
se trata de un Oridrim deformado, que atacard a
cualquiera que pise la terraza si no recibe ¢rde-
nes de lo contrario de su amo.

# Qrodrim
PV: 400 BO: 75 BD: 10

@A EE Critico de aplastamiento
_En cada turno ataca con 1D3 ramas.
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En el suelo del observatorio hay incrustaciones de
plata formando constelaciones, y en la banda se
encuentra un fino astrolabio de bronce, tlue, sise
hace coincidir con las constelaciones representa-
das abre la puerta de la escalera.

Los ALRCOCOORES

En el campamento oreo hay unos 700 guerreros,
que viven en tiendas y grutas. En el momento
gctual estan preparandose para partir a la guerra,
las fraguas y herrerias trabajan a tope, los orcos
embalan, preparan, arreglan armas y armaduras
etc. Un poco apartados, hay unos cobertizos en
los que hay tres caballos, cinco ponys, dos
percherones y un carro. Esto es propiedad de
Lachglin y esta custodiado por cinco dunledinos.

En las colinas de los alrededores del campamento
hay guardias, que por la noche encienden hogue-
ras, pero estan confiados y no vigilan con mucha
atencion.

Durante el rescate de Namiré pueden pasar cua-
tro cosas:

1. Matan o capturan al hechicero, y no se da
la alarma.

2. No lo hacen, pero consiguen pasar desaper-
cibidos y no se da la alarma.

3. Matan o capturan al hechicero pero se da
la alarma.

4. No lo hacen y encima se da la alarma.

1. Este es el caso ideal. Tendran bastante venta
ja, pues no se descubrira el hecho hasta que, so-
bre media manana, el relevo descubra la muerte
de los centinelas (en su caso). Si estos no han sido
atacados, al ir a despertar a su amo un criado.
Entonces, la confusion estallara en el campamen-
to orco.

Durante varias horas habra lucha por la
jefatura,por la noche, la situacién habré sido con-
trolada por Angrach, el jefe de la guardia de Uruk-
Hais, que decidira sequir el plan de Lachglin y ata-
car Esgaroth, aunque enviara una patrulla de 10
jinetes de lobo en persecucion de los intrusos.
Como los Aventureros llevaun diaal menos de
ventaja, los alcanzaran al final del segundo dia, y
comoloselfos delgrupoderescate yahabran supe-
rado el hechizo, los encontraran antes del ata-
que, los orcos, superados en numero, huiran. Si
Lachglin ha sido capturado, intentard en todo
momento huir, sembrar cizana o hacer hechizos.
Hazselo vivir a los aventureros, no es facil contro-
lar a un siervo de Sauron. El destino del hechicero
quedara en manos de los ellos.

2. Lachglin despertara a media mafhana, montara
en colera y enviara patrullas en todas direcciones.
Por el camino direcciones. . Por el camino enviara
una fuerza fuerza de quince uruks. Estos corren
20 millas diarias, sin parar por la noche. Si los
aventureros no paran por la noche dado que lle-
van unas millas de ventaja, conseguiran encon-
trar a los ellos como en 1, pero si se lo toman con
calma y se paran a dormir por la noche, seran
alcanzados. De todas manera, deja que sean sal-
vados por los elfos otra vez, (se esta convirtiendo
en una costumbre) pero cargate al menos a un
par de ellos por tranquilos.

3. Lo mas probable es que la guardia sitie a los
expedicionarios en las habitaciones de Lachglin,
si han trepado, o en otras salas si han entrado por
abajo. El sitio sigue durante varias horas, hasta
que estalla la rebelion en el campamento. Angrach

parte con cinco Uruks, dejando diez guardias, es
el momento de escabullirse, bajando la torre o
saltando al lago desde la terraza. Si no consiguen
escabullirse, al dia siguiente sequira el sitio hasta
que sean masacrados. Fin de la aventura para ellos.
Si lo consiguen, la confusién hara que no sean
perseguidos hasta la manana siguiente. Pasar a 1.

4. Si Lachglin descubre a los aventureros, empleara
lo primero de todo su «Voz», intentando conven-
cerles de que es su amigo, con lo que, si lo consi-
gue les entregara a los Uruks de su guardia, que
les llevaran al sétano 2, encerrandolos en unas
jaulas que hay al efecto. El hechicero bajard a
interrogarles una hora después y un orco se que-
dara de guardia.

Si no consigue convencerles empleara el hechizo
de ceguera contra el que le parezca mas peligro-
so, intentando huir por el pasadizo secreto al am-
paro del hechizo de oscuridad, cerrando el pasa-
dizo por dentro y blogueandolo con la reja; dara
la alarma v los aventureros quedaran sitiados en
las habitaciones superiores. La guardia intentard
tirar abajo las puertas de la biblioteca, pero al ser
de laen, sus esfuerzos seran en vano. entonces
intentaran romperlas con picos, pero al cabo de
varias horas de picar se dardn cuenta de que ne-
cesitarian muchos dias de picar para romperlas,
con lo que intentardn un atague nocturno trepan-
do por la torre, hasta la terraza. Varios orcos cae-
ran abajo, pero también varios llegaran a la terra-
za. Si el orodrim estd aun activo, atrapara a un
par con sus ramas, pero no menos de cinco con-
seguirdn penetrar en la torre, ya que estan infor-
mados de como abrir la puerta superior. Los sitia-
dos pueden ver el asalto por las saeteras. Los orcos
que hayan puesto el pie en la terraza arrojaran
cuerdas parague suban mas de sus companeros.
La tnica solucion es recuperar la terraza con o sin
la amenaza del arbol y cortar las cuerdas.

Si el ataque fracasa, Lachglin loco de furor, toma-
ra medidas extremas: desmontara el Ojo del Bos-
que, y a través de el solicitara ayuda a su seiior.
Un terrible hechizofluird a traves de el, poniendo
el laen de la base al rojo vivo, todos los muebles
empezaran a arder, aumentando mas el calor,
mientras el hechicero, alzado sobre un risco y fue-
ra del alcance de las flechas, entona una cancién
en una lengua fria y cortante. el calor en el encie-
rro de los aventureros va haciendose insoporta-
ble. Las paredes queman, los tapices y muebles
empiezan a humear y crujir. todos los objetos
metalicos, incluidas armaduras, queman. Tiros de
constitucion por un tubo. Despues, fundida su
base, latorre empieza a desmoronarse con fragor.Si
los muchachos no han hecho nada antes, es la
muerte para ellos. Solo hay dos maneras de dejar
la torre, Bajando entre el calor y las llamas (extre-
madamente dificil) o saltar desde la terraza al lago,
por la parte que queda ocultaa los orcos. Se re-
quiere MM dificil, fallarlo significa caer mal. Hay
un 20% de posibilidades de caer sobre las rocas
(muerte Instantanea), y caer mal sin pegar a las
rocas es recibir un critico C de aplastamiento. Caer
bien, de todas maneras, es un critico A. (son 30 m
de altura).

Tras esto deberan evitar las patrullas, pero al
creelos muerots, no seran descubiertos. Lachglin
se retirara un dia entero a recuperarse del enor-
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me esfuerzo, tras lo que el ejercito partira hacia
Esgaroth. Tardaran seis dias en llegar. Si los
aventureros consiguen escapar pueden pasar dos
cosas:

1. Ir a Amon Thranduil
(por el camino o campo a traves)
2. Ir directamente a Esgaroth.

1) Si van por el camino, encontraran a los elfos
que les acompafaran al camino, y de ahi a amon
Thranduil hay dos dias viajando aprisa, (si quieres
hacer una descripcion mejor del lugar, Halfs of
Elven King de ICE). El lugar es un sistema de enor-
mes y luminosas cavernas donde viven los elfos
silvanos del bosque negro. El bosque, a su alrede-
dor, canvia, Aungue espeso y oscuro parece mu-
cho mas vivo, mas alegre, casi acogedor. Alli seran
recibidos pos Legolas y su madra,Dama Arhendhiril,
ya que el rey ha partido al frente de su ejercito.
Desde alli, pueden dirigirse a Esgaroth por el rio,
a bordo de barcas con forma de aves marinas, un
dia antes gue los orcos de Lachglin.

Si van campo a traves, es decir por el interior del
bosque negro se perderan inmediatamente y seran
atacados por las arafias.. perderan un monton de
diasy llegaran a ser encontrados por los elfos mu-
cho despues, perdiendose todo o demas.

2) A traves de las montafias del bosque, tardaran
unos siete dias en llegar al lago, se puede organi-
zar un encuentro con lobos para amenizar el via-
je, pero no es imprescindible. Llegaran el mismo
dia que los orcos, con solo unas horas de adelan-
to, con lo que no podran organizar muy bien la
defensa.

€SN €SGAROTDH

Lo primero que llama la atencién al adentrarse en
el lago de Esgaroth son los pilones ennegrecidos
que sefalan donde se alzo la ciudad. Una neblina
flota sobre el lugar en el que yace el dragén, y
una sensacion de espanto preside el lugar. Més al
norte, a la orilla del lago, en una orilla alta, se
alzan chozas y tiendas de catiipafia. Se han le-
vantado las estructuras de varios edificios de ma-
deray en ellas trabajan hombres, mujeres y algu-
nos elfos. Numerosas hogueras estan encendidas
y los nifios corretean entre ellas mientras las mu-
jeres preparan la comida. En los bosques resuena
el ruido de las hachas.

Al llegar los aventureros, una muchedumbre se
reune para verlos. Al poco, un hombre de edad
madura, vestido con una cota de cuero, espada al
cinto, (pelo largo y canoso, harba, fornido), se acer-
ca y se presenta como Fréowyn, conduciéndoles
ante el gobernadoar. Este es un hombre gordo y
calvo, que ocupa la Unica casa casi acabada. Ante
él hay planos de una nueva ciudad en el lago.
Recibe a los aventureros de mala gana y atn de
mas mala gana accede a reunir el consejo ante
las npticias que le traen, y sélo ante la insistencia
de Fréowyn. El consejo debatira interminablemen-
te lo que se debe hacer, mientras una expactante
muchedumbre se apina en el exterior. El Gober-
nador es contrario a luchar: «No tenemos nada,
asi que nada pueden quitamos. ¢Luchar? jAbsur-
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do!. Casi todos somos ancianos, mujeres y ninos,
sin contar con los enfermos. Debemos ofrecerles
la paz. Después de todo, sus pleitos son con esos
ellos ‘metomentodo’. Hagamos que se vayan y
asi podremos tener la paz que necesitamos para
que Esgaroth pueda convertirse otra vez en una
ciudad préspera. Recordad la dltima vez que nos
dejamos convencer por esos enanos. ; Qué nos ha
comportado? Dolor y muerte ; Queréis alin mas?».
Fréowyn, ferviente seguidor de Bardo, es un parti-
dario de luchar: «Esos elfos que desprecias salva-
ron a nuestro pueblo de morir de hambre, penay
frio. ;Sabes lo que harfan los orcos si caen sobre
las mujeres y los nifos? Yo he luchado contra ellos
y conozco su maldads».

El consejo estd indeciso, algunos apoyan al Go-
bernador, otros a Fréowyn. Deja que tus jugado-
res hagan gala de elocuencia, su intervencién debe
hacer que los hombres de Esgaroth decidan ir a la
batalla. Un buen discurso deber ser premiado con
abundantes Puntos de Experiencia. Al fin se decide
luchar.

Fréowyn interviene: «Silas mujeres, ancianos, ninos
y enfermos parten hacia el norte para ponerse bajo
la proteccion del ejército del Rey Bardo, seran facil-
mente alcanzados por los orcos, por lo tanto, debe-
mos detenerlos aqui». Si esto se le ocurre a algun
jugador, PX al canto. Deja que tus jugadores organi-
cen la defensa. El lugar més estratégico, si se infor-
man, es la colina de Amon Lagdael, una colina em-
pinada cubierta por bosque ligero, a pocos
quilémetros de Esgaroth, que protege el acceso a la
ciudad en el lugar mas estrecho entre las marismas
y el lago.

La batalla debe describirse con colorido, y los aven-
tureros estaran cada uno al mando de una unidad.
Yo, para resolver la batalla he empleado las reglas
de combate de masas que salen en Gurps Conan,
pero puede emplearse cualquier sistema:
Warhammer Fantasy Batle, Combate de masas de
AD&D, o cualquiera que os inventéis.

Los arcos emplearan la siguiente tactica:

Formaran en tres alas, los Uruk-hai en el centro,
precedidos de los jinetes de lobo y caballeria ligera
que actuaran como pantalla, cargando, disparando
flechas y retrocediendo; las alas estaran formadas
por orcos menores, cuya mision es envolver las alas
enemigas cuando el centro se haya roto bajo la
embestida de los Uruks. Si Lachglin esta vivo, em-
pleard un hechizo de oscuridad para esconder el
movimiento de sus tropas, y si la batalla va mal,
canalizara el poder de Mordor para lanzar un hechi-
zo de desesperacion sobre las tropas de Esgaroth, lo
que bajara la moral.
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Son 700 orcos divididos en 4 unidades:

Syt

Los ADILL

Uruk-Hars: 200. Infanteria pesada. Cotas de ma-
b 1la, armaduras de escamas, escudo, cimitarra, .

' lanza. Moral muy alta. Jefe: Angrach. 4

:’*:theres de lobo: 100. Caballerfa ligera. Cotasy
g"_.’. e A it e e

teria media. Cotas de malla, escudo, casco, ci- 5

mitarra, lanza. Moral normal.
22 Unidad de orcos (A la izquierda): 200 Infante-
- rfa media. Cotas de malla, escudo, casco, cimi-
L tarra, lanza. Moral baja.
‘Bdndidos -3
Unidad de effos de Thranduil: 50. Infanteria lige- -
ra. Cota de cuero, escudo, espada, lanza, arco
élfico. Moral élite.
! Guerreros de Esgaroth: 200. Infanteria media. é
Cota de mallas, yelmo, escudo, espada, lanza, -
F arco normal. Moral normal. ;
Levas: 200 j6venes, ancianos y mujeres. Amas 3
improvisadas. Sin apenas armadura. Moral nor-
E-mal.
=Como ves, estan en inferioridad, por lo que lo
- (nico que puede llevarlos a la victoria es el he-
= roico comportamiento de tus aguerridos jugado-
. res, comportamiento gue, desde luego, implica-
% el riesgo de una muerte gloriosa.
- Pueden pasar 4 cosas:
a. La batalla se pierde marginalmente.
. b. La batalla es una derrota total.
¢. La batalla se gana marginalmente.
.. d. La batalla es una victoria total. &7

I

L L

a.Los supervivientes se retiraran ordenadamente, pro-
tegiendo la huida de los civiles. El pequefio ejército es
asf exterminado casi hasta el dltimo hombre, pero las
mujeres, ancianos y nifios pueden escapar. Se debe
hacer tiros de supervivencia por los aventureros durante
tres dias; al cuarto, una tropa proveniente de Erebor
arrolla a los orcos

b.Los orcos alcanzan a los civiles y hay una espantosa
carniceria. Muy pocos consiguen escapar.

Esgaroth llorard amargas lagrimas por la muerte de
Smaug. La victoria de la Batalla de los Cincos Ejércitos
se vera ensombrecida por la horrible tragedia. Como la
Batalla la ganan los buenos, el ejército de Bardo
extermina la tropa de Lachglin, pereciendo éste en la
batalla. En cuanto a los aventureros, si hay alguno vivo,
huira hacia el norte (supongo) durante tres dias, perse-
guidos por los jinetes de lobo. Organiza alguna escara-
muzay deja que sélo sobreviva alguno. Los orcos, des-
pués volveran al sur, donde se apostaran para atacar a
los que huyan de la Batalla del Norte, pero como ésta
sera ganada por las fuerzas del bien, seran extermina-
dos por los bérdidos sedientos de venganza.

¢. Los orcos se retiraran se reorganizan durante un dia
(Fuegos, cuernos, tambores y demés). Al dia siguiente
(o mejor dicho, a la noche siguiente) Lachglin (si
estd vivo) lanzara su hechizo de desesperacion y se
lanzaran de nuevo al ataque.

d. Los orcos serén exterminados, escapando muy
pocos que huirdn por las marismas para morir alli. El
cuerpo de Lachglin, en su caso, se encontrara atra-
vesado por una flecha disparada por una mano des-
conocida. El ejército vencedor ird. hacia el norte (su-
pengo, para reunirse con las mujeres y los nifios). A
unas millas de Dale hay un pequefio valle con un
arroyo. Alli pueden acampar los fugitivos. Desde ahi,
con una fuerte escolta, los aventureros llegaran a
Erebor, la Montana Solitaria.

LA BATALLA ©O¢ los
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Seguin como se hayan desarrolado los acontecimien-
tos, los aventureros pueden llegar antes o durante la
batalla (b), o bien una vez esta finalizada (a).

a.Depende de como haya ido la batalla de Amon
Lagdael (o de Esgaroth) seran recibidos por Gandalf
como héroes o como portadores de malas noticias.
En el caso de que hayan ganado, les llevara ante
Bardo, que les agradecera el salvamento de sus gen-
tes declarandoles amigos perpetuos de los hombres
de Esgaroth y ofreciéndoles regalos en agradecimien-
to: un cinturén de cristal y plata con una funda bor-
dada e incrustada en perlas que porta una daga muy
afilada (+15); una funda de espada negra, bordada
con filigrana de plata y joyas blancas incrustadas en
forma de runas Anghertas (permite desenfundar y
golpear en la mismo secuencia); un escudo media-
no, liso, muy ligero, pesa muy poco y esta forjado
tres veces (+15 adicionales al BD); una pequefa
arpa dorada con la forma de un cisne, no se desa-
fina nunca y suena tan bien que requiere menos
energia para realizar los hechizos de cancién (+20
al sortilegio).

En caso de haber sido derrotados, y llegar como
mensajeros de malas nuevas, les agradeceran igual
sus esfuerzos, lloraran juntos la tragedia y seran de-
clarados amigos eternos de los bardidos, asi como
de los ellos por salvar a Namiri. En ese caso no hay
regalos. De todas maneras, el rey Thranduil, en cual-
quier caso y siempre que hayan salvado a Namiré,
les ofrecerd los siguientes obsequios: unas botas
élficas, un arco de tejo (.+25 BO); un cuerno de pla-
ta y marfil con una hoja de roble grabada, que de-
clarara al portador amigo de los elfos y ademas po-
see un hechizo de Confusién (lista de Dominio Espi-
ritual), dirigido a voluntad de los sujetos frente a quien
se toca (nivel 5); una botellita de Miruvinor (5 dosis),
devuelve 20 PV por dosis, pero no repara 6rganos.

b. Seran recibidos por Gandalf, que les informara:
«La destruccién de Dol Guldur fue facil, demasiado
facil diria yo. En menos de una semana destruimos
Amon Sul. La resistencia fue dura, pero no tanto
como yo pensaba. El nigromante no fue hallado.
Después, dominado por un presentimiento, cabal-
gué hacia el norte por el Men Celduin, que es de
nuevo una ruta segura. Puedo cabalgar muy rapido
es necesario. Llegué hace unos dias para encontrar-
me con esto.» Les explica el asunto de Thorin Escu-
do de Roble y Bilbo (Ver El Hobbit) y como espera
que |a Piedra del Arca haga ablandar el corazén del
enano.

Entonces acude un hobbit, de espesa cabellera cas-
tana y mejillas sonrosadas, aunque bastante delga-
do. Gandalf le presenta a los aventureros como Bilbo
Bolsén de La Comarca. «Encantado» dice con reve-
rencia «aungue me temo gue con tanta gente im-
portante como Gandalf me ha presentado en estos
ultimos dias, habré de hacer una lista para no olvi-
dar a nadie, si entienden lo que quiero decirles».
Dice Gandalf «Tengo un mal presentimiento, creo
que el mal esta actuando en el norte, pero no diré
nada mas sobre esto» Y se aleja a grandes zanca-
das, dejando a Bilbo con los aventureros. Este se
sentira feliz de acompanarles a comer algo: «Yo
tomaré un bocado, para no desairarles a ustedes,
pues ya he comido», y tomara unos cuantos (mu-

chos) pastelitos y una jarra (grande) de cerveza. Es

simpatico y comunicativo, pero parece algo triste
(PP facil), como si una sombra flotase detras de su
cabeza. Les pedira que le expliquen sus aventuras,
pues quiere escribir un libro con «todas esas
zarandajas». «No sé si le llamarée «£/ vigje inespera-
do» o «Historia de una ida y una vuelta», pero, en
fin, ya veremos».

En ese momento hay una gran agitacion el el cam-
pamento. Gandalf pasa apresuradamente. «Los
mensajeros anuncian que los enanos de Durin han
llegado ya, antes de lo previsto; temo lo peor». Los
aventureros ven como un numeroso contingente de
enanos vestidos de cotas de mallas, con un enorme
bulto cada uno a sus espaldas entran el el valle,
deteniéndose entre el rio y la estribacion montafosa
del este. Alli, unos pocos avanzan hacia el campa-
mento, deponen las armas y alzan las manos. Bar-
do, Bilbo y Thrancluil avanzan hacia ellos. Les ven
hablar unos minutos, y luego retirarse, meneando
las cabezas. Luego, los enanos avanzan por la orilla
este y, de repente, mientras Bardo y Thranduil ha-
blan, se despliegan y avanzan cefudamente hacia
las filas de hombres y elfos que les aguardan. Los
orcos chasguean y algunas flechas vuelan. Enton-
ces, una sombra crece con terrible rapidez. Una nube
negra cubre el cielo, el trueno rueda, ruge y retum-
ba en la montana. Por debajo de ella llega otra os-
curidad, que no llega con el viento, sino del norte,
como una inmensa nube de murciélagos, tan densa
que no hay luz entre las alas.

«Deteneos -grita Gandalf con los brazos en alto, su
vOZ como un trueno, la vara encendida con una luz
stibita como el rayo.- El terror ha citido sobre voso-
tros jAy! ha llegado més rapido de lo que yo habia
supuesto. Los orcos estan sobre vosotros! Ahi llega
Bolgo del Norte, cuyo padre, oh Durin, mataste en
Moria hace tiempo, jMirad! jLos murciélagos se cier-
nen sobre el ejército como una nube de langostas!
Montan en los lobos y los wargos van detras!» (El
Hobbit, JRR Tolkien).

Se celebra un apresurado consejo al que los aventu-
reros no son invitados, y los elfos toman posiciones
en la estribacién sur de la montana, mientras hom-
bres y enanos toman posiciones en la del este. El
Rey Thranduil se sitta en la colina del Cuervo, con
sus estandartes verde y plata. Los aventureros son
libres de situarse donde quieran y la batalla comien-
za. Si quieres una descripcion, léete El Hobbit, ca-
ramba. Se debe preguntar a los jugadores cudl sera
su actitud en la batalla (desde cobarde a heroica) y
segun hayan dicho, hazles sudar tinta china. Si algu-
no sobrevive a la terrible batalla, su gloria y fama
habra crecido mucho. Después Bardo y Thranduil
daran los regalos a los sobrevivientes.

eriloGo

Tras unos cuantos dias recuperandose, Gandalf y
Bilbo parten sin aceptar la hospitalidad de Thranduil.
Los aventureros son libres de pasar una temporada
en Amon Thranduil con los elfos, en Esgaroth ayu-
dando a su reconstruccién, o de acompariar a Gandalf
y Bilbo en su viaje hasta llegar a la casa de los
bedrnidas. Ambos les aceptaran gustosamente. Pa-
saran el invierno con los bedrnidas, recuperando sus
caballos si los dejaron alli y después ; quién sabe?.
Aqui se acaba Thamefuin.

PUNTOS D€ €XPERIENCiA

Depende de como se hayan comportado tus juga-
dores y del sistema que emplees para darlos, pero
recomiendo que si se han portado bien les des los
suficientes como para, al menos, realizar una subi-
da de nivel.
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Esta es una aventura introductoria para Tierras
Muertas, el juego del Espeluznante Oeste. Y

ademas es un homenaje a uno de los grandes
tftulos del Western, Rio Rojo, de Howard Hawks.
Esperamos que os guste.

Los PJs son contratados por Tom Dunson, un duro
terrateniente irlandés, para formar parte de una
partida de hombres gue conducird su ganado
desde Texas hasta las ciudades del Medio Oes-
te, convertidas en grandes mercados de gana-
do. Dada la situacién de Guerra Civil eternizada
en los Estados Unidos, estas ciudades han pros-
perado de una manera increible, vendiendo
ganado a las dos partes al estar situadas en te-
rritorio cuyo control se disputan los dos bandos.
La situacion se mantiene en una especie de
«Status Quo» ya que ninguno de los dos bandos
se atreve a acabar con esta situacion de falta
de un claro dominio ante el miedo a que los
ganaderos le corten el suministro.

El destino elegido por Dunson para su ganado
es Abilene, en el estado de Kansas, y ciudad
muy cerca de las fronteras del territorio de Nor-
te y del Sur. El grupo partira de San Antonio de
Bejar, y sequira una ruta paralela al Chisholm
Trail... atravesando territorio de la Confedera-
cion Coyote. El viaje dura mas o menos un mes,
contratiempos aparte.

El grupo de hombres que ha de conducir las 500
reses de ganado lo componen, ademas de los 5
0 6 PJs de turno, el patron Tom Dunson, su ca-
pataz Nadine Groot, un rudo escocés que sirvio
en el ejército de su Majestad antes de emigrar
a los Estados Unidos (bueno, hasta antes de la
Guerra Civil), Cherry Valance, pistolero contra-
tado como guardaespaldas de Dunson, el sefior
Smith (nadie sabe su nombre de pila), cocinero
de la expedicion, y 5 cowboys mas. Los PJs han
firmado por una paga de 3 dolares al dia, a co-
brar en cuanto el patron venda el ganado. Si
alguno abandona antes, no cobrard ni un cen-
tavo. Si alguno es herido y no puede seguir, el
patron se compromete a enviarle su parte pro-
porcional. Y si alguno muere, su familia recibira
el total de la paga come si hubiera llegado al
final del viaje. ;

\

Los primeros dias de viaje ya revelaran el carac-
ter de Tom Dunson. Duro, terco como una mula,
y empenado a llegar cuanto antes a Abilene,
sin importarle cuantos hombres se queden en el
camino. Le preocupa mas la salud de sus
«longhorns»(vacas tipicas de Texas, asi llama-

A-TRAVES DE TEXAS
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das por la longitud de sus cuernos) que la de
sus hombres.

La jornada se iniciara al salir el sol. Los hom-
bres se levantaran y desayunaran. Acto seguido
empezaran a preparar el ganado para la mar-
cha. Dos hombres se adelantaran a explorar,
mientras el resto se ocupa de la conduccidn del
ganado. A medio dia se come, muchas veces
sin parar, sobre el mismo caballo. A media tar-
de, mas 6 menos, 0 en cuanto se encuentre un
buen lugar para el ganado, se para. Ese es el
momento para que cada miembro del grupo
cuide de sus caballos y tomen algo de cena. Mien-
tras el ganado esta parado, tres cowboys (de en-
tre los 5 del grupo y los PJs) vigilaran que las reses
no se inquieten. Se estableceran 3 turnos de 3
horas para vigilar las vacas y dar un descanso a
los 3 hombres que componen cada turno.

El alto ritmo al que Dunson esta llevando el gana-
do tiene a las reses inquietas. Estan pasando mu-
cha sedy los pozos no estan en su mejor momen-
to. El cuarto dia los exploradores descubriran que
el agua del pozo en el que esperaban parar ese
dia no es potable. Sin embargo, las reses tienen
sed y cuando notan la humedad del agua, a unos
escasos 500 metros, se lanzan hacia el pozo, un
mero charco de agua estancada. Los miembros
del grupo deberian impedir que beban las reses.
Para ello deberan superar una tirada de Manejar
Animales Dificil (9) para apartar a los animales
del agua y otra a Dificultad Delicada (7) para re-
agruparlos y conseguir que mantengan la marcha
una vez superado el pozo. En c aso de fallo de
cada una de las tiradas, se debera superar una
tirada de Cabalgar a las mismas dificultades que
la tirada fallada par que el ganado no se abalan-
ce contra la montura y te tire al suelo. Por cada
caida los PJs se apuntaran una herida (dos si han
metido la pata en Cabalgar). Si quieres asustar-
los, hazles tirar por Esquivar o Agilidad para ver si
las reses les pasan por encima. Si algun PNJ falla
las dos tiradas de Cabalgar, habra muerto (excep-
to Dunson, Grooty Cherry Valance). El sefior Smith
no tirara por Cabalgar, sino por Conducir Carro.
Para saber cuantas reses se pierden, divide el nu-
mero de reses entre los PJs y los 5 cowboys del
grupo. Esa es la parte de reses que le toca cuidar
a cada uno. Por cada tirada fallada perdera 1D10
reses. as que pierdan en el pozo son irrecupera-
bles. De las que pierdan en la segunda tirada se
pueden recuperar 1D6 vacas superando una tira-
da de Manejar Animales Razonable (5). Si alguien
ha metido la pata en alguna de las tiradas de Ma-
nejar Animales ha perdido todas sus reses. Cuan-
do el ganado pare, Dunson estard muy enfadado
si ha perdido méas de 40 reses. Y azotara con el
|atigo al cowboy o PJ que haya perdido mas, como
escarmiento publico, a pesar de que Groot inten-
tara disuadirle de que no lo haga. Si alguien se le
intenta interponer, que sepa que el patrén cuenta
con el respaldo de Cherry Valance y, a
reganadientes, de Groot. Demasiado para cual-
guier PNJ. Aungue con los PJs nunca se sabe...

Un par de dias después el ganado sigue excitado
y sediento. Y se ven nubes en el cielo. Lo malo es
gue las nubes presagian tormenta, pero no lluvia.
Al anochecer el ganado estard mas inquieto que
nunca. Suenan truenos y caen rayos a lo lejos,

aunque la tormenta cada vez se acerca mas. Tras
dos o tres dias de tormenta eléctrica, en que los
nervios de hombres y ganado estan al limite, pasa
lo que tenia que pasar. Durante el segundo turno
de guardia de la noche, un rayo cae muy cerca
del ganado, y éste se espanta. Ha empezado la
temida estampida. Se perdera aproximadamente
una quinta parte del ganado restante. Por cada
uno de los tres vigilantes que supere una tirada
de Manejo de Animales Dificil (9) las perdidas se
reducirdn un tercio. En caso de metedura de pata
perderé el doble de las reses que debia perder. Si
los tres lo consiguen, se habra evitado la estampi-
da, y el patron les felicitard publicamente y les
prometerd una gratificacion de 100 dolares (a cada
uno de ellos). deberan superar ademas una tirada
de Cabalgar a dificultad Delicada (7) para mante-
nerse sobre el caballo. Si falla algtn PNJ morird
en la estampida. Si el que falla es un PJ, gue tire
Agilidad Dificil (9) para subirse a un arbol o apar-
tarse rapidamente del camino del ganado enlo-
quecido, y si no la supera se apuntara dos heri-
das. Si mete la pata estard muerto. En caso de
producirse la estampida, cada uno de los Pls y
cowboys supervivientes deberan superar una tira-
da de Manejo de Animales Delicado (7) para re-
cuperar 1D10 reses, o Razonable para recuperar
1D6 (dependiendo del empefio que pongan en
ello; recuerda que el patrén esté vigilando). Los
cowboys elegiran dificultad Delicada. Los PJs de-
beran indicar la Dificultad de la tirada antes de
lanzar los dados. Sélo se tendra derecho a hacer
una tirada. Si se pierden mas de 50 reses, Dunson
volvera a estar muy enfadado y azotara de nuevo
con el latigo a aguel que recuperd menos reses,
por vago. De nuevo Groot le intentara disuadir,
aunque al igual que Cherry Valance, estara de su
lado si alguien intenta disuadirle por la fuerza de
que no lo haga. De nuevo es demasiado para los

Después de dos semgands de duro viaje (mas el
tiempo de las parad fs es que se produjo al-
guna durante el viaje) el grupo sale de Texas y
entra en los terrenos que los indios han recla-
mado como suyos a la Confederacién. El terre-
no por el que los PJs transitan es tan seco como
el que han dejado atrds, aunque mas hacia el
este parece que sea mucho méas himedo. Sin
embargo, ir hacia alli supondria salirse de la ruta
y perder un tiempo precioso. Una vez en territo-
rio indio, Dunson destaca res exploradores en
lugar de dos. Con una tirada de Buscar Dificil
(9) los PJs veran algiin pequefio desprendimien-
to de tierras o un reflejo fugaz que delata que
estan siendo observados. Si consiguen una Dis-
paratada (11) veran fugazmente algtn indio. A
mediodfa del sequndo dia en territorio indio los
exploradores veran dos indios a caballo, que van
lentamente en direccion al grupo. No llevan mas
armas que sus tomahawks. No prestaran dema-
siada atencién a los exploradores. Ni tampoco
ningun interés por ocultarse. Una vez ante el
grupo, levantaran la mano en sefal de saludo.

Desean 10 reses a cambio de poder pasar su
territorio en paz. Pertenecen a la tribu de
Charése Ba (Hijo de Coyote), los apaches que
viven en esta zona. El patrén desenfundara y
disparara sobre uno, al que matara de un tiro
en la cabeza. El otro huird (si los PJs o Cherry
Valance no lo impiden). Dunson no esta dispuesto
a compartir “estas reses que tanto esfuerzo me
han costado con esa banda de piojosos y vagos
salvajes”.

Segundos después, empiezan a sonar tambores
de guerra, y de las colinas circundantes se ele-
van columnas de humo. El grupo parece estar
rodeado. Dunson ordena seguir la marcha, y
envia de nuevo a los exploradores. El resto del
dia transcurre con relativa tranquilidad ( a ex-
cepcién de los nervios y la tensién de los Pls,
que se saben vigilados).

A mediodia del tercer dia en territorio indio el grupo
llega al rio Cimarrén, que hay que atravesar. El proble-
ma es gue baja algo crecido. A medio atravesar sufri-
rén un atague de los apaches, que los esperaban
emboscados. Los PJs que superen una tirada de Buscar
Delicada (7) no se veran sorprendidos por los 6 apaches
que salen de la tierra (hoyos excavados) y empiezan a
disparar sus flechas. Todo PJ o PNJ que se halle en el
agua durante la emboscada debera gastar su primera
accion en superar un tirada de Cabalgar a dificultad
Delicada (7) para mantenerse en el caballo. Si falla, no
sufrira dano, pero estara desmontado (tranquilos, el agua
llega hasta el pecho, la anchura del rio es de unos 5
metros y la corriente no es demasiado fuerte). Estos 6
apaches estaran al este del grupo. Por el ceste, con la
corriente a favor, bajaran 10 apaches mas a caballo, 3
de ellos con Rifles Winchester. Todos los indios llevan su
Tomahawk, of course. El ganado evidentemente se
alborotara y sera dificil controlarlo. Para ello los miem-
bros del grupo que vayan en la parte delantera del
rebafio deberan gastar una accién en superar una tira-
da de Manejo de Animales Delicada (7). Los indios se
retiraran en cuanto caigan 5 de ellos.

Una vez cruzado el rio, se habrén perdido 2D20
reses (ademas de unas cuantas vidas humanas)
que Dunston en ir a buscar. Si los PJs le conven-
cen con un enfrentamiento de Convencer/Pers-
picacia o con un buen razonamiento del estilo
“asi los indios estardn ocupados en perseguir
las reses perdidas y ganaremos algo de tiempo,
e incluso quizds nos dejen en paz”, desistira de
irlas a buscar. Si no, se recuperaran 3D10 re-
ses, pero el grupo sufrird otro ataque de los in-
:

dios, ahora mas num :-@s‘n

L3

RITORIO PROHIBIDD

Al cuarto dia de camingif dentro de los territo-
rios de la Confedera{j’ oyote, el grupo vera
a lo lejos (medio dfa de camino) unos impresio-
nantes riscos que se alzan desafiantes ante ellos.
Las hogueras de los apaches estan tras ellos y a
sus lados, pero no en los riscos de delante. Al
anochecer estaran a apenas una hora de las
montanas.
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Los exploradores encontraran un paso al dia si-
guiente para atravesarlas, un estrecho desfila-
dero e el que pocos hombres podrian contener
a todo un ejercito durante bastante tiempo. Un
lugar ideal para una emboscada. Sin embargo,
si exploran las alturas, veran que no hay indios
en ellas. El camino esta libre. Con una tirada
de Buscar Razonable (5) veran unos signos a la
entrada del desfiladero. Si alguno tiene conoci-
mientos de apache, dird que son algun tipo de
advertencia o sefal funeraria. Quizas haya un
cementerio apache al otro lado. Una tirada de
Conacimientos Apaches (si alguno la tiene) a
Dificultad Delicada (7) indicara que son una ad-
vertencia para no pasar al otro lado, donde
moran los rondadores de la arena. Si alguien
rastrea a la entrada del desfiladero, vera con
una Dificultad 5 que hace tiempo que no pasa
ganadoe por aqui. Si supera una Dificultad 9 po-
dra precisar que hace lo menos medio afio gue
no pasa otro rebafio por aqui. Cosa extrafia tra-
tdndose de una ruta bastante transitada. Ras-
treando un poco mas hallara signos de otras
reses que fueron desviadas para bordear las mon-
tanas.

Rodear las montanas supondria una semana o
dos de mas de viaje, y las reses quizas no lo
resistirian, asf que Dunson insistira en pasar al
otro lado. Ademaés, Dunson dice que ya ha pa-
sado antes por aqui. Mientras discuten por don-
de ir sean atacados por los apaches (un grupo
de unos 30 al galope). Su Unica salvacion sera
espolear los caballos, azuzar las reses y lanzar-
se de cabeza hacia el paso. Seran perseguidos
por los indios (8 con Winchester, resto con ar-
cos) hasta la entrada del desfiladero, donde los
apaches daran media vuelta.

Tras dos horas de un impresionante desfiladero,
donde el calor es asfixiante, el silencio absoluto
, ¥ no carre ni una pizca de aire, el grupo saldra
al otro lado de las montafas, a una llanura
desértica e inhdspita. La vegetacion es bastan-
te escasa. Un par de cactus y unos matorrales
arrastrados por el viento. Durante la noche el
silencio solo es roto por las reses o los miem-
bros de la partida. En este territorio no cantan
chacales ni coyotes, y no se oye un solo biho.
Las reses estan muy inguietas, y un par de reses
son devoradas por un Ser del Desierto de tama-
fio enorme. Aguellos que estén de guardia oi-
ran el escandalo de los animales, pero no llega-
ran a tiempo mas que para encontrar restos de
reses horriblemente destrozados, y un reguero
de sangre que se pierde en la arena (dale algo
de suspense y dramatismo a la escena).

Al dia siguiente, a mediodia, se levanta un brisa
de viento bastante fuerte, que arrastra matojos
secos hacia las reses. Entre ellos hay camuflados
4 Matonjos. Los Matonjos secos se enredaran con
reses y caballos. Cuando alguno de los animales
empiece a sufrir y los PJs y PNJs deban acudir a
liberarlos de los matojos y Matonjos, deberan su-
perar una tirada de Buscar Delicada para notar
que el animal sangra mas de lo normal, el matojo
no esta tan seco como parece, y ademas tiene
boca. Por favor, hagan su tirada de Redanos. Los
Matonjos tienen mucha sed y no se retiran hasta
que se hayan saciado (o sea, hasta que los aba-
tan a tiros).
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Por la noche, el rebafo volvera a sufrir el ata-
que del Ser del Desierto que los ha sequido,
pero ahora aguellos que estén de guardia {pre-
feriblemente PJs), tras unos momentos de intri-
ga y suspense, si veran a la criatura mientras
devora una res. Tirada de redafios y vamos a
lio. El bichito hace mucho que no prueba la car-
ne humana, asi que es posible que lance algu-
no de sus tentaculos de 6 metros de longitud
hacia los guardianes con la sana intencién de
arrastrarlos hasta su boca y engullirlos. Como la
criatura esta enterrada y es dificil darle y mas
aun herirla, seremos buenos. Si consiguen inuti-
lizarle un par de tentdculos, el bichito, poco
acostumbrado a que se le resistan, se retirara
(claro que si el Director de Juego tiene algin
asunto personal con alguno de los jugadores, o
de nacimiento escogié el Inconveniente Sadico,
puede prolongar el enfrentamiento tanto como
guste).

Al mediodia siguiente veran un cartel indicador,
escrito en ingles, en el que se advierte a los
viajeros de no sequir adelante en la direccién
de la que vienen los Pls, y se les indica una
nueva ruta. Una tirada de Rastrear a Razona-
ble (5) revelara rastros de gente que se ha
desviado.

Después de una semana, el grupo saldré de Te-
rritorio Indio, para entrar en el estado de Kansas.
Dunson, después de las abominaciones vistas en
Territorio Indio, parece algo confuso, y es mu-

La proximidad de Abte!! a menos de una sema-
na de camino) parecerd falegrar a Tom Dunson,
que ya no se mostrara‘taft duro con los hombres.
Reduce el numero de exploradores a uno, y deja
a los hombres dormir un poco mas. Sin embargo,
la tercera noche después de dejar atras el Territo-
rio Prohibido, el grupo recibiré la visita de una
cuadrilla compuesta por tantos individuos como la
suma de PJs y cowboys que aun sigan vivos mas
dos, todos vestidos a la manera tejana, todos ar-
mados con Peacemaker y una carabina Spencer
en la grupa del caballo. Pediran algo de café, ya
que llevan bastante tiempo cabalgando. Como es
tradicién, se les acogera junto al fuego y se les
dard de cenar. Preguntaran de donde vienen el
grupo y que tal les ha ido el viaje. Ellos, por su
parte, vienen de Abilene, a donde han conducido
un grupo de reses, y ahora se vuelven para Tejas.
Sialgun PJ consigue una tirada de Buscar Dispara-
tada (11) creerd haber visto al cabecilla de los
supuestos cowboys hacer una sefia a Cherry Ba-
lance. Si alguno de los PJs observa detenidamen-
te sus caballos, ver que estan bastante frescos
(como si hubieran estado por aqui cerca esperan-
do), ninguno lleva dtiles de cocina, y no hay nin-
guno cargado con provisiones para el largo viaje
(recuerda que los PJs no han pasado por ningtn
pueblo desde que saliercn de Tejas).

Cuando menos se lo esperen, y aprovechando
que el cabecilla de los ladrones de ganado (si;
por si no lo habfas adivinado son ladrones de
ganado)preguntara por el patrén para pedirle
trabajo, desenfundaran sus armas, y empeza-
ran a disparar. El cabecilla lo haré sobre Dunson,
y sus 6 hombres sobre los supervivientes del gru-
po. Cherry Valance se puso de acuerdo con esta
banda de [adrones de ganado. El se unid al gru-
po para vigilarlo y evitar que se desviara del
Chisholm Trail, mientras el resto de bandidos
les esperaba comodamente en Kansas. Su plan
era dejar al grupo hacer el trabajo duro de con-
ducir el ganado, para luego ellos hacerse con el
venderlo en Abilene.

Los bandidos huiran solo si caen Cherry Valance
y su cabecilla (el resto les tiene demasiado mie-
do a estos dos como para huir sin asegurarse
antes de que ellos no les perseguiran), ademas
de 3 mas. Los PJs supervivientes, junto con los
que queden del resto de miembros del grupo,
deberan pasar el resto de la noche reagrupan-
do el ganado que se ha dispersado asustado por
el tiroteo.

— i

El grupo es de suponeL e siga su marcha ha-
cia Abilene, para vender el ganado y acabar asi
el trabajo. Si Dunson o Groot (0 ambos) han
sobrevivido, venderan el ganado a 35% por res,
y pagaran a los miembros del grupo, tal como
acordaron al partir. Les tocarfa un mes de paga,
es decir 90%, pero a los que hallan llegado vivos
les daré 150% (“chicos, ya se que hay de mas,
pero os los habéis ganado. Habéis demostrado
tener pelotas”).

Si no han sobrevivido el patrén ni Groot, la ta-
rea de vender el ganado recaera sobre los PJs.
No estarfa mal que se quedaran su parte y pen-
saran en enviarle el resto a la familia del muer-
to. Aunque es muy posible que se queden el
dinero. Si es asf, los PNJs supervivientes (si los
hay) pediran su parte, para luego denunciar a
los PJs por robo. Si no hay mas supervivientes
que los PJs, la denuncia tardara algo mas en
llegar, pero la realizara la familia de Dunson.
Por cierto, el precio de venta por res sera de
25%+5% por cada Mejora obtenida en un en-
frentamiento de Convencer/Perspicacia (la del
comprador, 3D6).

Esta serd también la ocasion de explicar sus
aventuras en Territorio Prohibido. Con una tira-
da de exitosa de Narrar contra un Nivel de Te-
rror de 2 (Dificultad Razonable) bajaran un gra-
do el Nivel de Terror de Territorio Prohibido. Si
ademas eliminaron a la mitad de los Matonjos
y al Ser del Desierto, se reabrira la ruta.

Respecto a los puntos de recompensa, cada PJ
ganara 12, o 15 si se produjo estampida de re-
ses en Tejas. Si se evito la estampida gracias a
las tiradas de los que las vigilaban, los PJs que
estuvieran vigilando se apuntan los tres puntos
de recompensa adicionales.
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thulhu
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Caso de que alguno de los PJs mue-
ra durante la campana, el jugador po-
dra generarse otro PJs, que sera siem-
pre uno de sus 21 compaferos de ar-

mas (ver mas adelante). Es importan-
te, como se vera en él final de la cam-
pafia, que el Guardidn haga respetar
escrupulosamente este punto: esta

fiesta esta reservada para estos 21

«elegidos». En caso de que sea al-

gun PJ femenino el que casque,
habra que recurrir al tan sobado re-
curso de sacarse de la manga a
amigas, novias, hermanas... Entre

e salvar al mundo, sino porque la trama les | Iabla de secuelas

at2fe especialmente. Esta vez, es algo per- | 1D100 Localizacion Tipo de herida

sonal 01-70 Rostro Cicatriz
03-06 Cuerpo Sin Efecto

Para arbitrar este modulo el Guardian ne- | 07-08 Brazos

cesitara, aparte del Manual, el suplemento | 09-10 Piernas

Fragmentos de Terror. 71-00 Rostro Desfiguracion
04-06 Cuerpo Danos Internos
07-08 Brazos B. Anquilosado
-10 Piernas Cojera

los 21 elegidos hay sin embargo
cuatro PNJ, serdn importantes a lo

Efectos | largo de la campana. Ellos son:

-1 APA

Maurice Orelav,l un emigrante

A DES polaco. Un hombre jovial, bajo y

-1 Mov. | fuerte, con una eterna sonrisa de-
-5 APA bajo de su espeso bigote. Fs fa-
-3 CON | mosa su increible suerte. Se en-
-4 DES cuentra herido de una rodilla.

-3 Mov

LOS ELEGIOOS
Ok THOTH

Los PJs, que no deben tener ninguna expe-
riencia en los Mitos de Cthulhu, se generaran
de la manera habitual, aunque su edad no su-
perara los 40 afios, ya que el médulo transcurre
en la Francia de la | Guerra Mundial y los PJs
intervienen en ella como integrantes del ejérci-
o aliado. Los PJs que tengan la profesion de
«Soldado» reciben automaticamente el grado
de sargentos. Aquellos que tengan Educacion
18 o0 mas y saquen una tirada de «Suerte» reci-
ben el grado de Tenientes. Un médico sera au-
tomaticamente teniente médico. Seria intere-
sante que uno o mas dominaran el francés.

El hecho de encontrarse en la guerra conlle-
va a los PJs beneficios y desventajas: Tienen una

YOGS

serie de puntos extra (los mismos que tengan
en Destreza x 5) para repartir en las habilidades
de: Camuflaje, Descubrir, Discrecion, Escuchar,
Lanzar, Ocultarse, Primeros Auxilios y Rifle.

La desventaja es que si no pasan una tirada
de Suerte deberan hacer una tirada por la tabla
de secuelas de heridas. (Tabla basada en las
reglas opcionales aparecidas en Les annes folles’
suplemento para personajes franceses publica-
do por nuestros colegas de «Jeux Descartes»).

En caso de PJs femeninos, sea cual sea su
profesion se encontraran sirviendo le enferme-
ras en el hospital donde se hallan los infortunados
PJs. Podran repartirse los puntos de «Poder» x 4
en las siguientes habilidades: Primeros Auxilios,
Tratar y Diagnosticar enfermedades, Farmaco-
logia y Psicoandlisis.

Joe King] El sargento mas ve-
terano de la compaffa. Es un Bostoniano de al-
tura media, y muy musculoso, impopular para
algunos por su agudo sentido de la disciplina.
Sin embargo, es un buen soldado y mejor ca-
marada. Lleva siempre encima, como amuleto,
una foto de su novia, Elisabeth.

(Keeper), Californiano de

ascendencia Mexicana, con aficiones esotéricas.
Le llaman «Keeper» (Guardian) porque, segun
se dice, es imposible cogerlo por sorpresa, ni
siquiera dormido.

Richard Harper{ Un individuo mas o menos
alto, con pelo y barba muy cortos. Es el Gnico
de los veintiuno que no despierta del coma.
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FPor clerto, el autor de esto se ha dado /a fiber-
tad de jugar un poco con los nombres y profesio-
nes de los PNJS. Asi pues, si algiin conocido se ve
retratado en los modulos de esta camparnia, siento
aecir que NO es pura coincidencia. Pido disculpas
a todo aquél que pudiera ofenderse.

INTRODUCCION

25 de Julio de 1918

Alguien comenté una vez que un buen
modulo de Cthulhu debia ser como una pe-
sadilla: le complaceremos.

El Guardian hara que cada jugador lance D6,
haciéndole jugar (en privado y sin darle explica-
ciones) la pesadilla que corresponda. El PJ sal-
dra de ella {y del coma) gritando, perdiendo
solamente D4 de puntos de Cordura si no pa-
san la consabida tirada, 1 si la pasan. (Y no va-
len protestas).

1. El PJ forma parte de un pelotén que, al
mando del capitan, avanza cautelosamente ha-
cia una trinchera enemiga. De repente, de la
trinchera, sale «una cosa» un amasijo repug-
nante de tentaculos cubiertos de babe, que atra-
pa al capitén y lo despedaza ante los aterrori-
zados ojos de sus hombres. El engendro dice en
ese momento ‘ahora yo soy vuestro capitans».

2. El PJ se despierta en una sala inmensa,
encima de una mesa de piedra. La sala esta
llena de otras mesas, con otros cuerpos enci-
ma, entre los cuales el PJ reconoce a alguno de
sus compafiercs de armas. Todos estan muer-
tos, terriblemente despedazados y desfigurados,
y el PJ se da cuenta de que &l jtambién esta
muerto!. Algo empieza a moverse, entonces,
en el interior de sus entranas, como si quisiera
salir...

3. El PJ se encuentra, junto con tres compa-
fieros mas, en un nido de ametralladoras. Al-
guien da la alarma, y una incontenible oleada
de «boches» (alemanes) se lanzan contra ellos.
Las balas parecen no afectarles, y el PJ se da
cuenta de repente, de que no son humanos...

4.El PJ se encuentra escuchando misa, Debe
ser un recuerdo, ya que se ve a si mismo como
un nifio de unos ocho afos. Al recibir la comu-
nién en su boca, sin embargo, nota algo extra-
no y lo escupe vy ve que es, en realidad, un
amasijo de carne podrida y sangrante. Parpa-
dea y mira de nuevc a su alrededor. El y sus
companeros de compania se encuentran devo-
rando un caddver semiputrefacto...

5. El PJ se encuentra encadenado a la pa-
red. Una figura, vestida con una tunica negra
con capucha se acerca. El PJ descubre, aterrori-
zado, que es un esqueleto. Este alarga su des-
carnada mano y toca al PJ en el hombro dere-
cho. Su contacto quema como si fuera fuego...

6. El P) se encuentra en una fila, caminando
hacia una luz. Hay niebla. Una voz apremia al
grupo, haciéndoles acelerar la marcha. EI PJ no
quiere ir, pero no puede evitarlo. La angustia
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crece a medida que avanza, y cuando es traga-
do por la luz, cree oir a sus espaldas, una burlo-
na carcajada...

Los PJs despiertan en el hospital militar du
Val du Grace, situado en el 227 de la rue de
Sant Jacques, en Paris. Todos pertenecen a la
211 comparifa del 1 Regimiento de la 42 Divi-
sién (Divisién Rlinbow) del | Cuerpo Expedicio-
narios de los Estados Unidos. En camas adya-
centes se encuentra el resto de sus companeros
de armas, hasta sumar un total de 21. Al pare-
cer, son lo Unico que queda de la I° compania.
Segun el jefe de la planta, doctor Alexander Scie
de Villevile, todos presentan los mismos sinto-
mas: han estado sumidos en un estado de coma,
inexplicable en términos médicos, desde que lle-
garon al hospital, hace cinco dias, procedentes
de un hospital de campana en las afueras de
Reims, donde en un principio se creyé que po-
dfan ser victimas de algin nuevo tipo de gas.

Todos, sin excepcion, sufren una amnesia par-
cial: son incapaces de recordar nada de las dos
Gltimas semanas. (Los Gltimos recuerdos de los
PJs, en efecto, se refieren exclusivamente a la
monotonia de la guerra de trincheras del frente
americano, en los alrededores de Chaumont).
Ademas, todos ellos tienen un extrano tatuaje
en el hombro derecho. Nadie recuerda nunca
haber visto nada igual...

El resto de sus camaradas (excepto uno) se
recupera durante la siguiente hora.

A las pocas horas de recuperar el conocimien-
to, los PJs y sus comparieros son interrogados
por el teniente de la Policia Militar Alan Xabier,
un individuo agresivo, de gafas oscuras y enor-
mes patillas, que se empefara en que confie-
sen que desertaron, y sobre todo en que digan
como consiguieron esfumarse de Chaumot para
ir a tatuarse a Reims, sin que nadie les viera
atravesando los campos de batalla.

Cuando al ponerse pesado los PJs le envien
{con més o menos amabilidad) a paseo al fondo
de las letrinas, o similar, insinuara que esta de-
sercion les costard un Consejo de Guerra, y po-
siblemente una cita con el peloton de ejecu-
cion. Una tirada exitosa de «Derecho» permiti-
ra a los PJs darse cuenta de que esto no es tan
evidente: las circunstancias que rodean el caso
son lo suficientemente misteriosas como para
exigir una investigacion preliminar, de la cual
dependeria en gran parte el Consejo de Gue-
rra, suponiendo que lo hubiera. Teniendo en
cuenta que el encargado de realizarla es el
«amable» teniente Xabier, es mas que proba-
ble que los PJs y sus companeros deseen reali-
zarla por su cuenta.

LA INVESTIGACION

Maurice Orelav tiene un amigo enchufado
como oficinista en el Estado Mayor. Una llama-
da telefénica (en la que se pueden alternar pro-
mesas, alagos, sobornos o chantajes) hard que
el muchacho se ponga a trabajar. La informa-
cién gue puede conseguir es la siguiente:

El dfa 13 el Cuartel General recibié un men-

saje de la 21 cia, informando de un extrafo ac-
cidente en el cual habia muerto el capitan
George Lombard. Se enviaron varios mensajes,
que al parecer nunca llegaron, ya que pocas
horas después se recibié un nuevo mensaje, se-
gun el cual ya habia llegado el capitan sustitu-
to, un tal Peter Stres. No existe ningln oficial
en el ejército americano con ese nombre, ni se
envié ningun capitan como sustituto. Las comu-
nicaciones se cortaron. Cuando un pelotén con-
siguié llegar a la posicién de la 2® cia., lo en-
contré totalmente desierto, como si nunca hu-
bieran estado alli... A raiz de la ofensiva ale-
mana sobre Reims el 15 de Julio, y de la contra-
ofensiva aliada del dia 18, parte de los efecti-
vos de la divisién Rafnbow se trasladaron a di-
cha zona, descubriendo los cuerpos de los 21
soldados entre las ruinas de un viejo castillo.
Estaban casi completamente desnudos. Se des-
conoce el paradero del resto de la compania.

Del castillo en cuestion se desconoce el nom-
bre, pero al parecer se encontraba en las cerca-
nias de un villorrio llamado Seizassons.

Al cabo de unos dias (el 30 de Julio) los Pis
son por fin dados de alta. Disponen de un per-
miso de convalecencia de dos semanas en la
capital francesa. El resto de sus companeros,
sin embargo, aun debe guardar cama durante
un tiempo.

En la Biblioteca Victor-Cousin, de la Sorbona,
(la Universidad) los PJs encontrardn mas infor-
macion sobre el castillo en cuestion (para lo
cual, por supuesto, deberan salvar la correspon-
diente tirada de «Biblioteca», y otra de «Leer
francés»).

El Unico castillo situado en las cercanias de
Seizassons es el llamado «Tournoir’. Al pare-
cer, esta situado sobre un emplazamiento cel-
ta, posiblemente un lugar sagrado de la religién
druidrica, ya que existen manuscritos del siglo
VIl haciendo referencia a un extrafio templo.
En ellos la zona aparece denominada como
«Trounoir» (agujero, y hoyo negro). Corren nu-
merosas leyendas en torno a ese paraje, segun
la tradicién popular, maldito. El castillo perte-
necia a los Condes de Tournoir, hasta que ha-
cia el ano 1592 el ultimo descendiente de Ia
familia, Pierre Streé de Tournoir, fué acusado
de brujeria y quemado ante las mismas puertas
de su castillo. Al parecer, habia atraido a toda
una comparnia de soldados del rey hasta su cas-
tillo, donde los habia torturado y asesinado...

En caso de que algun PJ quiera someterse a
una sesién de hipnosis, consultar una vidente o
similar, para intentar averiguar que sucedié du-
rante las dos semanas, los resultados seran des-
alentadores: el subconsciente de los PJs no con-
serva mas que fragmentos de recuerdos: una
celda fria y oscura, canticos incomprensibles, un
sacerdote ataviado de una manera grotesca, do-
lor, gritos... y un recuerdo vivido: subir hacia
una luz, penosamente, entre los truenos de una
tormenta.

Llegados a este punto es mas probable que
los PJs deseen trasladarse a Reims, para hacer
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una visita turistica a cierto castillo. Trasladarse
no sera tan facil. Su permiso de convalecencia
se limita a Parfs, y tienen que presentarse dia-
riamente a las 9h. ante el comandante médico
loseph Beltrie, un paranoico individuo respon-
sable los americanos del hospital. No hacerlo
seria ser acusados de desertores. Sin embargo,
Reims se encuentra relativamente cerca de Pa-
ris: a cinco horas escasas en tren, y a 10 h. en
automovil (recordaremos que la velocidad me-
dia de un automdévil era de 22,5 KM./h). Asi
pues, tienen el tiempo justo para hacer una vi-
sita relampago, siempre y cuando no tengan
problemas con los puestos de vigilancia. El ami-
go Orelav, sin embargo, puede conseguir unos
pases de viaje a Reims si se le agobia lo sufi-
ciente.

EL CASTILLO

A raiz de la ofensiva alemana del 15 de Ju-
lio, y de la contraofensiva aliada del 18, toda la
zona se halla fuertemente castigada por el bom-
bardeo artillero. La zona, sin embargo, es aho-
ra relativamente segura, ya que el enemigo ha
sido expulsado més alla del Marne. El castillo
es ahora un amasijo de ruinas, después de que
algunas piezas de artilleria hicieran blanco so-
bre él. Apenas un lienzo de muralla y los restos
de torredn siguen en pie. Si los PJs han investi-
gado y buscan un «agujero u hoyo negro» una
tirada de «Descubrir» les permitira fijarse en una
grieta ancha, abierta en lo que era el patio de
armas. Al parecer, debajo de éste se encuentra
una vasta sala subterranea. De la grieta sale un
ligero pero perceptible hedor a putrefaccion...

Los PJs podrén bajar por la grieta con la ayuda
de una cuerda de 25 m. como minimo. Una vez
abajo, y si han traido luz, descubrirdn horrorizados,
un dantesco espectaculo: se encuentran en unagran
sala, tallada en roca viva, de la cual salen varios
corredores. Las paredes de la sala se encuentran
pintarrajeadas de simbolos extrafos. Hay montafas

de escombros (producto del bombardeo artillero) y
los cadaveres mutilados y semi-putrefactos de mas
de 200 personas.

Gracias a los restos de uniformes, podran re-
conocer a sus compaferos de compafifa. Hay
asimismo mesas de piedra, extrafios dibujos pin-
tados en el suelo con lo que parece que es san-
gre y algun cadaver desnudo, en el cual es re-
conocible un tatuaje como el que tienen los Ps.
La visita turistica a esta salida de estar cuesta
(of course)1D6 si no pasan una tirada de COR y
1 si la pasan.

Una tirada de «Descubrir» exitosa hara que
los PJs encuentren algunos cadaveres no huma-
nos: son parecidos a serpientes antropomorficas,
con cabeza y escamas de ofidio, dos brazos y
dos piernas y cola.

Visten ropas amplias. Hay cuatro de ellos,
aplastados por los escombros, y su vision cuesta
1D4 de COR si no se pasa la tirada.

Los PJs se daran cuenta que, mientras que
los cadéveres con uniforme han sido asesinados
y torturados, los caddveres con tatuaje y los
Hombres-Serpiente han muerto aplastados o
atrapados bajo los escombros.

Los corredores conducen a un laberinto apa-
rentemente desierto de corredores y salas aban-
donadas.

A no ser que los PJs recalguen que no se
separan, el cadtico Guardian supondra que se
dispersan para registrar mejor el lugar. En este
caso, el PJ que saque peor resultado en una ti-
rada de «Suerte» descubria el cuerpo de un
hombre, aplastado de cintura para abajo por un
gigantesco blogue de piedra. (Una tirada de Idea
conseguida provocara la pérdida de 1D4 de COR
si no se pasa la tirada, ya que cualquier hombre
normal hubiera muerto en cuestién de horas con
una herida asi). El individuo, que se encuentra

Subterraneos del castillo

gEscombros
X Mago

— Lugar donde aparece ¢l
hombre serpiente. DGG

perfectamente consciente, va vestido con ropa-
jes estrafalarios, como un sacerdote pagano. Se
trata del mago Pierre Streé Tournoir, causante
de todas las desventuras de los PJs. Junto a él
se encuentra un Vampur, que se le suministra
puntos de Poder necesarios para sus hechizos.
(ver Damatis Personae).

En caso de ser descubierto por sélo un PJ
intentara hipnotizarlo, para que no diga a sus
companieros que lo ha visto y para que vuelva
posteriormente, para cambiar su cuerpo por el
suyo y poder asi huir. En caso de ser descubier-
to por el grupo, procurara neutralizar o matar a
todos menos a uno, al cual primero lanzard un
hechizo de Inmovilizacién para luego Hipnoti-
zarlo. Se protegera creando un hechizo de pro-
teccion Corporal de intensidad 20. El Vampur,
mientras tanto, irad robando puntos de Poder a
los PJs. En caso de que este sea descubierto (con
una tirada de «Descubrir» y eliminando, el mago
intentara rendirse y negociar. De ser interroga-
do, dird que pretendia realizar un rito para ter-
minar la guerra, en el cual, lamentablemente,
debian ser sacrificados los PJs. En caso de mo-
rir, su cuerpo se disolvera en un polvo gris-ver-
doso. En caso de que se arme mucho follén en
la sala (como por ejemplo debido a una pelea,
o por gritos) hay un 60% de posibilidades de
que acuda desde los corredores, atraido por el
ruido, un Hombre Serpiente Degenerado, (ver
Dramatis Personae).

LA REALAD DE [OS HECHOS

En el paraje de Tournoir existi6, desde siem-
pre, una colonia de Hombres Serpiente, adora-
dos y cuidados por los druidas locales primero,
y por el linaje de los Tournoir después, a cam-
bio de lo cual se convirtieron en poderosos bru-
jos. El ultimo de los Tourmoir fué Pierre Streé
Tournoir, el cual fue quemado por brujo en 1592.
Siglos mas tarde fue resucitado por Nyarlathotep
para que sirviera a sus oscuros fines.
Nyarlathotep encargd a Pierre Streé que reali-
zara un cierto rito con 30 hombres sanos. Para
ayudarle en su tarea le cedié un Vampur. Con
su ayuda Pierre coloco en trance el dia 13 de
Julio a toda la 22 compania, a la cual hizo pa-
sar a través de un portal dimensional hasta los
subterraneos de su castillo, donde aun queda-
ban algunos hombres serpiente, junto a un ejem-
plar degenerado de la raza. Alli empez6 el rito,
que debia durar toda una semana, y durante la
cual sacrificé a los hombres sobrantes y tatud
con el Signo a los elegidos. Con lo que no con-
taba Pierre fué con la ofensiva alemana del dia
15, ni con la contraofensiva del dia 18. Por error
el castillo recibi¢ varios impactos de artilleria,
que provocaron gque parte de la antigua cons-
trucciéon se viniera abajo. Los cuatro Hombres
Serpiente que asistian al mago fueron sepulta-
dos por los escombros, al ser un resucitado, no
podia morir tan facilmente.

De los 30 elegidos, 21 consiguieron escapar
penosamente hasta llegar a la salida, donde
volvieron a caer en trance:. El resto murié por
culpa de los escombros.
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EPILOGO, RECOMPENSAS Y (FINAL?

Si los PJs consiguen descubrir el misterio y
neutralizar al mago (ya sea machacandolo ellos
solos, dejandoselo de regalo al Hombre Serpien-
te o sencillamente abandonandolo a su suerte);
ganaran confianza en si mismos { en términos
practicos, 1D8 de COR). Si se les ensefa a las
autoridades militares los subterréneos del casti-
llo, junto con los cadaveres del resto de la com-
pafia, se retiraran los cargos presentados contra
los PJs, y el caso serd archivado con la conclusion
de que la compariia fue secuestrada por una secta
de fanaticos enloquecidos.

El 11 de Noviembre termina la guerra, y los
PJs y sus compafieros son repatriados hacia Esta-
dos Unidos. Richard Harper, lamentablemente
no ha recuperado el conocimiento. Los supervi-
vientes de la 2* cia. se despiden con la convic-
cion de que no van a volverse a ver....

ORAMATIS PERSONAE

r—"l Conde Pierre Streé de Tournoir|

FUE 13, CON 12, TAM 15, DES 12, APA 16,
POD1,P.V. 14

Hechizos: Ajar un miembro; Sugestién Men-
tal; Explosion Mental; Inmovilizar Victima; Pro-
teccion Corporal; Hipnosis; Dominacion; Crea-
cién de Portal; Intercambio de Mente; Invocar a
Nyarlathotep.

Notas: Se trata de un zombi muy especial,
inteligente y con apariencia perfectamente hu-
mana. La Unica manera de matarle es volarle la
cabeza (se entenderd gue un resultado critico
que le quite de un solo golpe todos los puntos
de vida le da en la cabeza). Carece de Puntos
de Poder, pero estos le son suministrados por el
«Vampur».

de Ctl

Wil

1

en la tabla de Resistencia puede arrebatarle 1D6
de puntos de Poder NO RECUPERABLES.
COR: Ver un Vampur no cuesta puntos de COR.

— Hombre Serpiente Degenerado. |

Descripcién: ...Y de la hendidura surgié algo
horrible que se retorcfa, una repugnante cosa
que hacia vacilar mi mente y parpadeaba bajo
la limpia luz del sol.(...) Vi lo que 3000 afos de
retroceso pueden hacerle a una raza.(...) Esta
cosa se parecia mas a una serpiente gigante que
a cualquier otra cosa, pero tenia piernas abor-
tadas y brazos tortuosos con garras ganchudas.
Se arrastraba sobre el vientre, retorciendo sus
labios moteados para desnudar colmillos como
agujas...(El Pueblo de la Oscuridad, de Robert
E. Howard).

Notas: Estos hombres-serpiente se hallan re-
ducidos, por siglos de retraso cultural, aislamien-
to y endogamia, al simple nivel de animales no
inteligentes. Son, sin embargo, mds grandes y
més fuertes que un Hombre Serpiente normal.
Estos los utilizan como bestias de carga.

Caracteristicas:

FUE 5D6  (20)
CON4D6  (15)
TAM 5D6  (20)
INT 1D6  (4)
POD1D6  (4)
DES 1D6  {(4)

Arma: Mordisco 60% 2D8+ veneno de po-
tencia igual a su Constitucion.

Armadura: Escamas por valor de 3 puntos.

COR: Ver un Hombre Serpiente degenerado
cuesta 1D8 de puntos de COR si no se pasa la

—| VAMPUR (raza estelar independiente)]

Descripcion: Los Vampur son seres de otro
plantea, pequefos, débiles y ciegos. Tienen for-
ma de una pequefia bola de pelo grisaceo so-
bre cuatro patas. De la bola sobresalen dos an-
tenas grisaceas. Miden en su forma adulta unos
50 cm. Carecen de ojos y boca, teniendo como
Unico érgano visible una largas antenas
retractiles.

Notas: Los Vampur se alimentan exclusiva-
mente de la energia de otros seres vivos, la cual
son capaces de absorber gracias a sus antenas.
Son muy tiles para los magos, ya que pueden
enlazarse telepaticamente con ellos, usandolos
como proveedores de energfa. El Vampur, en
efecto, es capaz de absorber el Poder de su vic-
tima y pasarselo a su amo en el mismo turno.

Caracteristicas:

FUE. D4 = (3}

CON1 (1)

TAM (11)

INT 2D6  (

POD5D6

DES 3D6+6 (

PV. 1

MOV 5

Carece de armadura y hechizos.

Arma: Absorcion de Poder. El Vampur tiene
que encontrarse a menas de 15m. de su victima.
Si gana una confrontacién de Poder contra Poder

7)
20)
16)
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tirada.

ISALVA® A LOS NINOS!

... Yel Dragén se detuvo delante de la mu-
Jjer que iba a dar a luz, para devorar a su hijo en
cuanto este naciera... Apocalipsis, 12, 4.

gthé ?\%ARZO dE 1922

Han pasado casi cuatro afios desde que los
restos de la 2° Cia fuera reembarcada, con des-
tino a casa, al finalizar la Gran Guerra. El muy
caotico Guardian se interesara pues por las ac-
tividades de los Pi durante este tiempo, en es-
pecial en la cuestion de familia: si algun incau-
to proclama su deseo de fundar un hogar con la
mujer de su vida, el Guardian le informaré con
la mejor de sus sonrisas que es padre de al menos
1 nino, de edad variable (maximo 3 anos), rizos
rubios y costumbres nocturnas.

Los supervivientes siguen mas o menos en con-
tacto, gracias a Francis Keeper Campos (ahora un
prestigioso abogado), el cual ha organizado con
ellos, medio en broma medio en serio, un club de
excombatientes al cual ha llamado Warnice.

Keeperorganiza un par de encuentros al afio,
y se mantiene en contacto telefénico con to-
dos, menos con Richard Harper, el cual conti-
ndia en coma, y que se encuentra internado en
una clinica privada en Arkham.

Es precisamente en uno de estos encuentros
en los que empieza el médulo. Una docena de
miembros de «Warnice», (entre los que se en-
cuentran los Pj y “Keeper”) estdn comiendo,
acompafnados de sus parejas, en un buen res-
taurante de Nueva York. El resto de los inte-
grantes del grupo se han disculpado, al serles
imposible desplazarse a la ciudad.

En la sobremesa, 'Keeper’ explica a los co-
mensales el maotivo de la reunion: Desde el fi-
nal de la guerra, el misterio del tatuaje que to-
dos llevan en el hombro derecho se ha converti-
do en una obsesion para él. Sélo habia conse-
guido descubrir que era un signo con un fuerte
significado esotérico, hasta que recientemente
entro en contacto con Michael Olive. profesor
de Filologia alemana de la universidad de
Miskatonic. Al parecer, un comparfiero suyo de
la facultad, actualmente en paradero descono-
cido, estudié durante un tiempo con mucho in-
terés ese signo.

Pero eso no es todo. Recientemente se ha
cometido un asesinato multiple en la ciudad de
San Francisco. Todas las victimas tenian dibuja-
do en el cuerpo el signo del tatuaje...

Son exactamente las 16 h. Entonces:

En un sétano en una pequena ciudad, unas fi-
guras encapuchadas empiezan a entonar un
extrafio cantico...

Los PJ y sus companeros notan una leve moles-
tia en el costado derecho, donde tienen el ta-
tuaje...

* En su habitacién privada, el inconsciente
Richard Harper se agita levemente...

* En Boston, el pequeno Erik se despierta.

* En Espafa, Georges Zamanorre sabe lo que
va a suceder, y lloraria si no le hubieran arran-
cado los ojos...

16:01 h.

* El oficiante del rito muestra su cuchillo a un
extrafo fdolo...

* La leve molestia se convierte en una sensa-
cién de ahogo...

* Richard Harper abre los ojos...

* Erik mira asombrado hacia el armario de los
juguetes...

* En la ciudad de Irem, el Guardidn se agita...

16:02 h.

* E| oficiante se acerca a la primera victima, atada
sobre el altar. El cantico crece en intensidad...
*Los Pj empiezan a marearse...

* Cristine Palmer, la enfermera personal de
Richard, entra en la habitacién y se asusta al
verlo: tiene el rostro desencajado por el terror,
y suda a mares...

* Erik empieza a llorar, llamando a sus padres...
*En el pueblo de Chico, en California, empie-
zan a llover piedras.

16:03

*El cuchillo del sacerdote rasga los cuellos de
las victimas. La sangre cae a chorros al suelo,
donde est4 dibujado un extrafo signo...

* Los Pi empiezan a sentir punzadas ardientes
en el tatuaje...

* Richard Harper se incorpora a medias de la cama...



La Voz de su MASTER # 0

* Joe King entra corriendo en la habitacién de
su hijo, y contempla una especie de vagina es-
carlata que se ha formado donde antes se en-
contraba el armario, la cual se estd tragando
literalmente a su pequefio Erik...

* En la roca del Diablo, frente a las costas de
Innsmouth, los Profundos bailan...

16:04 h.

* Del signo del suelo, ahora empapado en san-
gre, surge de repente una intensa luz dorada...
Las punzadas ardientes se convierten en un do-
lor de infierno, como si alguien estuviera hur-
gando en su corazén con una barra al rojo vivo...
* Richard Harper grita con todas sus fuerzas...
* Joe King se lanza de cabeza por esa extrana
abertura escarlata, en un intento desesperado
de sacar de ella a su hijo...

*En R'lyeh, el gran Cthulhu mueve sus tentacu-
los, impaciente...

16:05 h.

* El cantico cesa de repente.

* El dolor desaparece.

* Richard Harper vuelve a caer sobre su cama,
entrando de nuevo en coma.

* La vagina escarlata se esfuma en el aire.

* Nyarlathotep se rie.

16:06 h.

Han desaparecido 15 nifios. Todos eran varo-
nes. Todos tenfan menos de 3 afios. Eran los
primogénitos de los supervivientes de la 21 Cia.
En todas sus habitaciones se encuentra ahora,
dibujado, el mismo signo que tienen tatuado los
PJ en el hombro derecho...

Los PJ pierden ID6 de Cor por la experiencia si no
pasan la tirada, y 1 si la pasan. Deberén ademas
hacer otra tirada (perdiendo ID4 en caso de fallar)
al enterarse de las desapariciones de los nifios.

La policia se negard a aceptar la idea de
que a los nifios “se los tragd la pared”. sus
pesquisas seran totalmente infructuosas. Los
viejos compaferos de armas se encuentran
solos, una vez mas.

Nota para el Guardian: Es aconsejable que
el peso de la investigacion lo lleven de nuevo,
como en el médulo anterior, solamente los PJ.
El resto del grupo de veteranos deberia mante-
nerse en reserva, realizando como maximo al-
guna investigacion paralela en otras ciudades.
Sin embargo, si el Guardian lo considera nece-
sario, pueden acompafiar a los PJ, a la hora
de las bofetadas, algunos de sus compafieros
de armas. Se recomienda que no sean mas
de cinco.

EL SIGNO

Si los Pj examinan el signo dibujado en la
pared de las habitaciones, descubrirdn que to-
dos ellos se encuentran exactamente en el cen-
tro de la pared y a metro cincuenta del suelo. El
signo es ligeramente fosforescente, y no parece
ni pintado, ni grabado. Pasar suavemente la
mano por encima es suficiente para gue des-
aparezca.

Si se ponen en contacto con la clinica priva-
da donde se encuentra Richard, en Arkham, una
tirada exitosa de Crédito, Charlataneria o Elo-
cuencia les informara de los ultimos aconteci-
mientos. Asimismo descubrirdn que el color del
tatuaje de Richard ha cambiado: de ser negro
es ahora de un vivo tono rojizo. (mientras que
el tatuaje de los demas sigue sin cambios).

Nota para el Guardian: Es de suma impor-
tancia, para el desarrollo de la campafia, que
nada le pase a Richard Harper. Asi que si algin
PJ cafre le vacia el cargador de su cal. 45 al

grito de jchungo, chungo!, Richard deberd so-
brevivir. No importa los detalles no tienen expli-
cacion légica . A Francis Campos no le sera di-
ficil conseguir una entrevista con el profesor
Michael Olive. Este, sin embargo, se negara a
hablar de «ciertos temas» por teléfono, e insis-
tird en que el grupo se desplace hasta Arkham.

8‘ INVESTIGACION DE
EORGES ZAMANORRE

Michael Olive es un individuo bajito, con
gruesas gafas y poblada barba negra, al cual
parece imposible tomar en serio. Unos minutos
de conversacion con él, sin embargo, bastan para
darse cuenta de que esta sinceramente preocu-
pado por la desaparicién de su amigo: Georges
Zamafiorre era Profesor de Historia Antigua, es-
pecializado en las culturas del Mediterraneo Oc-
cidental, anteriores al florecimiento del Imperio
Romano.

A mediados de octubre de 1921 confesé a
Olive, muy excitado que creia haber encontra-
do restos de una cultura comun entre los diver-
s0s restos de una cultura comun entre los diver-
sos pueblos mediterraneos del siglo VI a. J.C..
Basaba sus teorias en un misterioso signo que
podia encontrarse, toscamente labrado, en al-
gunas tumbas de cierta region de la antigua
Mauritania, en la actual Marruecos, el cual se-
gun se decia era el signo del «Abridor del Ca-
mino». Pero Zamanorre habia asimismo encon-
trado el mismo signo en una necrépolis llergeta
cerca de la ciudad de Tarragona, en Espana,
solo que alli recibia el nombre de «Si o de la
Puerta y la Llave». Y afirma gue habia encon-
trado referencias, «en un venerable libro» de
que el signo era conocido en la peninsula arabe
por las mismas fechas, bajo el nombre de «Umr
al Tawil».

Georges Zamanorre partié hacia Espafa dos
meses mas tarde, en Diciembre. Iba en busca
del origen de este culto, que segtin él se encon-
traba en la mitica ciudad perdida de Tartessos.
No se ha vuelto a saber nada mas de él. Olive
sospecha que ha sido secuestrado, o algo peor...

Cémo los PJ ya habréan supuesto, el signo que
tan excitado traia a Georges Zamaforre es el
mismo que tienen ellos tatuado en el hombro.

Si los PJ consultan con algun linglista esta,
en la misma Miskatonic, este si traduciran sin
problemas el nombre de «Umr al Tawil». Afir-
mara que su forma correcta deberia ser Tawil al
Unir, que significa «Prolongador de la Vida».

Entre los escasos papeles que dejd
Zamanorre tras su partida, los PJ sélo encontra-
ran {y si pasan las tiradas de Descubrir), unos
apuntes sobre el simbolismo del Signo:

El simbolo representa la Puerta. En una tum-
ba, representa entonces la Puerta hacia la Otra
Vida, hacia la Muerte. Pero puede igualmente
ser una Puerta en la otra direccion: de la Muer-
te a la Vida. Asimismo, parece ser que en algu-
nos ritos se consideraba que por dicha puerta se
podia entrar en contacto con dioses o demo-
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nios. Al parecer, el mayor punto de fuerza mis-
tica del Signo reside en el vértice inferior.

El Signo, indica una puerta abierta. Al pare-
cer, existe otro Signo para cerrarla. Segun refe-
rencias, ese otro Signo tiene forma de estrella
de cinco puntas.

Igualmente encontraran una apresurada ano-
tacién en una agenda vieja que dice «Consultar
Capt.. V de Rama Dorada».

Una consulta a los registros de la biblioteca
mostrara a los Pi que Zamanorre solicitd consul-
tar, en los meses anteriores a su partida, los
siguientes libros:

* «Necornomicén», traduccion de Jonh Dee
* «Magia Auténtica», de Theophilus Wenn
* «La Rama Dorada», de James G. Frazer

Los dos primeros pertenecen a la seccion 240
BL, y los Pj tendran serios

problemas para consultarlos, ya que se trata
de ejemplares raros y muy valiosos. Ademas,
tendrian que colocarse en la lista de espera, con
lo cual su consulta se retrasaria varios meses...

El tercer libro, en cambio, es mas asequible,
pudiendo conseguirse sin mas problemas que
asar una tirada de «Buscar Libros». pasar un
parrafo en el capitulo V que interesara especial
mente a los Pj:

... para viajar a tiempo y lugares lejanos ha-
bras de invocara Aquél de Fuera, al llamado Umr
al Tawil, el que va cubierto con un velo mistico y
mora en los abismo més allé de la tierra. Hay quien
dice que es, fué y serd, y que vino antafo desde
las oscuras estrellas con sus hermanos, y que su
simiente cubri¢ la Tierra, y que sus hijos perdura-
ron a través de las Edades...

El conocimiento de estas informaciones supon-
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drd a los Pj la pérdida de 1D4 de Cor si no pasan
la tirada correspondiente, y si la pasan. Ganaran,
asimismo, 3 puntos de Mito de Cthulhu.

3. Los asesinatos

Silos Pj desean investigar el asesinato multi-
ple de San Francisco deberan pasar todo un dia
en una buena Hemeroteca consultado los pe-
riédicos de California, y basar una tirada exitosa
de «Buscar Libros», lo cual daré como resultado
que los Pj averiglien los siguientes datos:

Las victimas eran 6 hombres y 3 mujeres. Dos
de los hombres eran de raza amarilla, y los otros
cuatro chicanos. Las tres mueres eran igualmen-
te chicanas. Fueron encontrados, totalmente
desnudos, en un descampado de las afueras,
en la madrugada del dia 1 de Marzo. Habifan
muerto degollados. Se les habia dibujado a to-
dos el Signo en el pecho, con la punta de un
cuchillo afilado.

Pero eso no es todo. Otra tirada de «Buscar
Libros» revelard que no se trata de un hecho
aislado:

En la ciudad de Vallejo, el dia 20 de Febre-
ro, se descubrio el cadaver de un japonés, veci-
no de la comunidad. Habia sido degollado y
marcado como posteriormente en San Fran-
cisco.

En Stockton, el dia 23 de Febrero, se encon-
traron 3 caddveres con idénticas caracteristicas:
las victimas eran de raza negra.

En Oakland, el 26 de Febrero, se descubrie-
ron 6 cadaveres mas.

En San José, el 4 de Marzo. 12 cadaveres.
En San Mateo, el 7 de Marzo. 15 cadaveres.

Todos los muertos eran de «razas inferiores»
(chicanos, negros, chinos) Todos se encontra-
ban degollados. Todos con el misterioso signo
marcado. Todos, segun los forenses, fueron ase-
sinados entre las 15 a 18 h, del dia anterior al
gue fueron encontrados. Seguramente, los Pj no
dejarén de recordar su propia experiencia del
dia 6. Si piensan un poco, no dejaran de notar
la correlacion numérica (19, 22, 25, 28 de Fe-
brero, y 3y 6 de Marzo, asi como la correlacién
con el nimero de victimas: 1,3,6,9,12,15.

Pero eso no es todo: si los Pj han investigado
los papeles del profescr Zamanorre, les llamara
la atencion una noticia de sociedad, aparecida
en un periddico de San Mateo, sobre una cena
ofrecida al alcalde por los miembros de la Aso-
ciacion «La Puerta y la Llave» (apelativo con el
cual conocfan los antiguos llergetas al Signo).
Es posible que, al enterarse de esto, se plan-
teen seriamente una excursion a California. ..

SAN MATEO

San Mateo era, en 1922, una pequena loca-
lidad californiana con mucho futuro, buenos
vifiedos, algunos yacimientos minerales y una
mano de obra barta formada principalmente por

mexicanos, que han cruzado la frontera mas o
menos ilegalmente. Hay asimismo un buen na-
mero de emigrantes chinos, filipinos y japone-
ses. Las gentes de raza negra, por el contrario,
SON Muy escasas.

Nota para el Guardidan: Nominalmente,
gobierna en San Mateo el alcaldes Arnold
Crossbowmen. En la practica, ni éste ni el Sheriff
de la localidad mueven un dedo sin que se lo
mande Jonh Irving Deaths, el cacique local.
Deaths controla igualmente al presidente de la
«Puerta y la Llave» (Josef Pars) y al redactor del
periddico local, «El lider de San Mateo», Patrick
Peter Jar. Lo que muy pocos saben es que Deaths
fué asesorado hace ya seis afios, siendo susti-
tuido por un Mi-Go, el cual transformé «la Puer-
tay la Llave» de ser una asociacion de caracter
esotérico-inicidtico a una auténtica secta que
rinde adoracién a Nyarlathotep...

Si los Pj investigan sobre el asesinato malti-
ple se encontraran solo con silencios y frases
evasivas: los ciudadanos de raza blanca se
muestran indiferentes hostiles, los emigrantes
estadn asustados. El mismo Sheriff del pueblo,
J.C. Warrior, se mostrard indiferente: para él,
se trata de algun ajuste de cuentas entre traba-
jadores. Si se le insiste, afirmara con acritud que
él «s6lo investiga asesinatos de blancos».

LA PUERTA Y (A LLAVE

Investigar la Asociacién no supondré, en prin-
cipio, demasiados problemas: cualquier blanco
explicara a un Pj amable que se trata de una
especie de club en el que se integran los ciuda-
danos mas influyentes de la localidad. La Aso-
ciacion realiza numerosas obras para la comu-
nidad, como son la recaudacién de fondos para
edificios publicos, organizacion de fiestas y ce-
lebraciones, o dejar parte de su local social para
que se realicen exposiciones de arte y obras de
teatro.

Si los Pj visitan los locales de la asociacion con
una excusa razonable (querer realizar un articulo
periodistico o simplemente hacerse socios) seran
atendido amablemente por el presidente en per-
sona, Josef Pars. Este afirmaré que la asociacion
fué creada por un grupo de aficionados al esote-
rismo, para disponer asi de un local social donde
poder hablar a sus anchas de su tema favorito, y
poder disponer de una extensa biblioteca comun.
Con el paso del tiempo, sin embargo, la asocia-
cién se ha separado un poco de sus primeros ob-
jetivos, convirtiéndose en algo muy parecido a un
club inglés. Esto ha sido debido en gran parte a la
enfermedad del antiguo presidente (y socio fun-
dador) J.I. Deaths.

Si los PJ le preguntan sobre dicha enferme-
dad, explicard que Deaths sufrid hace 6 afos
un atague al corazén gravisimo. Desde enton-
ces no ha salido de su casa.

Si le preguntan sobre las actividades de caracter
esotérico de la Asociacion, dira con cierta vacilacién
que organizé hace poco una serie de conferencias
en varias ciudades vecinas. Cambiard de tema en

cuando pueda.
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Si se le interroga sobre el nombre de la Aso-
ciacion, dira que hace referencia a la Puertas
cerrada del Conocimiento, y a las Llaves (el Es-
tudio) que pueden abrirlas.

Una visita mas discreta al local (por ejemplo
de noche, cuando se cierra) puede aportar in-
formacion mas jugosa: en la Secretaria (3) una
«Descubrir» permitira a los Pj encontrarse con
la documentacion a esas conferencias realiza-
das en las ciudades vecinas:

* El 19 de Febrero, en Vallejo

* El 22 de Febrero, en Stockton

* El 28 de Febrero, en San Francisco
* El 4 de Marzo, en San José

* El 7 de Marzo, en San Mateo

Una representacion de la Asociacién se des-
plazé a cada una de dichas ciudades. Estaba
formada por:

* John Irving Deaths
* Josef Pars

iR PSUar

* Alan Xavier.

En la Biblioteca, entre libros de ocultismo de
un interés relativo, pueden encontrarse, si se
pasan sendas tiradas de «Buscar Libros» los li-
bros de poemas E! Pueblo del Monolito, de Justin
Geoffrey, y Azathoth y otros, de Edward Derby,
asi como dos curiosos estudios sobre la magia:
Magia auténtica, de Theophilus Wenn, y La
Rama Dorada, de J.G.Frazer.

En |z bodega, donde los pillines de la Aso-
ciacion guardan todavia una exquisita coleccién
de bebidas alcoholicas (jpese a la Prohibiciont)
una tirada de «Descubrir» hara que los Pj en-
cuentren la puerta secreta de (11) que conduce
directamente a una pequefia habitacién donde
se encuentran tres tunicas negras. Dicha habi-
tacién da a una especie de templo (13) con char-
cos coagulados de sangre en el suelo. Hay tam-
bién mancha de sangre coagulada salpicando
las paredes, las columnas, el altar. La sala apesta
como si fuera un matadero. Para que un Pj ten-
ga arrestos para pasar deberad tirar por Cor, per-
diendo 1134 si no pasa la tirada.

En el templo hay seis columnas, en las que
estén tallados seres horribles. Si alguien mani-
fiesta la insana curiosidad de examinarlos con
detalle, debera tirar por |dea. De pasar la tirada
debera tirar por Cor (1/1D4), ganando en con-
trapartida 2 puntos de Mito de Cthulhu, ya que
representan con todo detalle diversas criaturas
de los Mitos.

En un altar de piedra negra, situado en el
fondo de la sala, se encuentra un extrano jdolo
de piedra, de unos 50 cm. de altura. Represen-
ta a un ser de aspecto humano, desnudo, sin
sexo, el cual en lugar de cabeza tiene una masa
informe de esferas. Lleva algo en la mano, como
si fuera un velo.

Con una tirada de «Descubrir», los Pj podran
encontrar grabado en el suelo del templo el Signo
de su tatuaje.

En un momento determinado (al cruzar una
calle del pueblo, por ejemplo), un coche se cru-
zar4 por delante de los Pj. Aquel que pase una
tirada de «Descubrir» reconocerd, al volante de
un coche, a un viejo amigo: el «amable» te-
niente de la PM Alan Xavier. (ver médulo ante-
rior).

Cualquiera reconocerd el coche como pro-
piedad del secretario personal del sefior J.I.
Deaths. Ocupa este cargo desde gue termind la
Gran Guerra.

Una visita a la Alcaldia, concretamente al
Registro de la Propiedad, dara como resultado
informaciones muy interesantes: Deaths es el
propietario del periédico, del local de la Asocia-
cion de la Puerta y la Llave y de la mitad de las
casas del pueblo, asi como de extensos campos
de cultivo y de una pequefia empresa minera,
la J.K. Internacional.

Tanto el Sheriff J.C. Warrior como el alcalde
Crossbowmen, el periodista P.P. Jar, el presi-
dente Josef Pars o el secretario Alan Xavier pon-
dran sobre aviso a Deaths en caso de que los Pj
les hagan alguna pregunta indiscreta.

Deaths enviara entonces a Alan Xavier y a
seis matones a que ataquen a los PJ, a ser posi-
ble en su hotel, por la noche. Tras el tiroteo,
Deaths sugerira al alcalde que ordene al Sheriff
a detencidn de los Pj, acusados de agresion ase-
sinato a los habitantes de la ciudad. Acompa-
fiaran a Warrior un buen nimero de ‘volunta-
rios», (trabajadores de Deaths bien armados.

Si los Pj son detenidos, serén asesinados en
la carcel con la excusa de que «intentaban es-
capar».

Si los Pj consiguen capturar vivo a algun ene-
migo, s6lo P.P. Jar, Josef Pars y Ajan Xavier po-
seen informacién interesante. Los demds no sa-
ben nada de Mitos, sectas, magia, ni nada de
los nifios.

Los tres primeros, sin embargo, si que saben
que los nifios han sido proyectados mégicamente
a un destino desconocido, por motivos que sélo
Deaths conoce. (Nota para el Guardian: por
supuesto, no daran esta informacién por las
buenas).

En caso de que Deaths sea alertado de la
actuacion de los Pj, colocara 3 hombres de vigi-
lancia en su casa, y pedira al Sheriff que haga
vigilar el local de la Asociacién.

LA MANSION dE | A. DEATHS

La residencia de Deaths se encuentra situa-
da en un lugar solitario, bastante alejada del
pueblo. Es una hermosa mansién de estilo sure-
fio, con una gran entrada porticada con seis co-
lumnas blancas. Deaths vive sélo, sin otra com-
pafifa que su secretario Xavier y Virginia Chadler,
una muchacha que se ocupa de la casa.

Muchas de las dependencias de la casa es-
tan cerradas con llave, ya que no se usan. Ade-

mas, desde su «ataque cardiaco», Deaths sale
en contadas ocasiones de su habitacion. Por
supuesto, se negard a recibir a los Pj si estos
intentan visitarle por las buenas.

En realidad, Deaths es un Mi-Go, ante lo
cual tiene una serie de adminiculos especiales
en el primer piso: su habitacion (14) carece de
muebles, y esté climatizada mediante un extra-
fio aparato metélico, del tamafo de una caja
de zapatos, para que la temperatura se man-
tenga dentro de la habitacion por debajo de los
10 grados Celsius bajo o cero. Otro aparato fil-
tra el aire, eliminando la mayor parte del Oxi-
geno. Estas condiciones son las que el Mi-Go
considera «comodas» para su existencia. Si al-
gun Pj realiza algun ejercicio violento como lu-
char) en esta habitacién, debera tirar por Cons.x
3 para no desmayarse.

La habitacion (15) ha sido habilitada como
laboratorio y despensa del Mi-Go, ya gue este
no puede consumir alimentos terrestres. Esta lle-
na de aparatos incomprensibles para los PJ, y
de frascos con substancias semi-liquidas y total-
mente desconocidas. Nada, sin embargo, pue-
de ser usado como arma.

El Mi-Go se disfraza de humano colocando-
se una mascara hecha con una perfecciéon inhu-
mana, y cubriendo su cuerpo con ropas amplias
y una manta tapandole las piernas. Se desplaza
mediante una silla de ruedas con un pequefo
motos eléctrico. Habla con susurros, ya que su
garganta no estd preparada para emitir sonidos
humanos, y debe recurrir a un pequeno aparato
que utiliza como sintetizador vocal. Lleva consi-
go en todo momento, ademas, un pequefo
emisor de alarma, que en casc de ser activado
atraera en 1D20 de turnos a 1D6 de hermanos
Suyos.

El Mi-Go no se rendira sin luchar. En caso de
ser eliminado, aun tendra fuerzas para decir
(mientras su cuerpo se disuelve): «Ya no podréis
detenernos ahora... el Nuevo Dios nacerd, y con
su nacimiento morirdn vuestros cachorros».

LA EXPLICACION DE LOS HECHOS

Cuatro afos mas tarde del aparente fracaso del
ritual que Streé realizé con los PJ y sus comparieros (ver
ndmero anterior) Nyarlathotep prepara un nuevo paso:
ordena a un agente Mi-Go infiltrado en la sociedad
humana que realice un ritual magico, destinado a
teletransportar a 15 nifios (los hijos de los elegidos, na-
cidos durante estos Ultimos cuatro afios) a un cierto
lugar, donde ellos seran la materia base para realizar
otro hechizo, al parecer de gran importancia para los
Otros Dioses. El Mi-Go contacta con Alan Xavier, atra-
yéndolo hacia su bando, para mejor poder localizar los
hogares de los excombatientes. No cuenta con que
estos llequen hasta él, sin embargo...

EPILOGO, RECOMPENSAS Y
PREGUNTAS SIN RESPUESTA...

Si los PJ consiguen desarticular la secta (dando-
le un billete de ida al otro barrio al pobre Mi-Go)
ganaran 1D8 de Cor, y se lo tendran bien ganado...
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ORAMATIS PERSONAE

< Maurice Orelav (ver nim. anterior)]

-{Josef Pars

Fue 15 Con 14 Tam 111Int 13 Des 12 Apa 11
Pod 17 Edu 17 Cor 85% P.Vida 12

Hab.: Buscar Libros 45%; Conducir Automo-
vil 60%; Hablar Francés 40%; Quimica 70%:;
Mecanica 75%; Arma blanca 50%; Elocuen-
cia 65%

Notas: Emigrante polaco, compafiero de ar-
mas de los PJ.

| Francis (Keeper) Campos
Fue 12 Con 13 Tam 12 Int 13 Des 14 Apa 12
Pod 12 Edu 19 Cor 60% P. Vida 13

Hab: Buscar Libros 60%; Charlataneria 45%:;
Derecho 50%; Latin 40%; Psicologia 65%:;
Descubrir 35% Arma corta 50%

Notas: Abogado, compafero de armas de
los Pj.

Fue 13 Con 12 Tam 10 Int 12 Des 13 Apa 12
Pod 13 Edu 15 Cor 0%. P. Vida 11

Hab: Buscar Libros 40%; Psicologia 60%;
Charlataneria 70%; Mitos de Cthulhu 30%
rev. 22 35%

Hechizos: Consuncion, Crear un Portal.
Notas: Presidente de la Asociacién de «lLa
Puerta y la Llave».

-{Hechicero a las ordenes de J.I. Deaths‘

P.P. Jar

Fue 12 Con 13 Tam 14 Int 13 Des 14 Apa 15
Pod 11 Edu 15 Cor 0%. P. Vida 14

Hab: Charlataneria 70%; Psicologia 40%;
Ocultismo 75%; Mito de Cthulhu 30% Pisto-
la 38 65%

Hechizos: Consuncién, Crear un Portal.
Notas: Periodista inglés, redactor del perio-

dico de San Mateo. Hechicero a las ordenes
de J.I. Deaths.

Alan Xavier

Fue 12 Con 12 Tam 11 Int 12 Des 11 Apa 12
Pod 11 Edu 10 Cor 1%. P. Vida 12

Hab: Conducir auto. 40%; Elocuencia
30%;Mitos de Cthulhu 5% revolver 45. 45%
notas: Ex teniente del ejercito, secretario per-
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ﬂ\/irginia Chad\er|

Fue 9 Con 11 Tam 12 Int 14 Des 10 Apa 16
Pod 9 Edu 10 Cor 0%. P. Vida 12

Hab: Competencias de base. Mitos de Cthul-
hu 15%

Fue 15 Con 14 Tam 14 Int 19 Des 14 Apa 10
Pod 8 Edu 10 Cor.40%. P. Vida 14

Hab: Esquivar 40%; Saltar 40%; Esconderse
35%; Descubrir 60% Revolver 45 75%.
Notas: Sheriff de San Mateo.Ex teniente del
ejército, secretario perscnal de J.I. Deaths.

Fue 14 Con 12 Tam 12 Int 5 Des 11 Apa 10
Pod 6 Edu 4 Cor 30%

Hab: Esquivar 40%; Saltar 35%; Escopeta
cal.20 40%, Cuchillo 35%

Notas: Trabajadores temporeros o camorris-
tas, reclutados por dinero para intimidar a
los enemigos de Deaths.

-[J.I. Deaths (Mi-Go camuﬂado)[

Fue 15 Con 14 Tam 11 Int 15 Des 16 Pod 13.
P. Vida 13.

Armas Pinzas 45% (2D6)

Armadura: Todas las armas que pueden em-
palar le hacen el minimo de dafo.
Hechizos: Consuncién, Creacién de Portal,
Invocar a Nyarlathotep, Invocar a YOG-
SOTHOTH. Cor: 1D6,si no se pasa la tirada.
Notas: La misiéon de este Mi-Go es supervi-
sar la extraccion de ciertos minerales de
mucho interés para su pueblo. Bajo la tapa-
dera de J.K. Internacional hace que los hu-
manos extraigan el mineral, que periddica-
mente entrega en un lugar secreto a sus her-
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LA HORA OE LA REVELACION

...He aguf que una puerta estaba abierta (...)
y aquella voz que habfa oido antes, cémo voz
de trompeta hablara conmigo, me decia: «Sube
aca, que te voy a ensefar lo que ha de suceder
después»... Apocalipsis, 4, 1.

INTRODUCCION

Abril 1922. Tras sus aventuras en la Costa
Oeste, es mas probable que los Pj y sus amigos
se sientan desconcertados: en efecto, no habia
en San Mateo ninguna pista sobre el paradero
actual de sus hijos. Sera entonces cuando se
ponga en contacto con ellos, nuevamente, el
profesor Michael Olive (ver.nGm. anterior): ha
recibido una carta de Espana, y cree que su con-
tenido puede tener gran interés para los Pj..

LA CARTA

La carta tiene remitente de Sevilla, e iba di-
rigida en un principio al responsable del depar-
tamento de Historia Antigua de la Univ. de
Miskatonic. Este, tras hojearla, se la ha pasado
a Michael Olive, consciente de la preocupacion
gue éste siente por el paradero de su amigo:

Estimado sefior: Mi nombre es Jordi Cabo, y
soy profesor de Historia Antigua de la Universi-
dad de Barcelona. Conoci al profesor Georges

Zamanforre hace unos afios, en Oxford, du-
rante un ciclo de conferencias al cual asistimos
ambos. Pronto congeniamos, ya que descubri-
mos gue teniamos una obsesion comun: La bus-
queda de Tartessos, esa mitica ciudad-imperio
de la que nos hablan Isafas, Hesiodo y Estra-
bon. Ambos decidimos dedicarnos a su bisque-
da, buscando pistas de su localizacion en la in-
fluencia cultural, que por fuerza debia haberse
reflejado en las civilizaciones vecinas. Personal-
mente me concentré en la bdsqueda de su lite-
ratura, (segun Estrabdn tan hermosa y abundan-
te), y de la que al parecer todavia podian en-
contrarse fragmentos cien anos antes de Jesu-
cristo. El profesor Zamafiorre, en cambio, inves-
1igé los posibles restos de su religién, disemina-
dos por el Mediterrdneo. Estuvimos carteando-
nos durante unos afos. En noviembre del afio
pasado recibi su ultima carta, en la cual me
hablaba de que por fin habia encontrado la «lla-
ve» que nos desvelaria el misterio de Tartessos.
Insinuaba en su carta que la religion turdetana
(nombre de los habitantes de Tartessos) podia
tener aun seguidores. Decia gue era de suma
importancia llegar a Tartessos «antes de que
fuera demasiado tarde». No daba mas explica-
ciones. Parecia insinuar que algo estuviera a
punto de ocurrir... Yo debfa encontrarme con é|
en Sevilla en Enero, cuando arreglara mis asun-
tos en Barcelona. Sin embargo, no estuve libre
hasta mediado de Febrero. Para entonces
Zamanorre ya habia partido, sélo, hacia un pue-
blo situado en la desembocadura del Guadal-
guivir, llamado «Bonanza». Fui tras su pista pero
no lo encontré. Parecia como sise lo hubiera tra-
gado la tierra. He vuelto a Sevilla. Sigo los pa-
sos de Zamorreno, intentando descubrirla pista

que lo llevé a Bonanza. No estoy tranguilo, sin
embargo. Tengo la sensacion de que me vigi-
lan. Si George Zamaforre tenia amigos capa-
ces de venir a este pais a resolver el misterio les
aguardaré. En caso contrario le ruego que lo
comunigue, ya que entonces volveré a Barcelo-
na olvidando para siempre este asunto.

Muy excitado, Michael Olive propondra a los
Pj que el viajar hasta Espana al rescate de su
amigo: es posible que alli encuentren la respues-
ta a sus preguntas...

LA LEYENDA OE TARTESSOS

Seguramente los Pj querran estudiar, en al-
gun momento de la partida, algo sobre la ciu-
dad de Tartessos. El Guardian puede pasarles
entonces parte de esta informacién o toda inte-
gra, segun donde la busquen. El nombre semita
de la ciudad-imperio era Tarschisch. Los feni-
cios la llamaban Tarsis, y los griegos Tartessos.
El mismo nombre designaba a la capital, al rio
junto al que se encontraba y al imperio, que
comprendia las actuales Murcia y Andalucia,
siendo sus limites geogréficos el Guadiana y el
Jucar. Fué contemporaneo de los faraones egip-
cios y los mesopotamicos, desconociendose a
ciencia cierta el origen de los turdetanos, sus
habitantes. Segun el griego Poseidonio, «habfan
llegado al valle del Guadalquivir méas tarde los
Iberos, quiza desde el mar». Fuera como fuere,
se hicieron los amos del Mediterraneo antiguo.
En tiempos del rey Salomdén (1000 a Je.) ya exis-
tfa un comercio regular entre Tartessos e Israel.
Al parecer, sostuvieron luchas contra los feni-
cios y los griegos, de las cuales siempre salieron
mas o menos victoriosos, hasta que en el 535
los Cartagineses asaltan la ciudad. A partir de
alli el nombre de Tartessos se esfuma. Se cono-
cen el nombre de algunos de sus reyes, como
Geridn y Argantonio, gracias Herodoto. Igual-
mente se conocen algunas de sus ciudades im-
portantes, como Menace (posiblemente, hoy
Torre del Mar, cerca de Malaga) y Mastia (hoy
Cartagena). Se conocen asimismo algunos de-
talles de su civilizacién. Eran muy cultos, pose-
yendo unas leyes escritas en verso que tenfan
més de 6.000 afos de antigtiedad (jen la época
de Estrabén!). Eran asimismo expertos en la me-
talurgia, siendo su pais rico en oro, plata y co-
bre, asi mismo como de otros muchos metales.
Posefan también una prospera agricultura. Eran
igualmente buenos navegantes, llegando inclu-
so a comerciar con las islas britanicas. Parece
ser que tenian como dioses las estrellas. De su
fisico poco sano dice, excepto que eran extraor-
dinariamente longevos, teniendo un gran res-
peto hacia la vejez. Isafas tiene en la Biblia un
curioso parrafo referente a la ciudad: «Ululad,
naves de Tarsis, porque ha sido destruida vues-
tra fortaleza (...) Levantaron las torres de asal-
to, demolieron sus alcazares, la convirtieron en
ruinas. Ululad, naves de Tarsis, porque ha sido
destruida vuestra fortaleza...(Isaias 23).

ANDALUCIA EN 1922

La prosperidad econdémica producida en la
1. Guerra Mundial hace tiempo que se ha des-
vanecido. Las empresas nacionales no pueden

competir con las Europeas y Americanas, una
vez libradas éstas del peso de la guerra. Como
secuela de la guerra hay una fuerte inflacion,
(los productos doblaron sus precios de 1914 a
1922), lo cual provoca constantes reivindicacio-
nes salariales por parte de los obreros, unifica-
dos sindicalmente en torno al anarquista «Sin-
dicato Unico». Este hundimiento econémico se
agrava con la rebelion de Abd-el Krim el 5 de
Junio de 1921. Marruecos se convierte en una
sangria de dinero y soldados. La inflacion afec-
ta especialmente al campo, empobreciendo a
los pequenos propietarios, y provocando una
migracién interna del campo a la ciudad. (Sélo
Sevilla pasa de tener 148.315 habitantes cen-
sados en 1900 a tener 228.729 en 1931). Enel
campo el ambiente es basicamente de atraso,
supersticion y pobreza. Los pueblos estan con-
trolados por los terratenientes locales, los * “se-
Aoritos» , auténticos sefores feudales. La pose-
sién de armas de fuego esta rigurosamente pro-
hibida, a no ser que sean armas de caza y la
Guardia Civil redacte el correspondiente permi-
so. Ademas, y en el caso concreto de los Pj,
existe todavia un fuerte sentimiento de xenofo-
bia hacia los Norteamericanos «que nos roba-
ron Cuba y Filipinas...» (Si el Guardian desea
ampliar informacién sobre el viaje hasta la pe-
ninsula, o sobre como conseguir equipo, le re-
mito al modulo * “El Signo de la Serpiente», de
Francisco José Campos, aparecido en Lider 11).

INVESTIGACIONES EN SEVILLA

Una vez en Sevilla Michael Olive insistird en
ponerse en contacto inmediatamente con Jordi
Cabo. Este se encuentra alojado en un buen ho-
tel, en el centro de la ciudad, e insistira en que
el grupo se aloje igualmente alli, por motivos
de seguridad. Acompafian a Jordi su hermana,
Meontserrat, y un joven americano llamado
Ernest Urdisch, un diletante de Providence que
conocieron en el tren, camino de Sevilla, y que
lleva ya cerca de un afio, como el dice, «reco-
rriendo Europa de vacaciones». Encuentra exci-
tante la idea de buscar una ciudad perdida, por
lo cual se ha unido incondicionalmente al pro-
fesor. Sin embargo, y ha juzgar por las aparien-
cias, parece que también muestra «un cierto in-
terés» hacia Montserrat. El profesor Jordi Cabd
es un hombre de mediana edad, pelo escaso y
aspecto de cura. de pueblo que nunca alza la
voz. Tal y como dice en su carta, se siente vigi-
lado por desconocidos. No existe ninguna evi-
dencia del hecho, sin embargo, motivo por el
cual tanto su hermana cémo Ernest no se lo to-
man en serio. Es posible que los Pj le hagan
mas caso, ya que, cuando dejen sus habitacio-
nes solas un par de horas (al ir a comer, por
ejemplo) se las encontrardn de regreso patas
arriba. Si guardaban en ellas algun objeto ile-
gal (como por ejemplo, armas) el grupo sera de-
nunciado por una llamada anénima a la Guar-
dia Civil. El personal del hotel no sabe aparen-
temente nada ...s6lo si los Pj pasan una tirada
de «Psicologia» se daran cuenta de que el re-
cepcionista parece ocultar algo. De ser sonsa-
cado terminara confesando que un hombre muy
amable pregunté por ellos cuando se inscribie-
ron en el hotel. Afirmé que crefa haber recono-
cido en uno de ellos a un viejo conocido. Le
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pagod una generosa propina al recepcionista para
que éste le dijera sus nombres y las habitacio-
nes en las que se alojaban. Durante los préxi-
mos dias, los Pj mas avispados podran darse
cuenta de que son seguidos, normalmente por
un individuo a pie. En caso de que hagan algan
viaje a las afueras, sera un Ford «T» negro ma-
tricula de Barcelona el que vaya tras sus pasos
(lo cual llama bastante la atencion en Sevilla,
ya que esta época casi no hay coches).

Nota para el Guardian. Mientras arre-
glaba sus asuntos en |z universidad, el Profesor
Jordi Cabd no pudo evitar cometer una indiscre-
cién, vanagloridndose de que iba a descubrir la
auténtica Tartessos. Por motivos turbios que solo
el autor de esta descomunal parida conoce, el
asunto llegé a oidos de tres aventurerags sin es-
cripulos: Emeterio Fragué, Carlos Vlancos, y
Fernando Arbor {ver Dramatis Personae). Su in-
tencién, por supuesto, es dejar que Cabd les
lleve hasta Tartessos para apoderarse de los te-
soros que toda ciudad perdida debe tener. Por
eso no les hace ninguna gracia que el grupo de
Pj se haya unido al profesor, e intentan librarse
de ellos.

No emplearan la violencia en Sevilla, si pue-
den evitarlo, limitdndose a seguir al grupo a dis-
tancia. En caso de que los Pj se enfrenten con
ellos con decision, hiriendo o matando a alguno
de ellos, tomaran las de Villadiego de vuelta a
Barcelona. Es posible que los muy paranoicos Pj
sospechen de Ernest Urdisch, y decidan realizar
un par de averiguaciones. Lo mas sencillo en
este caso es hacer una llamada telefénica a uno
de los comparieros que se haya quedado en Es-
tados Unidos, para que investigue sobre el mu-
chacho en cuestién. Los resultados serdn reve-
ladores: Ernest Urdisch no es natural de
Providence, sino de un pueblecito llamado
Insmouth, y no lleva un ano recorriendo Euro-
pa: muy al contrario, partié de Insmouth a prin-
cipios de Enero, en direccion a Espaiia.

Nota para e/ Guardidn. En realidad Ernest
Urdisch es un Profundo con apariencia humana,
que ha viajado hasta Espafa para realizar una
mision muy concreta: Los orgullosos turdetanos
de Tarsis no eran otra cosa que Profundos, que
se separaron de sus hermanos por motivos reli-
giosos: al parecer, adoraban a Yog-Shothot por
encima de Dagén. La desembocadura del Gua-
dalquivir formaba en ese tiempo un gran puerto
natural. Con el pasc de los afios, sin embargo,
la zona se fué desecando paulatinamente (al
retirarse las aguas) y la ciudad entré en deca-
dencia. Los pocos descendientes de Profundos
que podian quedar en la ciudad fueron extermi-
nados por los cartagineses.

Las ruinas de la ciudad fueron evitadas por
los humanos durante mas de mil afios, ya que
las consideraban malditas, hasta que los agen-
tes de los Mi-Go descubrieron unos ricos yaci-
mientos de mineral en las cercanfas de la ciu-
dad. Desde entonces se han dedicado a una ex-
plotacién minera sisteméatica de la zona. Esto
no gustd nada a los Profundos, ya que conside-
ran sagradas sus ciudades. Sin embargo, pese a
que tuvieron noticias del saqueo de los Mi-Go,
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desconocian el emplazamiento exacto de
Tartessos. Por eso, al enterarse por medio de
un espia de la universidad del viaje de
Zamanorre, enviaron al joven Ernest con Grde-
nes de encontrar las ruinas y limpiarlas de
profanadores. Ernest en el fondo es un buen
chico, y si los Pj no lo linchan al grito de «Mue-
re merluza con patas», intentara hacer un trato
con ellos: él les ayudara a rescatar al profesor
Zamaniorre si ellos le ayudan allegara la ciudad
y a realizar un hechizo que aniquilard a todos
los Mi-Go de Tartessos (es posible que este ulti-
mo apartado les guste). No les dird todo lo que
sabe de golpe, sin embargo, por miedo a que
se asusten y abandcnen la empresa. Si los Pj le
preguntan sobre el famoso tatuaje, les explica-
ra que es el sello de YOG-SOTHOTH, un ser de
enormes poderes, que vive en el espacio exte-
rior, y que tiene la facultad de viajar por los
diversos planos de la realidad, o hacer gue otros
viajen. Sin embargo, no pueden instalarse de
manera definitiva en la Tierra. Afirmara muy con-
vencido que el hecho de que los Pj estén mar-
cados con su sello significa que son propiedad
suya. Por su parte, el profesor Jordi Cabé se en-
cuentra en un punto muerto: sabe que Georges
Zamafiorre pasd buena parte del tiempo que
estuvo en Sevilla encerrado en la Biblioteca de
la Universidad, pero aunque ha consultado casi
todos los libros no ha encontrado la referencia
al pueblo de Bonanza que puso a Zamanorre
sobre la pista definitiva de la supuesta localiza-
cion de Tartessos. Caso de que alguno de los Pj
se ofrezca a ayudarle en su investigacién, y si
pasan una tirada de «Descubrir», podran fijarse
en un viejo cuadro colgado en una de las pare-
des de la biblioteca. Dicho cuadro presenta la
fachada de una minuscula ermita... Encima de
la puerta, borroso pero reconocible, los Pj en-
contraran reproducido por el pincel del artista
el famoso signo. La ermita, evidentemente, se
encuentra en el pueblo de Bonanza...

UN LUGAR LLAMADO BONANZA

Para ir hasta Bonanza los Pj deberédn seguir
la carretera hacia Sanlucar de Barrameda. Al-
quilar un coche sera virtualmente imposible, por
lo cual tendrén que contentarse con coches de
caballos, o con el servicio de diligencias. En
ambos casos serdn seguidos mas ¢ menos dis-
cretamente por Emeterio Fragué y sus secua-
ces, a bordo del Ford «T» de color negro (supo-
niendo que no hayan tenido un encuentro mas
o menos funesto para ellos con los Pj). Bonanza
es un pueblecito pequefio, de casitas blancas y
gentes silenciosas. La ermita se encuentra en
un paraje algo alejado del pueblo en si, y se
encuentra cerrada con llave, ya que estd en
deshuso. Los Pj pueden pedir dicha llave en la
rectoria de la iglesia del pueblo (donde todo
serdn pegas y deberan hacer una buena tirada
de Charlataneria o similar con el vicario) o bien
entrar por las buenas, forzando la cerradura
(cosa por lo demés no demasiado dificil). La his-
toria de la ermita (caso de que los Pj se tomen
la molestia de investigarla en Sevilla o en el
archivo parroquial de la misma iglesia de Bo-
nanza) es poco menos que curiosa: los visigodos
la levantaron sobre los restos de un antiguo tem-
plo romano. Con la llegada de los musulmanes

fué purificada y consagrada al culto a Ala, sien-
do tras la Reconquista consagrada de nuevo. Fué
casi destruida por un incendio en 1592, siendo
reconstruida con bastante poco acierto. Actual-
mente su valor artistico es casi nulo, a excep-
¢ién de unos bajorrelieves de la época visigotica
que milagrosamente todavia adornan una de las
paredes. Dichos bajorrelieves representan a Je-
sus descendiendo de a los Infiernos para salvar
las almas de los primeros Padres. La imagen hace
referencia al Evangelio Apécrifo de San Pedro,
escrito hacia el siglo Il. La ermita en verdad no
vale gran cosa. Ya en su interior, y si los Pj pa-
san una tirada por «Descubrir» (o de manera
automatica si han investigado sobre la ermita),
se fijarén en un borroso bajorrelieve en el cual
puede distinguirse la figura de un ser alto, de
cuerpo bien formado, con un extrafo velo en el
rostro (los Pj pueden relacionarlo con la estatui-
lla que encontraron en el templo de la Asocia-
ciéon de la Puerta y de la Llave, en el num. ante-
riar). El Ser se encamina hacia una ciudad de
extrana belleza, donde viven unas criaturas ex-
trafias y deformes (N. para el G.: Profundos).
Una tirada de Idea/2 permitira darse cuenta de
que el paisaje montafoso que sirve de fondo a
la escena esta reproducido con una minuciosi-
dad asombrosa. El artista debié sin duda copiar-
lo de la realidad. Si la ciudad representa Tartesos
los Pj sélo deben pues buscar desde qué punto
de las marismas pueden verse esas montanas
para encontrar la ciudad. Hacer que los aldea-
nos hablen sera muy dificil, encontrar un guia
imposible. Sin embargo, invitara unas rondas a
los lugarefios en la taberna del pueblo, mostrar-
se amistoso y cordial, y sobre todo pasar una
tirada de Hablar Castellano (en caso de que
nadie del grupo sepa pueden dejar enrrollarse a
Jordi 0 a Montserrat); hara que el grupo pueda
(mas o menos) orientarse con respecto a la lo-
calizacién de la ciudad.

Asimismo se enterardn de un par de rumo-
res interesantes:

Aquel lugar es la puerta al Infierno. Ninguno
de los hombres o animales que se han interna-
do en esos parajes ha vuelto jamas.

*De vez en cuando, cuando el viento sopla
ha favor, trae ecos de ruidos extrafios, sin duda
producidos por las fraguas de Satanas.

*Algunas veces alguno de los angeles cai-
dos sale de noche, emprendiendo el vuelo. Tie-
nen forma de crustdceos, con alas membranosas,
y muchas patas (todo aquél Pj que haya sobre-
vivido al médulo anterior y oiga esto debera ti-
rar por Cor (0/1D4), ya que esta describiendo
perfectamente a la raza de los Mi-Go, con la
cual ya han tenido un tropiezo). A los Pj solo les
restard prepararse lo mejor posible para hacer
una visita a Tartessos... la puerta del Infierno.

TARTESSOS LA GRANDE

Si Ernest acompana al grupo no habra nin-
guna dificultad en encontrar el paraje reprodu-
cido por los bajorrelieves; en caso contrario de-
beran superar una tirada dé Suerte/2. Para des-
ilusion de los Pj, al pie de las montarias tan mi-
nuciosamente representadas en la ermita no hay
aparentemente nada: tan sélo marismas y ve-
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getacién enmarafiada... Sin embargo, si avan-
zan un trecho en direccién a las montafas, su-
peraran el hechizo de enmascaramiento colo-
cado por los Mi-Go, encontrandose de repente
con que el paisaje se desvanece: se encuentran
ahora en una pequefa loma, extendiéndose ante
ellos las ruinas de una ciudad barroca y fantés-
tica, en la cual arrastran y vuelan seres de apa-
riencia inhumana. Esta repentina visién de
Tartessos la grande merece una tirada de Cor:
(1/1D6). Desde su puesto de observacion, (y si
los Pj llevan prisméaticos 6 similar, o afinan sus
tiradas de «Descubrir») los Pj podran darse cuen-
ta de gue, mientras que la parte izquierda de la
ciudad se conserva razonablemente intacta, la
parte derecha esta casi totalmente derruida. En
dicha parte se encuentran dos altos edificios (3/
8y 2) de una especie de metal negro, de cons-
truccion claramente muy posterior al resto de la
ciudad, y de arguitectura totalmente diferente.
Hay asimismo dos grandes pozos que se hun-
den en el suelo, con una serie de complicados
aparatos alrededor. Una tirada de Idea permiti-
r4 identificarlos como las entradas de una mina.
La actividad de las diversas criaturas de la ciu-
dad se centra en esta parte. A1 fondo de una
gran y ancha avenida se encuentra un edificio
muy parecido al templo de Quetzalcoatl, en
Teotihuacén. (Una piramide truncada adornada
con cabezas de seres grotescos en sus paredes).
Muy excitado, Ernest dird que ese es el templo
donde deben realizar la ceremonia. Sobrevuelan
la ciudad extrafias criaturas. (Byakhees).

Nota para el Guardiin: La colonia minera
esta habitada por tres tipos diferentes de criatu-
ras:

*Por un lado los Mi-Go, que se encargan de
la administracion y direcciéon del complejo. Hay
cerca de una docena. *Hay igualmente unos 20
Byakhees, que se encargan de realizar los tra-
bajos pesados, que requieren su gran fuerza fi-
sica.

*Asimismo hay casi un centenar de huma-
nos que han sido tratados quirdrgicamente: se
les ha extrafdo el cerebro, el cual ha sido reem-
plazado por un pequefo ingenio electrénico.
Ahora son zombies sin inteligencia ni voluntad,
que obedecen al pie de la letra a sus amos, y
que trabajan infatigablemente en la mina. Este
ha sido el destino del cuerpo del profesor
Zamanorre, mientras que su cerebro, introduci-
do en un tubo metélico, sigue vivo y conscien-
te, en el edificio 2, en espera de ser llevado a
Yuggoth con el préximo cargamento.

Los Pj tienen a partir de aqui varias opcio-
nes: pueden lanzarse en épica carga colina abajo
contra estos bichos sin Dios (animalicos) pue-
den intentar introducirse en alguno de los edifi-
cios, 0 en la mina, para investigar (en cuyo caso
seran casi automaticamente detectados). Tam-
bién pueden dar media vuelta y olvidarse del
asunto, pero en ese caso el maédulo (y la cam-
pafna) se terminara para ellos. Asimismo pue-
den seguir a Ernest (si no lo han pasado a cu-
chillo) hasta el templo, ya que al fin y al cabo
parece estar bastante enterado de la movida,
por el momento es un aliado. Desplazarse por
la ciudad sin ser detectados por Byakhees es
guardianes no es facil. Si los Pj especifican que

avanzan tomando precauciones (pegarse a la
pared, detenerse cuando pasan los Byakhees,
aprovechar las sombras, etc.) deberan tirar por
Suerte o Discrecion (lo que tenga mas alto) cada
vez que crucen una calle. (No deberan hacerlo
si se limitan a seguir la manzana). En caso que
avancen por la gran avenida deberén tirar por
Suerte/2 (o Discrecion/2) al cruzar las Calles.
En caso de que pasen por la zona derecha de la
ciudad (las ruinas) deberan tirar por Poder x 2,
en caso de que su camino pase por alguno de
los edificios usados por los seres su porcentaje
se limitar4d a su Poder en %. En caso de que
algun Pj falle la tirada todo el grupo debera
hacer una tirada de Ocultarse, o serdn detecta-
dos por Byakhees. El grupo serd atacado al si-
guiente asalto por dos Byakhees. Al siguiente
asalto de combate tiraremos 1 D6, para ver que
refuerzos se suman a la lucha:

. Nada (hay suerte)

. Nada (sigue habiendo suerte)
. 1D4 Mi-Gos

. 1D6 Byakhees

. 1D10 Humanos alterados

. 2D10 Humanos alterados

(o) WS, Rt U I (SR

En el siguiente asalto lanzaremos 1D6 para ver
cuantos asaltos tarda en llegar el segundo grupo
de bichos, que elegiremos del mismo modo, y asi
sucesivamente. En caso (bastante improbable) que
los Pj lleven las de ganar en esta batalla, los Mi-
Go empezarén a invocara Retofios Oscuros de
ShubNiggurath, para animar la fiesta. En caso de
combate Ernest se lanzara a la carrera al interior
del templo, sin que ninglin monstruo pueda pa-
rarlo (aunque alguno lo intentard). Tanto si hay
combate como si no, Michael Olive se escabullira
al primer descuido de los Pj, para ir en busca de
su amigo (jesto es amistad!). Las criaturas no per-
seguiran a los Pj al interior del templo, limitando-
se a mantener vigilada la puerta. Detectan el enor-
me poder magico del templo, y confian en poder
rendir a los Pj por el hambre, o por la desespera-
cion. Ademés ;donde van a ir?.

EL TEMPLO

El templo consta en su interior de una Gnica
sala, enorme y desnuda, sembrada de ciclopéas
columnas gue sostienen el techo. Pese a que no
hay ventanas, se desprende de los muros una suave
fosforescencia que permite ver con bastante clari-
dad una vez los ojos se han habituado a ella. En
el centro de la sala se alza un altar negro, enor-
me, sobre una especie de tarima del mismo color.
Ernest se subira a ella de un salto y rogaré al gru-
po que no hable, para no perder la concentra-
cion. Seguidamente, derramara el contenido de
dos pequenos frascos (que lleva en el bolsillo) so-
bre el altar y se sumira en trance, empezando a
murmurar una letania. Mientras Ernest esta ocu-
pado, hay algo que interesara sobremanera a los
Pj. Se trata de los grabados que adornan las pare-
des. Parecen narrar una historia... Una tirada de
|dea/2 permitird descubrir su orden correcto: 1)
30 hombres, todos ellos con el Signo de Yog-
sothoth en el pecho, agrupados como ovejas por
una figura mas alta, con un cayado como de pas-
tor. 2) Los 30 hombres estan acostados en altares
de piedra, una lluvia como dé globos, o pompas

de jabon, cae sobre ellos, posandose justo ala al-
tura de su bajo vientre. 3) 29 de los 30 hombres
estan de pie, casi todos llevan un nifio en los bra-
z0s. 4) Los nifos se elevan por los aires encima de
las cabezas de los hombres, atraidos al parecer
por una masa de globos, o esferas que se encuen-
tra sobre sus cabezas. 5) El hombre acostado es
elevado igualmente. Los nifios giran entre las es-
feras. 6. Los nifios y el hombre giran juntos entre
las esferas. 7) Los nifios y el hombre han desapa-
recido. De las esferas baja un Hombre, que en
lugar de cabeza lleva una masa informe de esfe-
ras. Diversas criaturas se humillan ante él y le rin-
den culto.

Si los jugadores recuerdan gue en un principio
eran 30, y no 21 {ver primera parte: «Los elegidos
de Y.S.»), que uno de los supervivientes aun se
encuentra en estado de coma tumbado, y de las
palabras finales del Mi-Go (ver segunda parte
«jSalvad a los nifos!): ...el nuevo Dios nacera, y
con su nacimiento moriran vuestros cachorros...;
es posible que se pongan algo nerviosos. Mas o
menos en ese momento Ernest lanzard un grito
agudo, y el templo empezara a temblar. Una mi-
rada hacia el exterior mostrara que las bestias
corren de un lado para otro, despavoridas. Rapi-
damente, Ernest conjurara un hechizo de Portal,
diciendo al grupo que pase por él. El debe que-
darse, sin embargo, para cerrarlo una vez hayan
huido los Pj. «Ningin mortal volvera jamas a
Tartessos», dira un poco entristecido. Si alguno
de los Pj no le hace caso e intenta salir del templo
por la puerta, es lamentable decir que se acabo
su existencia en el reino de los vivos: Ernest ha
usado parte del poder innato de Yog-sothoth (que
impregna aun hoy su templo) para situar la ciu-
dad en un plano de la realidad diferente al terres-
tre. Y el hechizo es irreversible. En el Gltimo mo-
mento una Gltima figura traspasara el portal. Se
trata de Michael Olive. Tiene la ropa desgarrada,
y estd completamente loco. Pero aferra entre sus
manos un tubo de metal, donde esta grabado tos-
camente el nombre de Zamanorre. Zamanorre
esta totalmente loco, y sélo dice incoherencias con
su aparato de vocalizacién. A veces, simula que
sus aparatos para ver u oir no funcionan (ver ma-
nual, pag. 50). Sin embargo, posee un 40% de
Mito de Cthulhu, por lo cual puede ser una buena
ayuda para los jugadores, si el Guardian los consi-
dera oportuno. Para conseguir que diga algo posi-
tivo, de todos modos, los Pj deberan superar una
tirada de Psicoanalisis. Sea como fuere, Zamaforre
divagara un buen rato hasta que por fin dird, con
una voz totalmente normal: «Id a la ciudad en el
desierto, siguiendo los pasos del viejo loco.
Encontrareis a vuestros hijos detras de la Puerta».
Lo dird una sola vez. Luego volverd a decir tonte-
rias. Tras el umbral del Portal (que se desvanece
a su espalda) los Pj pueden contemplar el cielo
azul y el sol de Andalucia. La hierba esta verde, y a
lo lejos, el Guadalquivir brilla como si fuera de oro...

EPILOGO, RECOMPENSAS Y UN ENIGMA qUE RESOLVER..

Si la colonia minera de Tartessos es des-
truida los Pj ganarédn 2D6 de Cor. Si asimis-
mo lo han hecho colaborando con Ernest
Urdich ganaran igualmente 1D4 de Mitos de
Cthulhu, en concepto de explicaciones va-
rias que haya podido darles.
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La Llamada de Cthulhu

ORAMATIS PERSONAE

Fue 8 Con 12 Tam 10 Int 15 Des 10 Apa 12
Pod 13 Edu 19 Cor 65% P. Vida 11.

Hab. Buscar libros 40%; Hablar aleman 80%;
Leer/escribir aleman 75%; Linglistica 70%;
Conducir automovil 21% Patada 50%.
Nota: Profesor de Filologia alemana en la
Miskaténic, amigo de profesor Georges
Zamaforre.

Jordi Cabd

Fue 11 Con 12 Tam 13 Int 14 Des 12 Apa 10
Pod 11 Edu 20 Cor 55% P. Vida 13.

Hab. Arqueologia 60%; Buscar libros 55%;
Ciencias Ocultas 35%; Historia 90%; Hablar
inglés 60%; Leer latin 75%; Teologia 60%.
Notas: Profesor de Historia de la Univ. de Barce-
lona, en busca de la mitica ciudad de Tartessos.
Es vital para la continuacion de la campana que
salga vivo y cuerdo del médulo.

r|Montserrat Cabo |

Fue 10 Con 13 Tam 9 Int 14 Des 15 Apa 14
Pod 12 Edu 15 Cor 60% P. Vida 11.

Hab. Elocuencia 45%; Hablar inglés 40%;
Equitacion 75%; Psicclogia 30%; Primeros
Auxilios 50%

Notas: Hermana de Jordi Cabo.

Ernest Urdisch

Fué 13 Con 15 Tam 12Int 17 Des 12 Apa 11
Pod 18 Edu 20 Cor 0% P. Vida 14.

Hab. Arqueologlfa 60%; Buscar libros 75%;
Charlataneria 35%; Equitacion 80%; Hablar
espafiol 40%; Mitos de Cthulhu 45%; Nadar
100%; Ocultarse 80%; Psicologia 40%; Re-
solver 38 35%.

Hechizos: Inducir al panico, Consuncién,
Nube mental, Creacién de Portal.

Nota: Se trata de un Profundo con aparien-
cia humana, enviado por los suyos para libe-
rar a Tartessos de los profanadores Mi-Go.

Emeterio Fragle

Fue 12 Con 13 Tam 10 Int 15 Des 13 Apa 13
Pod 10 Edu 14 Cor 50% P. Vida 12.

Hab. Conducir automovil  40%;
Charlataneria65%; Descubrir 40%; Pistola
3865%.

Notas: Ganster barcelonés que sigue a Jordi
Cabé con la intencién de saquear Tartessos.

Carlos Vlancos

Fue 15 Con 14 Tam 16int 12 Des 17 Apa 15
Pod 7 Edu 12 Cor 35% P. Vida 15.

Hab. Descubrir 60%; Escuchar 70%; Saltar
45%; Trepar 60%; Cuchillo 80%; Revolver
4535%

Notas: Compafero de Emeterio Fragle.

Fernando Arbos

Fue 10 Con 12 Tam 12 Int 8 Des 10 Apa 10
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Pod 12 Edu 7 Cor 60% P. Vida 12.

Hab. Conducir automévil 60%); Charlatane-
ria 45%; Regatear 75%; Escopeta recortada
100%

Notas: Compariero de Emeterio Fragle

Fue 13 Con 1 Tam 10 Int 13 Des 14 Pod 13
Mov. 7/9 (volando) P. Vida 11.

Armas: Pinzas: 45% (Dano 1D6) Tubo lan-
za-rayos 40% (Dafo 2D6) Armadura: Todas
las armas que empalan le hacen el minimo
dafio. Cor: 1D6, si no se pasa la tirada.
Notas: Alguno de ellos sabe invocar Retofios
oscuros Shub-Niggurath.

Fue 18 Con 12 Tam 17 Int 10 Des 15 Pod 12
Mov. 5/20 (volando) P. Vida 15.

Armas: Garra: 40 % (Dafos 2D6); Mordisco
35% (2D6 + Succién).

Armadura: 2 puntos por pelaje y piel dura.
Cor: 1/1D6.

HHumanos alterados |

Fue 18 Con 12 Tam 12 Int 0 Des 8 Apa 1
Pod 0 Edu 0 Mov. 6 P. Vida 12. Armas: He-
rramienta de minero (especie de pico) 45%
(Dafio 2D8). Armadura: Ninguna.

Cor: 1D4, si no pasan la tirada.

LA CILOAD Ok LOS PILARES

...Un dngel poderoso alzd entonces una pie-
dra, como una gran rueaa de molino, y 1a arrojo
al mar diciendo: «Asi, de golpe, serd arrojada
la Gran Ciudad, y no aparecerd ya mds (...) Por-
que tus mercaderes eran magnates de fa tferra,
porque con tus hechicerias se extraviaron todas
las naciones; y en ella fue hallada la sangre de
los profetas y de los santos y de todos los dego-
llados sobre la tierra... Apocalipsis, 18; 21, 24

INTRODUCCION

Abril/Mayo 1922. Tras los ultimos sucesos,
(ver cap. anterior) es probable que el grupo de-
see reponerse fisicamente en alguna ciudad
grande, como Sevilla o Madrid. El prof. Cabd,
mientras tanto, se compromete a hacer algunas
averiguaciones sobre el significado de la frase
de Zamanorre, (el cual se mantiene en un hos-
co silencio). Afirmard que un colega suyo, lla-
mado Luis Redentor, postulé hace unos afos
unas curiosas teorias sobre una extrana religion
antigua, basada en el culto a fantasticos demo-
nios. Por supuesto, lo Unico que consiguid fué
crearse fama de excéntrico y lunatico, teniendo
que abandonar, al menos en parte, sus investi-
gaciones. Sin embargo, el profesor Cabé ha re-
conocido, en los Mi-Go de Tartessos, a una de
las razas de criaturas que Redentor describia. Si
alguna de los Pj, a rafz de los grabados del tem-
plo de Tartessos, intenta ponerse en contacto
con la clinica privada dénde se encuentra Richard
Harper la telefonista le informara que la comu-
nicacion esta cortada: al parecer, se ha produ-
cido algun accidente. Algunas averiguaciones
(llevadas a cabo por algin compafero que aun
se encuentre en USA) les permitirdn conocer el
testimonio de la Unica superviviente, la enfer-
mera personal de Richard, Christine Palmer.
Segln confesaré entre balbuceos «algo, como
un ser sin forma, cayéd sobre la clinica hacién-
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dola pedazos junto a sus ocupantes, y arreba-
tando intacto a Richard. Y lo mas horrible de
todo es que éste refa a carcajadas, mientras se
elevaban por los aires...» Al cabo de cierto tiem-
po, las gestiones de Cabd daran resultado: El
Director General del Archivo Histérico de
Simancas, Don Luis Redentor, ha contestado afir-
mativamente a su carta. El grupo serd recibido
por él en el mismo archivo, situado en el casti-
llo del mismo nombre, en la Villa de Simancas,
provincia de Valladolid.

EN EL ARCHIVO DE SIMANCAS

Don Luis Redentor es un individuo de media-
na edad, de cuerpo muy delgado, casi consumi-
do, y mirada febril. Recibira al grupo en priva-
do, en su propio despacho. Tras una breve rela-
to de lo sucedido, y como respuesta a la frase
de Zamarrofie aconsejara, textualmente: «Les
recomiendo que consulten el «Necronomicon».
A las preguntas de los Pj explicara que el
Necronomicon es la traduccion de «AlAzif»,
obra escrita hacia el afio 730 por un poeta loco,
llamado Abdulal-Hazred, el cual dedicé su vida
a estudiar criaturas con las que se enfrentan los
Pj. En su obra las describe con detalle, narran-
do asimismo su origen y su destino: exterminar
a la raza humana, reinando sobre la tierra. El
tiene un ejemplar en castellano del libro, tradu-
cido en Ledn hacia el afio 1300, y estd dispues-
to a consultarlo para buscar la informacién que
los Pj necesitan. Si estos intentan consultar el
libro ellos solos, se llevaran una desilusion: es-
crito en castellano medieval, y con un estilo
ampuloso y enrevesado, es ilegible para todo
aquel que no tenga un minimo de 75% en Leer
Castellano. Los Pj deben comprender, ademas,
que Luis ya ha consultado el libro con anteriori-
dad, y que puede encontrar en semanas lo que
otro tardaria meses. Concretamente Redentor
tardara 1D4 semanas en encontrar dicha infor-
macién. Durante ese tiempo, los Pj pueden in-
tentar encontrar algo més sobre al-Hazred en el
archivo. Para eso deberdn superar una tirada
de «lLeer Espafol» y otra de «Buscar Libros».
Abdul Al-Hazred era originario de Sana, en
Yemen. Era un estudioso que visitd las ruinas
de Babilonia, y los subterrdneos secretos de
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Menfis. Asimismo se dice que pasé diez afos
de su vida en el llamado Roba-ellali, también
llamado Dana, el desierto escarlata. Segudn pa-
rece este desierto esta habitado por espiritus y
monstruos malignos. En los Gltimos afnos de su
vida residié en Damasco, donde escribid su obra.
Sobre su muerte circular dos versiones diferen-
tes: IbnKhallikan, que escribié una biografia so-
bre él en el siglo XIl, cuenta que fué devorado
por un monstruo invisible, ante gran nimero de
testigos. Otra tradicién cuenta, sin embargo, que
escribié el Al-Azif en una sola noche, intrigado
por un preceptor sobrenatural que lo inicié en
los secretos de lo arcano, muriendo al terminar
su obra. Los Pj ganaran 1 punto de Mitos de
Cthulhu por esta informacién. Pasado el tiempo
necesario, Redentor encontrara en su libro la
referencia que necesitan los Pj:

De fos primeros Engendrados, escrito estd que
esperan stempre al umbral de la Entrada, é la
dicha Entrada se encuentra en todas partes y
en todos tiempos, es Ellos non conocen tiempo
ni lugar, sino existen en todo tiempo é todo u-
gar, a la vez é sin parecer, é los hay de Ellos
gue tomar pueden diferentes formas é Mane-
ras, 8 revestir una Forma dad é un Rostro sabi-
do,; é las Entradas de Ellos estan en cualquier,
mds la primera es agquella cuya fize avrir, a sa-
ber: Irem, Cibdat de los muchos Pylares, Cibdat
so e Desyerto, mds sy ome alguno dixere la
Palabra prohibida avrird alli una Entrada é po-
drd aguardar a Los Que Atravesaren dicha En-
trada. que asy podrdn ser: Doles é el Mi-Go, é
el pueblo Cho-Cho, é los Profundos del Mar, é
los Gugos é las Descarnadas Animalias de /a
noche, é los Chogotes é los Vornis, é los
Santacos que fazen custodia de /a Kadat de/
Desyerto de los Yelos é la Meseta de Leng. Que
todos por igual son fijos de los Dioses Primeros.
Pues aconstescio que, la Grande Rraza de Yit
non aviedo conzierto con los Primigenios, nin
estos con aquella, nin ambos com los Dioses Pri-
meros, é separados todos, dexaron a los
Primigenios el selorio del Universo Mundo, ca
tornando de Yit Ia dicha Grande Rraza, tomd la
Su Morada en un tlempo de la Tierra por venir,
é todavia non conoscido de los que agora cami-
nan por sobre della. £ aqui mesmo aguardan
Ellos fasta que tornen otra vegada de los bien
tos é las Vozes que antes los llebaron é Lo Que
Camind sobre los Biéntos del Mundo é de los
espazios vacios fecia, sélo los que han sido ele-
gidos que estan entre las estrellas por especial-
mente por los dioses del mal siempre.

Los Pj ganaran 10 puntos de Mitos de Cthul-
hu por esta informacién, debiendo tirar por Cor-
dura, perdiendo 1 D8 de Cor si no pasan la tira-
day 1 si la pasan. Si investigan sobre esa Irem,
«Ciudad de los Pilares» en el mismo archivo (y
pasan las consabidas tiradas) podran averiguar
lo siguiente: La ciudad de Irem fué comida por
Shedad, el ultimo de los déspotas de la tribu
surefia de Ad. Se la conocfa también como la
Ciudad sin Nombre, o la Ciudad de los Pilares.
Algunos afirman que se encuentra cerca de
Hadramaut; otros, que se encuentra enterrada
bajo las ardientes arenas del desierto de Dana.
De todes modos, ninguno de los que han parti-
do en su busca han regresado jamas. Segtin una

antiquisima profecia, solo los que han sido ele-
gidos especialmente por los dioses del mal pue-
den llegar hasta ella.

Si los jugadores atan cabos, sabrén ahora el
significado de la palabra de Zamafiorre: deben
«seguir los pasos del viejo loco» (Alharzed) via-
jando hacia el desierto de Robael-Jali, hacia la
ciudad de Irem, dénde se encuentra la Puerta
tras la que se hallan sus hijos.

ARABIA EN 1922

La peninsula de Arabia ocupa una superficie
de unos 3.000.000 de Km2 de extension. El te-
rreno es fértil en costas y en algunos puntos del
interior; el centro esta formado por una gran
meseta rodeada de desiertos de arena con al-
gunos oasis. El clima es templado en las regio-
nes montanosas del sur, y excesivamente cali-
do al norte en la costa occidental. El suelo pro-
duce café, algodon, incienso, goma, mirra, loe,
cafa de azlcar, cocos, aromas preciosos y ar-
boles frutales. Los animales mas representati-
vos son la pantera, el leopardo, el lobo, el jaba-
li, el chacal, el zorro, la gacela, algunos
cuadrumanos, el asno, el buey, la cabra, la ove-
ja, y especialmente el camello y el caballo. La
moneda local es el Rial y el Dinar. Un Rial de
plata son 100 Dinares. En el interior se habla el
Arabe (con infinidad de dialectos). En las ciuda-
des importantes es corriente hablar ademas el
turco y el inglés. Geograficamente, puede divi-
dirse en seis zonas: Heyaz, a lo largo del Mar
Rojo. Yemen, al sur de He yaz. Oman, al su-
doeste. Ahasa e islas Bahreim, en el Golfo Pér-
sico. Neyed, en el centro. El territorio consiguié
independizarse de la dominacién Turca en 1918,
pasando a ser, nominalmente, un Protectado in-
glés. En la practica, sin embargo, la Corona sélo
tiene verdadero poder en el Protectorado de
Adén, aungue mantiene una cierta influencia
sobre el emirato de Bahreim, el territorio de
Hadramaut (en guerra civil) y Costa de los Pira-
tas, dividida entre varios jeques que luchan igual-
mente entre si. Hussien, rey de Heyaz y Jerife
de la Meca, y Abd el Aziz Ibn Saud, sultan de
Ned] (perteneciente a la secta Habita) se en-
cuentran en guerra desde 1921. La ruta mas fa-
cil y rapida para los PJ es desplazarse hasta Gi-
braltar (posesién inglesa) desde dénde podran
tomar un barco con destino al puerto de Adén,
por el canal de Suez. Los barcos que cubren esa
ruta prosiguen viaje direccion Bombay, por lo
que deberan organizar desde alli su expedicién
hacia el desierto de Dana.

EL VIAJE

Durante el viaje, todo aquél PJ que no pase
de una tirada de Poder x 3 tendra la siguiente
pesadilla: en ella se vera desnudo, atado de nue-
vo a una mesa de piedra, en una sala que reco-
nocera sin dificultad como el sétano del castillo
de Tournoir (ver médulo 1). Reconocera a sus
comparieros, atados como &l en mesas simila-
res e inconscientes. Una figura, vestida con
amplios ropajes, se acercara a él. Se trata del
zombiemago Streé Tournoir. Su carne esta po-
drida, y cuelga a jirones de su sonriente calave-
ra. En las cuencas vacias de sus ojos brillan dos
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brasas de fuego. Con voz cavernosa dira: «;Por
qué luchas contra nosotros estipido? Lo que fué
ya es, y nadie puede cambiarlo». A continua-
cion lanzara una carcajada. Su cara estallara
entonces, y el asombrado PJ podra ver que de-
bajo de ella se encuentra el rostro burlén de
Richard Harper. El tatuaje en el pecho empeza-
ra a doler, como aquella vez en el restaurante
de Nueva York (ver médulo 2), convirtiéndose
de hecho en una mancha de lepra que se ex-
tiende rapidamente, consumiéndole todo el cuer-
po vy pudriéndosele en vida... E1 Pj despertara
de este agradable entretenimiento bafado en
sudor. Debera tirar por Cor (1/ 1D6). El viaje en
barco transcurre sin incidentes, a excepcién he-
cha de gue el grupc debera embarcar sus ar-
mas en el equipaje, no pudiéndolas llevar enci-
ma durante el trayecto (aungue es facil llevar
encima sin que se note una pistola o revolver
de mediano calibre o cuchillo pequefo). Las
autoridades coloniales no pondréan problemas a
que un grupo de blancos vayan armados, siem-
pre y cuando las armas sean legales. (ante lo
cual quedan excluidas escopetas recortadas, car-
tuchos de dinamita, cafiones de campafia y otros
accesorios del equipo basico del aventurero
cthulhuideo).

ADEN

Aden es un vivero de aventureros vy
cortagargantas, de negocios dudosos y rapidos
y de muerte facil. Tanto blancos como arabes
van siempre armados. En este pintoresco am-
biente los Pj deberan organizar su expedicion
hacia el desierto de Dana. Los primeros pasos
en este sentido serdn infructuosos: el desierto
de Dana es una de las zonas méas agrestes de
Arabia, y hay que conocer muy bien los escasos
pozos de agua para no morir de sed. Ademds,
los nativos rehuyen la zona, ya que, segtn cuen-
tan, esta poblada por Genios maléficos del aire.
Atravesar el desierto de Ahkaf para llegar hasta
el puerto de Dohar (también llamado Al Bida),
capital del emirato de El Katar, bordeando toda
la peninsula. Desgraciadamente, los europeos
no son muy bien vistos en esta regiéon. En pocas
palabras: los Pj deben darse cuenta de que or-
ganizar por sus propios medios el viaje es impo-
sible. Por fin, y cuando empiecen a desesperar,
oirdn hablar de un guia medio loco y poco fiar,
casi una leyenda viva en Aden. Se hace llamar
Yusufal-Akba, aunque es europeo, y podran
encontrarlo en un café llamado «La Flor del
Desierto». NOTA PARA EL GUARDIAN: si los Pj
se aburren, es posible organizar una pelea en
dicho café, en el mas puro estilo «Dungecns»
.entre los Pj y algunos Arabes xen6fobos. El so-
brevivir a ella les harfa ganar puntos en la esti-
macion de Yusu. Este es un aventurero francés
llamado Henri de Graumaont, oveja negra de una
familia de sangre noble, el cual lo abandond
todo en su dia para alistarse a la Legion extran-
jera. Amante del desierto, termind por adoptar
la religién musulmana y trasladarse a vivir a
Arabia. Yusuf no querra ni oir hablar de buscar
ciudades perdidas, pero si el grupo le paga lo
suficiente (10.000 Rials o mas) accedera a lle-
varlos hasta el borde del Roba-ellali. El se en-
cargara de organizar la expedicién, incluyendo
fa compra de equipo y armas. Instruird al grupo
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sobre como montar en camello y les facilitara
ropa del desierto para no llamar la atencion en
El Katar.

INTERLUDIO. Caso de que los Pj hayan men-
cionado a otro que no sea el Yusuf su intencion
de llegar a la ciudad de Irem, recibirdn en la
habitacién de su hotel durante la noche la poca
grata visita de 6 «Guardianes» (ver Dramatis
Personae) armados de cuchillos curvos, que lu-
charén hasta la muerte. Si el grupo duerme en
habitaciones individuales, ellos también se divi-
dirén para atacarlos. Todos llevan, tatuado en
medio del pecho, el simbolo de YOG-SOTHOTH.
Luchardn hasta la muerte, y en caso de caer
prisioneros se suicidaran AGUANTANDQ LA RES-
PIRACION HASTA LA ASFIXIA. Silos PJ le mues-
tran el signo de YOG-SOTHOTH a Yusuf, este lo
identificard inmediatamente como signo de la
tribu de Ad, una tribu mitica que ocupaba el sur
de Arabia en tiempos inmemorables, antes de
emigrar hacia Dana y desaparecer. (Es posible
que los Pj recuerden que la ciudad de Irem fue
construida por Shedad, el ultimo de los déspo-
tas de Ad).

EL DESIERTO ESCTARLATA

Los Pj realizaran el viaje hasta Dohar en un
rapido barco mercante, de cuyo patrén, un vie-
jo americano Xavier Hole, se dice que tiene tra-
tos con los piratas que infectan la zona. Sea
como sea, lo cierto es que nunca ha sido moles-
tado, y este viaje no es una excepcion. El dnico
incidente es que, si en el grupo hay una mujer
de Apariencia 15 0 mas, Hole sondeara discre-
tamente a los Pj por si les interesa venderla. En
el emirato de El Katar los Pj no tendran dema-
siados problemas, a no ser que hagan notar de-
masiado (vistiéndose a la europea; por ejem-
plo) En ese caso despertaran hostilidad y quiza
alguna pedrada. Sin atacan o amenazan a al-
gun indigena corren el peligro de ser linchados
por la multitud. Yusuf guiara al grupo hasta el
primer oasis de Roba-ellali, tras lo cual se des-
pedird, insistiendo al grupo que vuelvan con él.
Es muy posible que los aventureros se nieguen
(vaya Pj de rol serian si no), tanto mas cuando,
desde que pisaron los limites del desierto, sien-
ten todos la sensacion de que saben a donde
deben ir. Una fuerza misteriosa les guia en una
direccion determinada. Durante dos semanas, y
prescindiendo del mapa de Yusuf, el grupo se
ird internando en el desierto. Irdn encontrando
oasis y pozos, pequerios, pero suficientes para
calmar su sed y la de los camellos. Por las no-
ches, dormirdn acompafados por un extrafo
murmullo. Una tirada de Mito Cthulhu lo identi-
ficard como el Azif, el susurro de los demonios
del desierto. Esto les hara tirar por Cor, perdien-
do 1 punto si no pasan la tirada. Para ver que
tal se desenvuelven los Pj montando en Came-
llo, cada uno de ellos debera tirar Destreza x3.
En caso de que no la pase, tendré todo su cuer-
po dolorido, ya que habra caido del camello mas
de una vez. En caso de sacar 96 a 00, significa-
ra que la caida ha sido mas grave, y se ha frac-
turado algin hueso. El decidira si es un brazo o
una pierna. Esto le quitard 1D6 puntos de vida,
y por supuesto le imposibilitard su uso. Igual-
mente deberan tirar Constitucién x3 para ver

Llamada de Cthulhu

que tal aguantan los rigores del desierto. Aque-
llos que no lo pasen tendran malus de 10% en
sus acciones, ya gque estaran agobiados por el
calor. Por Ultimo, el perverso Guardian hara que
el PJ con poder més bajo haga tres tiradas de
Suerte: por cada una que falle, el grupo sufrira
uno de los encuentros de la siguiente tabla du-
rante el viaje: (Lanzar un Dado de 6): 1. Una
docena de hombre armados, pertenecientes a
ya sea a Heyaz o a Nedj, avista a los Pj y se
dirige hacia ellos. Si estos no huyen les interro-
garan sobre su presencia en el lugar, exigiéndo-
les un pago por pasar por «sus» territorios. Si
los Pj huyen o atacan, lucharan contra ellos hasta
perder un tercio de su gente, en cuyo caso hui-
ran. 2. Los Pj son emboscados por 2D6 Guardia-
nes de la tribu de Ad. Luchardn a muerte. 3.
Durante la noche, mientras los PJ descansan, se
despertarén de repente por gemidos histéricos
de sus camellos. Intentan avisarles de la pre-
sencia de 1D4 de Gules, que atacan a los Pj con
ganas de merienda. 4. También durante la no-
che, los Pj recibirén esta vez la visita de 1D6
Habitantes de la Arena. 5. Durante la marcha,
los PJ veran asombrados una columna de fuego
que se dirige hacia ellos. Se trata al parecer de
un Genio del fuego (los que saquen una tirada
de Mito lo identificaran como un Vampiro Fue-
go). Este amable vecino atacara aleatoriamen-
te a los PJ durante 1 D6 turnos. Luego se aleja-
ra. Es posible danarle arrojandole arena (a ra-
zon de 1D3 de dafo) Los Pj tienen para ello un
porcentaje igual que su Destreza x2, deben es-
tar razonablemente cerca y deben usar un ins-
trumento adecuado, como un cubo o un som-
brero. 6. Los PJ son atacados por un Genio del
Viento invisible. (Tirada de Mito: un Pélipo vo-
lante). Dispersard al grupo con un gran chorro
de aire, y seguidamente se lanzara contra sus
victimas (elegidas de manera aleatoria por el
Guardian, incluyendo camellos) para capturar-
las y devorarlas en su cubil. Se retirara cuando
se haya llevado el equivalente a 50 puntos de
Tamafio. Un camello tiene 30 puntos.

IREM, LA CIUDAD DE LOS PILARES

Por fin, los supervivientes veran a lo lejos la
silueta de una ciudad fabulosa, erizada de alti-
simos pilares que se elevan hacia el sol del de-
sierto como los brazos de los condenados del
Infierno. Los edificios, de arquitectura extrafa y
casi inhumana, se encuentran intactos. Tampo-
co hay la mas mfinima mota de arena o polvo
en las calles empedradas. La ciudad esta
inmaculada y desierta, como si sus habitantes
la hubieran abandonado silenciosamente un
minuto antes. Los Pj no encontraran alma vi-
viente en la ciudad, y sin embargo... sin embar-
go aquellos que pasen una tirada de Poder x4
tendran la sensacién de no estar solos: «algo»
se desliza entre los. edificios, el aire de la ciu-
dad parece infectado de alientos extranos, ojos
invisibles parecen observarlos impunemente
desde las sombras... Dichos PJ deberan tirar por
Cor, perdiendo 1D4 si no pasan la tirada. En el
centro de la laberintica ciudad se alza un tem-
plo de formas tan extrafas y barrocas, que todo
aquél que lo mire fijamente (y pase una tirada
de «ldea») tendra la sensacion de que cambia
de forma continuamente. (Tirada de Cor, 1 punto
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si la pasa) Dentro del templo los Pj encontraran
una sala vastisima, en la cual se encuentra una
gigantesca estatua de figura humana, con esfe-
ras en lugar de cabeza, que ya vieron en los
sotanos de «La Puerta y la Llave» (Ver médulo
2), en la ermita de Bonanza y en el templo de
la ciudad de Tartessos. Acurrucado a los pies de
la estatua se encuentra lo que en otro tiempo
fué un hombre. Es un ser de extremada vejez,
desnudo, de ojos grandes y amarillos, sin pupi-
las. Los hombres del desierto lo llaman simple-
mente el Angel, y es el Guardian del Templo de
Irem. En otro tiempo su nombre era Aghu€l-Rash,
y era el mas sabio de los patriarcas de la tribu
de Ad. Alzara la cabeza cuando los PJ entren
en la sala. Si alguno de ellos intenta agredirle
en el mas puro y paranoico estilo Ramboso,
impactara siempre. Desgraciadamente, sera él
PJ el que reciba el dafio de su propia arma, que-
dando el Angel intacto. Este hablara a los PJ
con una voz muy vieja, muy cansada: jPor fin
habéis venido!. Hace mucho que esperaba a los
Elegidos de Yog-Sothoth. Sélo aquellos que ha-
yan sido marcados por el Sagrado Signo pue-
den atravesar la Puerta, para enfrentarse a su
Destind. Antes, sin embargo, deberéis respon-
der a la Pregunta. Y esta es: ;Cual es el nom-
bre del Dios que no ha sido, pero serd?: Aquf
los Jugadores deberan exprimirse el cerebro y
revisar las notas. Saben (médulo 2) que un nue-
vo Dios ha de nacer, y que con él morirdn sus
hijos. Saben su apariencia (modulo 2 y 3) un
hombre sin sexo con una masa de esferas en
lugar de cabeza. Saben (o creen saber) que en
el nacimiento del dios juega una parte impor-
tante Richard Harper (médulo 3). Si recuerdan
los estudios de Jordi Zamanorre (médulo 2) so-
bre ese dios comun en muchos pueblos medite-
rréaneos, conocido en la peninsula darabe como
«Umr al Tawil», el cual se cubre con un velo
mistico, y relacionan con que tanto las figuras
del santuario de «la Puerta y la Llave», como
de la ermita de Bonanza llevaban un velo, sa-
brén cual es el nombre del nuevo Dios, de la
Bestia que no debe nacer: Umr al Tawil, el Pro-
longador de la vida, el gue posee poder sobré
todas las puertas del espacio y el tiempo,’e1l
Abridor del Camino. El Guardian dejara que los
Jugadores piensen tanto como haga falta. Lue-
go les preguntara de uno en uno. Si uno dice la
respuesta correcta, el grupo habra superado la
Prueba.

LA GESTACION dE UN OI0OS O
EL COMO Y EL PORJUE OE
ESTA CAMPANA

Llegados a este punto es muy probable que
los Pj exijan a gritos el paradero de los nifios, y
que les expligue de una pufietera vez a santo
de gue viene este montaje: Yog-Sothoth con-
trola el espacio y el tiempo, mora en los inters-
ticios de los planos del universo, y su poder pa-
rece no tener fin. Pero lo tiene. Su camino has-
ta la Tierra le estd parcialmente velado, y al
estarle velado a él, le esta velado igualmente a
los otros dioses: Azathoth, Shub-Niggurath, sélo
pueden venir al planeta para cortos periodos de
tiempo, y gracia a complicadas ceremonias. Los
dioses que aqui se encuentran, como Cthulhu,
Hastur, Ithagua, ven sus poderes mermados, en-

contrandose como prisioneros, o adormecidos.
El Mensajero de los dioses, Nyarlathotep, el
Caos Reptante, se propuso terminar con esta sus-
titucion. Instruyé a agentes suyos para que pre-
pararan la ceremonia de la venida de un Nuevo
Dios, capaz de traer a los otros a la tierra. Fue-
ron elegidos 30 hombres. Se les inculcd en su
simiente la esencia de Yog-Sothoth. Deberian
haber sido reeducados, pero la ceremonia se
trunco por un desgraciado accidente. Sin em-
bargo, el plan sigui6 adelante. Los supervivien-
tes de estos elegidos tuvieron hijos. Todos ellos
humanos, pero tenian igualmente la esencia de
Yog-sothoth en su interior. Cuatro anos después
fueron llamados, ahora estan en el Lugar, y jun-
to con aquel de los 30 que fue Elegido de ante-
mano, daran lugar a un nuevo dios: un dios con
la esencia de Yog-Sothoth, pero sin sus limita-
ciones respecto a la tierra, ya que habra nacido
de carne mortal. Un dios que permitira la veni-
da masiva de los Otros Dioses, y el ocaso del
hombre sobre la tierra. Si los Pj le interrumpen
preguntandole dénde esta la Puerta, él la con-
vocara simplemente haciendo un circulo con las
manos. Se formard en el aire un arco de un co-
lor rojo brillante. Si le preguntan como se pue-
de detener la ceremonia, responderd moviendo
la cabeza que «lo que esta escrito no puede ser
borrado—. Sélo aquellos que sean Elegidos,
aquellos que lleven la marca de Yog-sothoth en
el hombro pueden atravesar la Puerta. Asf que
los jugadores que lleven Pjs que no formen par-
te de los 21 elegidos deberdn quedarse en la
ciudad, junto con los posibles PNJS que les acom-
pafien... El grupo de Elegidos penetra en el arco
rojo brillante.. y desaparece.

EPILOGO, RECOMPENSAS Y UN DESENLACE FINAL

Todos los PJ que hayan conseguido llegar
hasta Irem ganan 1D10 de Cor, y les va a
hacer falta, creedme.

ORAMATIS PERSONAE

|MATON ARABE TIPICO]

Fue 15 Con 12 Tam 12Int 10 Des 11 Apa8
Pod 8 Edu 3 Cor40% P. Vida 12 Habilida-
des: Esquivar, 40%. Lanzar 40%. Pufo 60%.
Cuchillo 40%.

GUARDIANES

Fue 15 Con 13 Tam 11 Int 8 Des 13 Apa 10
Pod 6 Edu 5 Cor 0% P. Vida 12 Habilidades:
Trepar 60%, Ocultarse 70%, Discrecién
45%, Saltar, 40%. Armas: Cuchillo 75%:
(1D6+1D4) Mosquete 40%: (1D8+4) (Dispa-
ra 1 vez cada 6 turnos) NOTAS: Son los ulti-
mos descendientes de la tribu Ad, conside-
ran sagrada la ciudad de Irem, y asesinaran
a cualquiera que intente acercarse. La ciu-
dad es tabu incluso para ellos, por lo cual no
pondran el pié en su interior.

Fue 18 Con 12 Tam 13 Int 10 Des 14 Pod 14
P. Vida 13 Armas: Zarpa 45%: (1D6+1D4)

Mordisco 30%: (1D6+1d4+presa). Armadu-
ra: Las armas de fuego sélo le hacen la mi-
tad de dano. Habilidades: Discrecién 80%;
Ocultarse 60%; Escuchar 70%; Descubrir
50%:; Trepar 85%; Saltar 75% Cor: 1D6, si
no se pasa la tirada.

JVAMPIRO DE FUEGO |

Fue - Con 7 Tam 1 Int 12 Des 19 Pod 151 P.
Vida 4 Armas: Toque 85% (2D6) + drenaje
P. Magia (Ver las reglas, pag 62) Armadura:
Las armas materiales no le afectan. Cor:-

{POLIPO VOLANTE]

Fue 55 Con 28 Tam 50 Int 15 Des 15 Pod 20
P. Vida 39 Armas: Tentaculo 85% (1D10)
Otros poderes: Ver reglas, pag 56 Armadu-
ra: 4 puntos, mas los bonus por invisibilidad
Cor: En un principio el Pélipo estard invisi-
ble, cogera su comida y se ird. Si lo hieren
se volvera visible: 1D20 si se falla la tirada y
1D3 si se consigue.

LA BATALLA FINAL

...jAqui esta la sabidurial. Que el inteligen-
te calcule la cifra de la Bestia: pues es la cifra
de un hombre. Su cifra es 666...

Apocalipsis 13:18

INTRODUCCION: EL LUGAR

Un resplandor dorado... Una fugaz sensacion
de dolor, tan intensa como el climax de un or-
gasmo... y los Pj atraviesan la Puerta, encon-
trandose en el Lugar.

El Lugar... ese paraje desolador; entrevisto
a veces en pesadillas por genios y visionarios,
esa frontera entre la Fantasia y la Locura. Los
Caprichos de Goya, el Retablo de las Maravillas
del Bosco, el infierno de Dante, los poemas de
Poe, la musica enloquecedora de los flautistas
de Azathoth no son mas que fragmentos confu-
sos de un Horror mucho mas grande. El Lugar
existi6 mucho antes de que el hombre, y conti-
nuara existiendo mucho después que él.

Los Pj se encuentran en una peguefia loma,
bajo un arco de piedra tallada. Ante ellos se
encuentra una llanura, extensa hasta perderse
la vista, completamente cubierta de esqueletos,
tantos que no dejan ver ni un sélo palmo de
tierra. No hay otros desniveles en le terreno que
la loma en la que se encuentran, ni crece nin-
gun tipo de planta. El cielo sobre sus cabezas
es del color de la sangre coagulada, y el aire
tiene una pestilencia fétida, como el olor de un
cadaver que se quema.

NOTA PARA EL GUARDIAN

Pasar por la puerta cuesta a los Pj el perder
1 punto de Cory 1 punto de Magia. La encan-
tadora vision del Lugar supone igualmente tirar
por Cor, perdiendo 1D8 de fallar. En el Lugar,
sin embargo, los Pj tienen una pequefa venta-

Lider especial médulos # 1 @




ja: no se volveran locos por mucha Cor que pier-
dan, ante lo cual se ignoraran las reglas relati-
vas a shock temporal o locura indefinida. En caso
de gue alguien quedara a 0 puntos de Cor, se
movera como un zombie junto & los otros Pj.
«Algo» (como se vera mas adelante) estd inte-
resado en que los Pj lleguen por su propio pie a
su destino.

Sentada al pie de la loma se encuentra una
figura humana, cubierta de harapos ensangren-
tados y llagas purulentas, que aprieta contra su
pecho el esqueleto un nifio pequeno, de no mas
de dos afos.

Si se le acercan, los Pj se daran cuenta de que
es Joe King, su viejo companero de armas, des-
aparecide cuando raptaron a los nifios (ver prime-
ray segunda parte de la Campana). Est4 llorando
sangre, un hilillo de baba se le escurre de la boca
y sus ojos estan en blanco. Canturrea continua-
mente: «El amor es el arma mas poderosa. El amor
es el arma mas poderosa». Si los Pj le hablan y se
dan a conocer les dird: «Sequid el rio hasta el
Pozo. Os estan esperando». No podran sacarle
ninguna informacion mas.

Sialgtn Pj listille decide que ya tiene bastante
e intenta volver a Irem por el Portal, se llevara un
chasco: por este lado no funciona.

Al cabo de un cierto tiempo caminando (los Pj
no podran calcular cudnto: no hay puntos de refe-
rencia, y los relojes no funcionan) el grupo se tro-
pezard con un rio de color negro como el carbon.
El liquido es inholore, pero disolverd en el acto
todo lo que moje (ya sea una bota, un dedo o un
lapiz). Si los Pj lo siguen en la direccién de la co-
rriente no tardaran en llegar a un pozc enorme,
de centenares de metros de didmetro y miles de
profundidad; por el que cae el rio oscuro. Una
tirada de «Descubrirs permitira a un observador
atento darse cuenta de que hay varios «pisos» que
escalonan el pozo. Una estrecha escalera, tallada
en [a pared de piedra, permite a los Pj bajar de
uno en uno. Al parecer, el pida oscuro se transfor-
ma en nubes negras, ya que los Pj no encontraran
donde cae.

€L REINO DEL AGUA

El primer «piso» del pozo es una enorme ex-
tension de barro, negruzco y pestilente, que los Pj
deberan atravesar para llegar al siguiente tramo
de escaleras. El barro les llega hasta la cintura,
haciendo la marcha muy dificil. De pronte, surgira
ante ellos una mas amorfa, formada al parecer
del mismo fango negro que los rodea: se trata de
una Semilla Informe de Tsathogghua, y atacara
inmediatamente:

—SEMILLA INFORME DE TSATHOGGHUA]
Fue 12 Con 13 Tam 16 Int 9 Pod 12 Des 19
P.Vida 15
Armas: Latigo 90% (1D6); Tentaculo 60%
(1D6); Merdisco (Especial); Porra (2D6). Solo
realizara 1 ataque por turno.

Armadura: Las armas fisicas no le afectan, pero
cuando haya recikido en puntos de dafio el
doble de sus puntos de vida, volvera a hundir-
se en el fango, dejando pasar a los Pj.

COR: 1/1D10
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Si los Pj consiguen ahuyentar al ser un rayo
rasgara el cielo de sangre, y se oird el retum-
bar de un trueno por todo el pozo.

EL REINO DE LA TIERRA

El segundo piso es un laberinto de paredes de
piedra de unos 15m. de alto. Los Pj pueden orien-
tarse mientras bajan por las escaleras ya tienen
una vision completa del laberinto (Sacando Inteli-
gencia x2) para encontrar la salida facilmente una
vez en el. Los pasillos del laberinto son estrechos,
por lo cual los Pj tendran que avanzar de uno en
uno. De repente, una tirada de «Escuchar» les
permitird oir, delante suyo, algo parecido a una
tos gutural... y un ser humanoide de ojos rojo-
amarillentos se lanzara contra el primero de ellos
doblando la esquina.

Fue 20 Con 15 Tam 25 Int 1 Pod 10 Des 10 P.
Vida 20.

Armas: Mordisco 40% (1D10) Patada
(1D6+1D4).

Armadura: 3 puntos por piel dura.

COR: 0/1D8

Si los Pj consiguen eliminar al Ghast volveran
a sucederse el rayo y el trueno, como la vez ante-
rior. Los Pj llegaréan sin mas dificultades al siguien-
te tramo de escaleras.

EL REINO dE FUEGO

El tercer piso es una superficie ardiente y roji-
za, en la cual hace un calor infernal. Pequenos
chorros de lava surgen continua inesperadamente
de volcanes en miniatura. (Los Pj deberan pasar
una tirada de Suerte para no ser salpicados por
alguno de ellos (perdiendo 1D3 P.Vida). Uno de
esos volcanes reventara mostrando algo muy pa-
recido a un lagarto, con el cuerpo cubierto de vi-
vos colores y envuelto en llamas, que empezara a
escupir flemas de fuego contra los Pj.

|SALAMANDRA

(RAZA INDEPENDIENTE MENOR)
Fue 5 Con 6 Tam 2 Int 12 Pod 20 Des 17 P.
Vida 4 Mov 12
Armas: Flema de fuego 70% (1D6). Lanza 3
por turno.
Armadura: 20 puntos por el intenso calor que
desprende. Una espada u otra arma de mano
sufrird esos 20 puntos de dafc cuando ataque
por primera vez
COR: 0/1D3

La Salamandra blogueara el paso de los Pj
hasta la muerte. Eliminada la Salamandra, el
grupo podré continuar. Se volveran a repetir de
nuevo el rayo y el trueno.

EL REINO OEL VIENTO

El cuarto piso es una vasta extension llana, azotada
por un fortisimo viento, que obligara a los Pj a avanzar
con mucha lentitud. De repente, un rugido de animal
salvaje se impondra al aullide del viento, y un serd ala-
do, grande como un elefante y con una cabeza que
recuerda la de un caballo, se lanzara contra ellos.

Fue 30 Con 12 Tam 50 Int 1 Pod 12 Des 10 P.
Vida 31 Mov. 30 (Vuelo)

Armas: Mordisco 55% (5D6)

Armadura: piel por valor de 9 puntos.

COR: 0/1D6

Si eliminan al Shantak el viento cesara de
repente, y el rayo y el trueno serdn mucho mas
largos que las otras veces. Los supervivientes
podran bajar sin problemas el Gltimo tramo de
escaleras.

LA CEREMONIA FINAL

En el fondo del pozo se alza un templo barro-
co y decadente, tan grotesco y perverso como las
gargolas leprosas de nuestras catedrales, y tan
poco humano como éstas. La Unica via de acceso
parece ser un gigantesco portal de entrada. Sin
embargo, nada mas se acerguen al umbral seran
absorbidos hacia la oscuridad del interior por una
fuerza invisible, y las puertas ciclopeas se cerra-
ran con estrépito.

Cuando los Pj se levanten, se daran cuenta de
que han perdido todas sus armas, y de que van
vestidos Unicamente con unas simples tunicas ne-
gras. Su tatuaje escuece como el demonio. Pron-
to se dan cuenta de que no estan solos:

En las penumbras pueden distinguir con difi-
cultad una gran muchedumbre de extrafos, un
amasijo de cuerpos informes con apéndices mons-
truosos que emiten sonidos guturales. La muche-
dumbre se encuentra a unos 10/15 m. de los Pj, y
los rodea por tres lados. En el cuarto se alza un
gigantesco estrado, en el cual se encuentra un
altar negro. Hay un grupo de personas ante él:
uno de ellos es su «viejo» amigo Richard Harper,
perfectamente consciente. Hay asimismo un indi-
viduo alto, de tez morena y nariz aguilena, y dos
seres que se mantienen en las sombras. Uno pa-
rece una mujer, envuelta en un amplio manto
negro, ala cual una capucha le cubre el rostro.
El otro ser es un pedazo de oscuridad de forma
humanoide, sin rasgos distinguibles. Tras él se
encuentra una gran esfera de luz, en el inte-
rior de la cual los Pj distinguirdn unas figuras
que se agitan. El grupo ha encontrado a sus
hijos, por fin.

Alzando la voz, Richard Harper dira entonces:
«jOh Nyarlathopep, Mensajero de los Dioses! Aqui
estan los elegidos de Yog-Sothot: Aquellos que
tienen la Marca de la Bestia, aguellos que han
sabido encontrar el camino hasta el Templo del
Destino, aguellos que han sacrificado criaturas del
Agua, de la Tierra, del Fuego y del Viento. Aque-
llos que han llegado hasta el lugar de su muerte
por su propia voluntad. Gracias a sus esfuerzos El
sera la Puerta.»

En caso de que algun Pj intente hacer algo (en
el mas puro y desesperado estilo Indiana Jones) el
Guardian les comunicara gue se encuentran total-
mente inmovilizados. Pueden hablar, sin embar-
go. (Con lo cual es bastante probable que al po-
bre Richard empiecen a caerle encima menciones
poco respetuosas hacia si mismo y a su familia).



La Voz de su MASTER # 0

El ser llamado Nyarlathotep sonriera apenas
un poco, y dird con voz profunda y suave: «Me
has servido bien Richard. Sirveme ahora, por ulti-
ma vez, antes de pudrirte en tu infierno».

Richard sera elevado entonces, por una fuerza
invisible, por encima de los Pj. Empezara a aullar
de dolor, mientras uno a uno sus miembros se
retuercen y sus huesos se astillan. De su boca sur-
gird un grito inhumano de desesperacién, que se
transformara al instante en una cascada de vomi-
to. Luego, estallara en mil pedazos. Sus restos flo-
taran en el aire, mientras el Ser Oscuro levanta
los brazos y empieza a entonar una extrana melo-
dia, compuesta por sonidos guturales. La esfera
de luz estallarg, y los nifios flotaran entre sollozos
hacia la masa informe que antes era Richard
Harper. Cuando estén todos flotando en ella, la
mujer encapuchada alzara las manos , haciendo
flotar cada vez mas rapido unas esferas negras,
las cuales giraran formando érbitas de complica-
do diseno. Igual que las esferas, también los ni-
fios empezaran a girar, cada vez mas rapido, ha-
ciéndose pedazos poco a poco, hasta que se pro-
duce un estallido de oscuridad. Se oye entonces
claramente un chillido agudo y desgarrador, como
el su una mujer dando a luz un monstruo... Todo
ha terminado. Los restos de los nifios y de Richard
Harper han desaparecido. Encima del altar yace
el cuerpo de un adolescente, sin sexo , con un
velo cubriéndole la cara. Nyarlathotep besa con
sus labios suavemente el velo, dando vida al Nue-
vo Ser, y este se levanta...

Nota al Guardian: Este fascinante espec-
taculo habra costado a los pachuchos Pj 2D10
de Cor si no pasan la tirada y 1D6 si la pasan.

Nyarlathotep lanza una carcajada mientras cu-
bre con un manto la desnudez del Ser, y dandole un
cuchillo de extrana forma le dird: «Realiza ahora la
Comunién con tu autentica raza, Umr al Tawil, Pro-
longador de la Vida y Sefior de la Puerta. jDeguella
a estos seres inferiores y rompe con tu pasado car-
nall Ahora eres un Dios». Los Pj son obligados a
ponerse en fila ante Umr al Tawil, el cual se dispone
a degollarlos uno por uno... En ese momento los Pj
oiran en sus mentes la voz de Joe King: «el amor es
el arma mas poderosa, el amor es el arma més po-
derosa». Asf pues, si alguno de los Pj le dice a Tawil
alguna frase carifiosa, de las que un padre le diria a
un hijo, el brazo de este vacilara: se quitara lenta-
mente el velo, y los Pj veran, en lugar del repugnan-
te amasijo de esferas que tedricamente deberfa te-
ner, un rostro de adolescente, en el cual veran la
suma de los rasgos de sus hijos. Una lagrima se des-
liza por la mejilla de Umr al Tawil. Nyarlathotep gri-
ta «jNo!», y hay algo muy parecido al miedo en su
voz.La muchedumbre infernal se agita, perturbada.
La |agrima estalla contra el suelo.

Se oye, una vez mas, el retumbar del trueno.
Las paredes del templo empiezan a agrietarse, y
al cabo el techo del templo se hunde, precipitan-
dose sobre la muchedumbre de monstruos, y so-
bre los Pj...

LA ULTIMA PRUEBA

Los Pj despiertan en un desierto de arena blan-
ca, bajo un sol cegador. Junto a ellos se encuen-

tra Tawil. Esta llorando, abrazado al Pj que le ha-
lla hablado. Es evidente que esta aterrorizado.
Ante los Pj aparece entonces la figura de un an-
ciano de larga barba gris, vestido con una tinica
blanca, con un largo cayado dorado en la mano
derecha. (Evidentemente se trata de Nodens, ver
pag. 50 del Manual). Sefalara al nifio y dird con
tono autoritario: “jEntregadme a la Bestia, mor-
tales, para que pueda ser destruida!». El nifio llo-
rara ain mds, abrazéndose con mas fuerza al Pj.
Si el grupo se niega a entregarle el nifio o intenta
algun acto violento contra Nodens, este hara apa-
recer a un medio centenar de Angeles Descarna-
dos de la Noche, tras lo cual volverd a formular su
exigencia: «La Bestia debe morir, ya que su mera
existencia es un peligro para la Tierra.
iEntregadmela, o pereced!». Si los Pj se niegan
de nuevo a entregarle al nifio... sonreird y dird,
en voz baja: «El amor ha vencido».

... Y los Pj despiertan en una sala del Hospital
St. Gregory, en Nueva York. La enfermera jefe
Cathy Seaman les informara que se encuentran a
6 de Marzo de 1922. Son las 18 h. Al parecer,
sufrieron un ataque a las 16 h. (Ver 2 parte jSal-
vad a los nifios!).

Todos los Pj {y PNJ) que han muerto o enlo-
quecido a lo largo de la campana lo han hecho
durante los cinco minutos del atague. Para el res-
to del mundo no ha pasado nada. (Aunque esto
no es exacto: el Médium Martin Smiley de Lon-
dres y la hechicera Silvie Poison de Nantes han
llegado a intuirlo, ya que sus poderes no conocen
fronteras.)

El tatuaje de los Pj, por cierto, se ha transfor-
mado: ahora es una estrella de cinco puntas con
un ojo de pupila llameante en el centro (Ver «Sim-
bolo Arcano», pag. 75 del Manual).

Los quince nifos estan todos intactos. Nada
ha sucedido, y ya nada sucedera. Y es que, en
esta larga historia de terror y muerte también tie-
ne que tener cabida el amor...

EPILOGO, RECOMPENSAS Y (POR FIN) FINAL

Los Pj supervivientes ganaran 1D100 pun-
tos de Cordura. Asimismo, el tatuaje impedira
que sean atacados por cualquier raza de Ser-
vidores de los Dioses Exteriores y Primigenios.

RGN BieR® “O°A°

Si la ceremonia se completa y todos los Pj son
degollados, el Guardian tendra nuevo Dios para
sus campanas: se llama Tawil al Umr (o Umr al
Tawil, seguin algunos). A través de el, las mani-
festaciones de la presencia de los Primigenios en
la Tierra se multiplicaran progresivamente. Tawil
tiene la apariencia de un adolescente, con un
amasijo de globos iridiscentes por la cabeza. Tie-
ne las mismas caracteristicas que Yog-Sothtot, pero
es mortal: si un grupo acierta a sustraerle sus 400
Puntos de Vida desaparecerd para siempre del
mundo.

El Guardian tiene una excusa perfecta para ha-
cerjugar, como continuacion, Las Sombras de YOG-

SOTHOTH o Las Mascaras de Nyarlathotep. Si los
Pj entregan el nino a Nodens, este los
teletransportard hasta Aden, medio muertos y
cubiertos de harapos. Sufrirdn pesadillas durante
el resto de sus vidas.

ALGUNAS PUNTUALIZACIONES

*En 1916, durante la batalla de Verdum,
una compania entera de infanteria inglesa des-
aparecioé sin dejar rastro.

*Existe un castillo (segtn la tradicién popu-
lar maldito) cerca de Pouen aunque, por su-
puesto, no se llama Tournoir. Se encuentra en
una zona de intensa actividad drufdica en la
época pre-romana.

*£l dibujo del signo de Yog-sothoth esta sa-
cado de un nimero monogréfico sombre el
Necronomicén que en su dia publicé la des-
aparecida revista «Mundo Desconocido».

*En 1922 proliferaron las sociedades secre-
tas de cardcter racista. Muchas de ellas ador-
naron su credo con algo de filosofia y rituales
esotéricos.

*En el mes de Marzo de 1922 llovieron pie-
dras en la ciudad de Chico (California) duran-
te semanas.

*|a cuarta parte de «La Rama Dorada» trata
especialmente de la magia arabe, por lo que
el parrafo al que se hace referencia podria, en
efecto, encontrarse alli. (Parece ser que el au-
tor tuvo acceso a la edicién de 1915, compuesta
por 12 volumenes, en la biblioteca de la Uni-
versidad de Barcelona, mientras preparaba un
estudio monografico sobre Bronislaw
Malinowski, discipulo de Frazer).

*Toda la informacion que aparece en el mo-
dulo 3 sobre Tartessos ha sido extraida de ma-
nuales de historia (exceptuando, por supues-
to, las hipétesis de que su habitantes fueran
Profundos y el que actualmente este en ma-
nos de los Mi-Go).

*E| texto del modulo 4 en el gue se habla-
ba de Abdul al-Hazred estd sacado de un tex-
to del propio Lovercraft, publicado en the Rebel
Press en 1938.

*El texto en castellano viejo del mismo mé-
dulo fue publicado por Alianza Editorial en
1969, dentro de una recopilacién sobre los
Mitos de Cthulhu. Al parecer habia sido des-
cubierta por un tal F. Torres Oliver en el Archi-
vo Histérico de Simancas.

*E| texto sobre Irem estd extraido del rela-
to «La lampara de Alhazred» de August Darlet
y H.P. Lovercraft.

*La transcripcién de los lugares geografi-
cos arabes esta realizada con los canones de
los afios 20, y no los actuales. Asi, hoy escribi-
mos Rub al Khali en lugar de Roba el Jali, Qatar
en lugar de Katar y Dahna en lugar de Dana.

*Los cuatro elementos (Agua, Tierra, Fue-
go y Viento) forman parte de la tradicién
mistico-iniciatica helenistica.

*No hemos vuelto a ver a Richard desde
diciembre de 1989. Hay quien dice que esta
buscando «tofo lo que se pueda encontrar»
sobre magia y brujeria medieval. Al parecer,
ultimamente se ha estado viendo con gente
muy rara...
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€L PREDICADOR

Cien anos de cine han dado lugar a un monton
de peliculas de demonios... y a un montdn de
westerns. Juntar ambas temdticas parecia algo
descabellado, hasta que Clint Eastwood fo hizo
en «£/ jinete pdlido», a la vez que creé uno de
los enemigos mds potentes a los que puedes
enfrentar un grupo de demonios novatiflos: £/
Predicador.

Y miré y vi un caballo palide. Y quién en
él cabalgaba era la Muerte... y el infier-
no le segufa.

Apocalipsis, 5, 5.

Consejo de Perogrullo pero que siempre hay que
dar en estos casos: No arruines el médulo a tus
jugadores explicandoles en qué peli se ha basa-
do hasta que lo hayan jugado. Se recomienda
ver la pelicula un monton de veces antes y des-
pués de jugar el médulo, es bueno para la sa-
lud. También es aconsejable dejar que los Pls
se carguen al personaje de El Predicador en un
modulo anterior a éste para que se pongan muy,
muy nerviosos de volverlo a ver. Al final te ofre-
cemos sus caracteristicas como angel y como
arcangel. La idea del médulo no es tanto que
los PJs lo puedan resolver satisfactoriamente sino
proporcionarles un archienemigo para siempre
jamas (si se salen con la suya, El Predicador
buscara venganza, si no... el arcangel Clint lo
hara).

Intro e
informacién para el DJ

Malfas, o un demonio poderosillo que esté a su
cargo los reclama con una cierta urgencia. «Bue-
no, nenes -les dice- tengo un pequefio encar-
guillo para haceros y espero que os guste via-
jar, porgue vais a ir un poquitin lejos. Un tal
Coy Lahood, un buen servidor nuestro, esta
intentando crear una nueva Sodoma en el anti-
guo Oeste. La idea es buena, pero tiene un pro-
blema: un grupo de estipidos colonos que esta
contra esta expresion del progreso y se le resis-
te. Id a echarle una mano sin que se note de-
masiado». Sin embargo, los PJs se encontraran
con una dificultad inesperada. Los de arriba es-
tan deliberando para nombrar un nuevo arcan-
gel. Mientras se deciden a nombrarlo lo han man-
dado a una marca del pasado donde no moles-
te mucho. Y, oh casualidad ...Es un angel de
Mikel bastante veterano, que tiene mucha fe
pero una actitud respecto al pecado muy simi-
lar a la de Blandin, lo gue no termina de estar
bien visto en algunos sectores. El pequefo pue-
blo de Big Whiskey, en Nevada, estaba hasta
ahora dominado por Coy Lahood y sus hijos, que
dominan la mayor parte de la mineria y los re-
cursos de la zona. Coy Lahood seria lo mismo
gue un Servidor de Dios pero en version
demoniaca. Sus planes pasan por someter la
zona a una férrea explotacion minera en busca
de oro con que hacer crecer la ciudad y.conver-

tirla en un centro de diversién y vicio tipo Dodge
City. Su Unico problema es el maldito grupo de
colonos que se instalaron en Carbon Canyon,
un valle a medio dia de viaje del pueblo. Estos
colonos tienen titulos de propiedad sobre las tie-
rras en las que estén, por lo que Lahood no los
puede echar. Lahood sospecha que en el ria-
chuelo que atraviesa el valle puede haber oro.
Por otra parte, los colonos son muy criticos res-
pecto a la forma que Lahood tiene de dirigir el
pueblo. Ah, por cierto, dado lo complicado de
la situacién, no deben utilizar poderes publica-
mente, ya que arruinarfan el proyecto de Lahood.

Big Whiskey

Cuando nuestros PJs lleguen a su destino, tras
meterse en el plano de la realidad que corres-
ponde totalmente a ese punto exacto del pasa-
do, encontraran la representacion exacta del ti-
pico poblacho de una sola calle, con casas de
madera y una poblacién que parecen un mon-
ton de extras de un film de Peckinpah. Hace un
frio considerable. Lahood, un tipo gordo y
viscosillo, los recibird en su oficina como alcal-
de del pueblo. Aungue Lahood no tiene la cer-
teza de que los PJs sean demonios, sabe de so-
bra que son unos mercenarios mas bien turbios,
y que han venido a echarle un cable. De mo-
mento ha mandado a sus hombres que hagan
un raid por el poblado de los colonos para asus-
tarlos. Ha mandado a mineros de su propia ex-
plotacion, situada mas al sur, con su propio hijo
Josh al mando. Este grupo llegara a Big Whiskey
al cabo de una media hora, felicitdndose por el
eéxito del raid. Josh Lahood dird que es muy pro-
bable que los colonos empiecen a irse una vez
que el invierno arrecie. Lahood pedira a los PJs
que se queden aun una temporadilla. Su prime-
ra misién, una vez se hagan cargo de la oficina
del sheriff, serd que le peguen un sustillo al pri-
mero de los colonos que se atreva a bajar al
pueblo.

Los colonos

Son un grupo de unas diez familias bastante
pobres que fueron, como tantas otras, a hacer
fortuna al Oeste. Se instalaron hara unos quin-
ce afnos en Carbon Canyon, donde scbreviven
con la crfa de ganado y un poco de cultivo de
maiz, viviendo en un campamento de casas de
lona y madera. Big Whiskey se fundé al cabo
de poco de estar ellos alli, y nunca han mante-
nido demasiada relacion con sus habitantes, ex-
ceptuando a Samuel Johnson y su esposa, que
regentan el colmado local, el Gnico negocio en
Big Whiskey que no pertenece a Lahood. Los
colonos empiezan la partida con un parametro
de moral de 0. Cada acontecimiento de la par-
tida estara puntuado con ganancias o pérdidas
de moral. Si al terminar la partida los colonos
tienen moral negativa, los demonios habran ga-
nado. De lo contrario, se supondra que El Predi-
cador ha ganado. Los méas destacados entre los

La Voz de su MASTER # 0

miembros de los colonos son Hull Barrett, que
es algo asi como su lider, su novia Sarah Whee-
ler y la hija adolescente de ésta, Megan. Tras
el raid por Red Canyon, el abuelo de Megan y
padre de Sarah morira de un ataque al corazén
causado por el trauma. Esto llevara a Megan a
elevar una oracién al cielo que sera respondida
con la aparicién de El Predicador, angel de Mikel
y (quizds) futuro Clint, arcangel del alma.

La paliza

Al dfa siguiente de llegar los demonios a Big
Whiskey, Hull Barrett tendra las santas narices
de bajar al pueblo a comprar tela y combustible
para pasar el invierno. Los PJs saben que deben
asustarlo pero sin llegar a matarlo, porque de
eliminarlo no podria volver a Red Canyon para
servir de ejemplo. Deja que los PJs se ceben
con el pobre Hull Barrett, que para lo que les va
a durar la diversion... La silueta de un caballo
pélido y delgado aparecera en lontananza. So-
bre ella, una gabardina y un sombrero. Tachan:
Clint les va a dar la del pulpo, armado solamen-
te con un bastén. Por cierto que si los demonios
intentan usar sus armas, éstas no funcionaran o
saldran despedidas a bastonazo limpio (Clint es
un caballero y quiere un combate limpio, que
ganara sin demasiados problemas). Por cierta
que El Predicador no va vestido de religioso, con
lo que Hull Barrett no relacionara su presencia
con una intervencion divina. El encuentro no
debe suceder en presencia de Coy Lahood o de
su hijo Josh. Clint no hara nada durante el com-
bate que delate especialmente su condicidon so-
brenatural.

Eventos variados

El orden en que sucedan los diferentes aconte-
cimientos puede alterarse si el Dj lo estima con-
veniente, aunque se recomienda que la desapa-
ricién de El Predicador se produzca hacia el fi-
nal del moédulo para crear a los Pls la sensacion
de triunfo. Sea como sea, Coy Lahood intenta-
ra moderar los desmanes de los PJs, y la mejor
forma de parar al Predicador serd siempre me-
diante el uso de la inteligencia y la explotacion
de sus defectillos (como la tentacién permanen-
te que supone para €l el hecho de establecerse
y fundar una familia).

1. Mensaje de Malfas

Después de un par de encuentros con el Pre-
dicador los Pls pueden recibir la visita de un
servidor de Malfés que les entregara un ex-
tenso dossier en el que se detalla la verda-
dera identidad del predicador, es decir, su
faceta de angel.

2. Misién diplomatica

Si alguno de los PJs no se ha metido en el
enfrentamiento directo con El Predicador, Coy-
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Lahood lo mandara a que le diga que se lar-
gue del lugar antes de que le surja algun pro-
blema. Encontrarén al Predicador picando una
enorme roca junto a Hull Barrett. Si alguno
de los PJs presentes tiene una fuerza y un
tamafo sobrehumancs puede partir la roca y
quedar como todo un sefior. Si no, lo hara el
ayudante de Josh Lahood, un tipo enorme y
con pinta de pocos amigos. El Predicador
golpeara con su martillo en los **#**¥** de
quién lo intente y seguira con lo suyo. La si-
tuacion no es buena para un enfrentamiento
armado, los PJs que se aventuren en Carbon
Canyon estaran rodeados, asi es que ellos
mismos si se atreven a recibir la furia de unos
treinta colonos poco amistosos. Dependien-
do de lo bien que los PJs roleen la escena, la
moral puede descender hasta -5 (El Predica-
dor flaguea, o recibe muchas pifias) o subir
hasta +5 (no se asusta nadie y los PJs salen
con la cola entre las piernas).

3. Invasidn sutil

Los predicadores pueden casarse, y de he-
cho a menudo lo hacen. Pero lo que se supo-
ne gue no hacen es tener rollos de una no-
che. Si un PJ se infiltra de alguna manera y
consigue tener algo con El Predicador de for-
ma suficientemente publica, la VOL de éste
se reducird en un punto en todo aquello que
tenga que ver con el Pj. Por otra parte, es
muy posible que El Predicador tenga una semi-
historia con Sarah Wheeler, pero esto, lejos
de afectar la moral de los colonos o de Hull
Barrea (novio oficioso de Sarah) les hara es-
forzarse mas por defender Carbon Canyon
{(+3 a la moral). Por otra parte, esto serd muy
beneficioso de cara a diezmar la reputacién
de Clint en el cielo, por lo que si algin Pj
intenta algo, mas le vale que lo rolee bien o
se encontrara con un palmo de narices (El
Predicador le dird que él ama a todo el mun-
do y que el amor es un bien de Dios para
todos los hombres, blg, bla, bla).

4. Money, money

Coy Lahcod hablaré cara a cara con El Predi-
cador para ofrecerle dinero para que los co-
lonos se vayan. No se puede corromper al
Predicador (que para eso es casi un arcan-
gel) perc mientras se celebren las negocia-
cicnes (porque el Predicador es, en cierto
modo, neutral, e intentard que la oferta sea
justa para que si los colonos se largan ten-
gan un futuro mas o menos decente) uno de
ellos encontrard una hermosa pepita de oro
del tamano de un balon de futbol. Este colo-
no (Gareth lunes) bajara al pueblo con sus
dos hijos, pillara la gran curda y se pondra a
insultar a los Pls, parte de los cuales puede
estar en las negociaciones y parte montando
guardia. Es un blanco legitimo y son muy li-
bres de terminar con él de la forma mas
expeditiva, por burro. La meral del grupo de
colonos bajard mas cuanto mas cuantiosa sea
la oferta y horrible la muerte de Gareth Jones.
Si quieres anadir dramatismo a la cosa, haz
que el descubrimiento de la pepita y el ase-

sinato se produzcan durante el apartado si-
guiente.

5. Ahora me ves, ahora no me
ves

Puede que los PJs no hayan sido los Unicos
en tirarle los tejos al Predicador. Justo des-
pués de la negociacién acerca del dinero, El
Predicador desaparecera sin dejar rastro du-
rante un dia (de hecho, se habré ido a
Malpaso a buscar sus pistolas inteligentes,
cuyo poder es silbar continuamente bandas
sonoras de Ennio Morricone, en especial «La
muerte tenfa un precio»), con lo que Megan
Wheeler, la hija adolescente de Sarah se
deprimird un monton. La muy tonta va a apa-
recer por el campamento minero de Josh
Lahood and company para cantarles las cua-

no lo va a tener demasiado bien para salvar-
se. Solo si no fueron los PJs quiénes rompie-
ron la piedra en mision diplomatica tiene un
atisbo de suerte, porgue el ayudante de Josh
en el fondo tiene buen corazén e intentara
ayudarla. El Predicador llegara justo a tiem-
po de recogerla (jé, jé) pero tirara una carga
I encendida de dinamita sobre el campamen-

| renta. Josh intentara violarla, y la pobrecilla

to minero.

6. Confrontacién

| Tras dejar a la pifiata con los colonos, el Pre-
dicador ird a Big Whiskey. La calle se ir4 va-
ciando (se sugiere poner tema de «High

Noon», que en castellano se tradujo como
«Sélo ante el peligro», como masica de fon-
do). El Predicador no va aparentemente ar-
mado (sus pistolas estan bajo el abrigo). En-
trard en la tienda de Samuel Johnson y lo
advertira de que se largue. Entonces, se sen-
tard de espaldas a la puerta y la ensalada de
tiros estara lista para empezar.

Condiciones de
victoria

- Si los Pjs se libran del Predicador y de los colo-
nos (matando al Predicador, por ejemplo), con-
siguen el grado | (o caso de tenerlo, el 2 0 in-
cluso el 3) de Malfés, por haber creado una cier-
ta debilidad entre las filas de Alld Arriba y eli-
gen poder. Eso si, como estaban en una marca
del pasado, El Predicador puede reaparecer en
cualquier médulo actual. Se siente.

- Silos colonos o El Predicador son vencidos (pero
no ambos). Victoria parcial (poder elegido al

azar)

- Si los PJs fracasan, reciben un defecto y ade-
mas tendrdn a un arcangel como enemigo di-
recto a partir de ahora.

Qué es lo que
no se puede hacer

Hay un cierto namero de cosas que los Pls no
podran hacer, al no estar en la misma realidad
a la que estan acostumbrados. Por ejemplo, no
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pueden convocar hordas de muertos vivientes,
o usar tecnologia demasiado moderna, dado que
han sido advertidos que intentar alterar el pasa-
do produciria alteraciones irreversibles en el te-
jido de la realidad presente y un incidente di-
plomatico con los del Atico de aquellos que se
recuerdan y Malfas ha procurado curarse en
salud, pues para él se trata mas de gastar una
broma pesada a los dngeles que de otra cosa.
Es responsabilidad del Dj controlar las hojas de
cada personaje y decidir qué es logico que se
permita y qué no lo es. Carbon Canyon, ade-
més esta legalmente bajo el control de los colo-
nos por lo que no es conveniente masacrarlos
con toda la caballeria, dado que las autorida-
des de Malpaso, la ciudad mas cercana, podrian
llegar a tomar cartas en el asunto.

Conclusidn

Hagan lo que hagan los Pjs, y sea cual sea el
desenlace de la aventura, el pueblo de Big
Whiskey se convertird en un pueblo fantasma
unos afos después de este médulo. Sin embar-
go, después de la Segunda Guerra Mundial, el
gangster Bugsy Malone fundara en el mismo si-
tio donde se hallaba esta localidad la ciudad de
Las Vegas.
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SARAH WHEELER

Atractiva, aunque algo avejentada.

ELEST

VO 2,

AG 1,

BE-2.

PR 2,

AP 2

Talentos: Primeros Auxilios +0, Tratar con
animales +1, Cocinar +0, Seducir +1.

EL PREDICADOR
(CLINT, ANGEL DE MIKEL DE GRADO 3)

MEGAN WHEELER

Dulce, inocente y un poguillo tonta, puede
acabar siendo una humana al servicio del
Sefior. FU 1,

VO 3,

AG 2,

BEely

BR

AP 2

Talentos: Carrera +0, Tratar animales +2,
Primeros auxilios +0.

HULL BARRETT

Calvito y con cara de buena fe, eternamen-
te preocupado. Novio amantisimo de Sarah
Wheeler y honrado a carta cabal.

FU 2,

VO 2,

AG 1,

BESE

PRS2

AP 2

Talentos: Esquiva +0, Cuerpo a Cuerpo
+1, Armas de Fuego +0, Buscar oro +0,
Montar a caballo +1.

AYUDANTE DE JOSH

Grandote, feo y no demasiado listo.

Hilla

VO 1,

AG 2,

BESE

PRIZ"

AP 1

Talentos: Arma de fuego +1, Arma cuer-
po a cuerpo +1, Pelea +1.

Pues eso, Clint Eastwood.
EEIRSS
VO 4,
NGS5,
PE 4,
PR 4,
AP 6,
PP 48

Talentos: Esquiva +3, Carrera +7, Seduccion
+3, Esquiva +2, Arma Corta +3, Pelea +2, Ar-
mas de mano +2, Liderar grupos +7, Montar a
caballo +7, Actuar +2.

Poderes: Combate +3 (346), Aturdir (116), Con-
trol de humanos +2 (361), Conversién +2 (256),
Inmunidad +3 (225), Leer los sentimientos +7
(324), Desplazamiento temporal (336), Pufieta-
zo (112), Cobertura (no le funciona en esta
marca del pasado) (234, estrella de cine), De-
teccién del mal +7(311), Deteccion del peligro
+7(315), Teletransportacion +7(331).

Es evidente para cualquiera que Clint tiene tam-
bién el grado 7 de Lauren (para que enganar-
nos, el grado se invento para él).

Si Clint se convierte en arcangel, su campo sera
la conciencia y estas seran sus caracteristicas
especiales, menos los poderes que quedan a
eleccion del DJ, quién debe asignarlos segun lo
que piensa que Clint encontraria mas adecuado
para el alma del dngel en cuestion:

Recuperacion: Por criatura maléfica vencida
(no necesariamente muerta) +7. Por humano
devuelto al recto camino +2. Promocion 1886,
tras el médulo!

Apariencia y comportamiento

Fisicamente, Clint es como Clint Eastwood, vis-
te sobrio y clasico pero le gusta la ropa tejana.
Es un angel muy serio, pero tiene golpes de sen-
tido del humor que salen cuando menos se es-
pera. Tiene debilidad por proteger a los grupos
de marginados y en el fondo es un poquitin sen-
siblero y romanticon.

Rol: A diferencia de Mikel, Clint no cree en el
combate como solucién Unica, aungue ha pro-
bado repetidas veces que si se llega a las bofe-

tadas es el primero en repartir. Con razén algu-
nos de los angeles a su servicio pueden termi-
nar siendo integristas, pero su actitud ante el
pecado es mas tolerante que la de muchos (lo
que no quiere decir que sea factible corromper-
Io). Simplemente, piensa que lo que cuenta es
la intencion. Ademas, nada le gusta tanto como
ver que los humanos son felices a la manera
yanqui {maridito, hijitos, libre empresa).Protege
especialmente a las victimas del delito.

Posibilidades de intervencion: 4

Que piensa Clint de...

Los seres humanos: Hay que protegerlos, pero
son un poco autocomplacientes. Los animales:
Herramientas dtiles de vez en cuando.

La violencia: El fin justifica los medios.

La politica: A veces es util, pero la burocracia
es repughante.

El orden y la disciplina: Son buenos, pero
hay que saber cuando romperlos.

Los Arcangeles: Buena gente, aunque mas de
uno no sabe en qué tiempaos vive. Mis servido-
res: Tienen mi confianza.

Distinciones concedidas por Clint

«Servidor de las victimas» Este poder sirve para
poder localizar a la victima de un delito en el
radio de ZKm.»

«Amigo de los guardianes de la ley» Permite
localizar y establecer una relacion de simpatia
con cualquier servidor de Dios en un radio de
2Km.»

«Sefor del recto camino» Permite al angel evi-
tar actuar en desacuerdo con los intereses ce-
lestiales por desconocimiento de la situacion.»

Relacion con otros arcangeles:

Hostil: Daniel (es su antitesis), Jano, Novalis.
Asociados: Lauren, Mikel, Blandin.
Neutrales: El resto.

Componentes de invocacion:

{7)Un sombrero de cowboy (2) Las peliculas de
«Harry el sucio» (3) Arena del desierto de
Almerfa (3) Un revolver (4) Los puentes de
Madison County.

JOSH LAHOOD

Malo como la tifia. Es clavado a Chris Penn antes de que
engordara como un cerdo e hiciera «Reservoir dogs».

B2,
Vo 1,
AG 2,
PE15
HR 2
AR

Talentos: Mineria +0, Arma de fuego +1,

Pelea +1.

COY LAHOOD

Malvado, viscosillo y tacano. Tiene mala leche.
EWUT,

Vo 2,

AG 1,

PERS

ER 2.

AP 1

Talentos: Politiqgueo corrupte +1, Mineria +1,
Arma de fuego +1.
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LA VIDA ES

Por Tedfilo Hurtado

Esta aventura estd pensada como mdédulo
introductorio para Magna Veritas. Si tus personajes
no son tan novatos como las caracteristicas presu-
ponen, puedes ponérselo un poco més dificil con
Demonios de mayor poder. Por cierto, esta historia
se basa en el capitulo 7 de «Gump&Co.», de
Winston Groom

Forrest, Angel de Cristopher de Nivel 3, acaba de
salir (por los pelos) de un buen lio. Oliver North {un
demonio de Malfas no muy inteligente pero induda-
blemente eficiente) lo embrollé para que vendiera
misiles a Irdn a cambio de rehenes {si, el asunto del
Irangate que tanto incomodé al pobre Ronald
Reagan). Como Jomeini se quedd con los misiles y
los rehenes, el Tribunal Supremo de los Estados
Unidos se cebd en el cerebro de la operacion... el
soldado Forrest Gump (la Justicia siempre triunfa,
que dirfa Dominic). Y hablando de Dominic, este
tropezon era la excusa perfecta para empapelar a
uno de los Angeles que peor le caen, ya que si por
algo se caracteriza Forrest es por su falta de discre-
cion. Iba a exponerle sus quejas al jefe, pero Khalid
defendi6 vehementemente a Forrest, por lo que Dios
desestimo la protesta. Forrest, que en estos momen-
tos se encuentra en la cércel, ha recibido una se-
gunda oportunidad. El reverendo Jim Baker, un pas-
tor protestante, le ha elegido para participar como
animador en un parque tematico biblico. Esta por
ver si el empleo le va a durar al menos hasta el mes
de cobro...

Como pueden participar los PJs

Si los Angeles ya son viejos conocidos, puedes ob-
viar estas opciones e integrarlos en la historia de la
forma gue més te apetezca.

Pero si estan en sus devaneos iniciales, no estaria
de més que ofrecieras a cada uno una razén distin-
ta para meterse en la historia. El parque es grande,
y alli pueden conocerse de muchas formas...

- Cristopher quiere que los PJs vigilen estrechamente
a Forrest. Es uno de sus mejores agentes, pero su
enorme inocencia hace que lo engatusen de mala
manera (como hizo Oliver North).

- Dominic ha erdenado a sus agentes que no se
aparten ni un minuto de Forrest. Un tonto como él
puede facilmente volver a cometer un error, y en-
tonces Dios ya no tendré excusas para perdonarlo.
- Khalid, agradecido a Forrest por los servicios pres-
tados (jmisiles nucleares para su querido Jomeinil),
enviard a sus Djinns para evitar que Dominic lo meta
en lios.
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CAJA DE BOMBONES

COMMD UNA

- Juan teme que Forrest se cargue el parque. Tiene
justa fama de destrozon (se cargd un revoluciona-
rio sistema de energia renovable mediante cacas
de cerdo a lo Mad Max que inventé su hijo). Este
parque tematico ha costado mucho dinero a la cau-
sa del Bien para que un paleto de Alabama lo haga
anicos.

En cualquiera de estos casos, sus superiores exi-
girdn a los PJs un informe completo y detallado de
las actividades de Forrest, asi como de las suyas
propias, para evitar en lo posible que se descontrole
la situacion (lo que extrafnamente suele pasar siem-
pre con Forrest).

Puede haber otros motivos. Quizé los Angeles de
Juan, Novalis, Marco o Mikel trabajen en el par-
que (como mecanicos, jardineros, contables o guar-
dias de seguridad y descubran a Forrest por casua-
lidad al mostrar inadvertidamente su aura angéli-
ca. Los siervos de Cristopher no se perderan la oca-
sion de pasar unos dias en una Disneylandia bibli-
ca... y en realidad, ¢qué Angel lo haria?

Tierra Santa,
provincia de
‘arolina del Sur

Este parque temdatico ha sido construido por el
reverendo Baker en unos terrenos de su propie-
dad en Carolina del Sur. Se trata de un ambi-
cioso proyecto, inspirado sin duda por el Arcén-
gel Marco, que convierte a Disneylandia en un
circo de provincias.

Para que el proyecto sea lo mds rentable posi-
ble, Jim Baker utiliza como animadores a presi-
diarios. Asi se gana el afecto de la comunidad
con obras de caridad y se ahorra pagar a la
mayoria de sus empleados con la excusa de la
reduccién de penas.

La junta directiva del parque esta integrada por
Baker y su esposa (recordemos que los pastores
protestantes pueden casarse), una mujer con cara
de mufieca repollo llamada Tammy Faye. Una chi-
ca joven (y de bastante buen ver, tipo rubia macizota
americana) que atiende al nombre de Jessica Han
tiene asignadas «labores administrativas».

El precio de la entrada son 20 délares por cabeza
(30 los domingos). Baker ha montado este negocio
para ganar dinero, mucho dinero ...y quiza al final
sea Mammon, el Principe de la Codicia, quien esté
detrds de la construccion de Tierra Santa.

Tierra Santa es un parque de atracciones. Eso guiere
decir que los PJs deben olvidarse de traerse el
bazooka al hombro y evitar que alguien los vea
haciendo uso de sus poderes, si no quieren termi-
nar la aventura en el banquillo de los acusados ante
Dominic de fiscal. Por cierto, no olvides que hay

mas Angeles en el recinto ademas de ellos, la
mayoria en el bando contrario, por lo que harfan
bien en tener cuidado si no quieren convertir Tierra
Santa en una partida de Paranoia...

Las atracciones

Ademas de diversos servicios, como restaurantes
de comida kosher, Tierra Santa ofrece a sus visi-
tantes un vasto abanico de atracciones que recrean
episodios bfblicos. Aunque parte del recinto ain no
ha terminado de construirse, ya hay muchos es-
pectaculos que los PJs pueden presenciar (e incluso
participar, en algunos casos):

- Moisés y la zarza ardiente. Un tipo disfrazado del
caudillo hebreo pulsa un botén y el zarzal estalla
en llamas.

-Moisés entre los carrizos. Un muneco de plastico
se desplaza en una cesta por un Nilo simulado.

- La divisién de las aguas del Mar Rojo. Los turistas
pueden pasar a pie enjuto por un lago gracias a un
ingenioso sistema de drenaje. Cuando los maniquies
del ejército del Faradn van tras ellos, las aguas vuel-
ven a caer, sepultandolos.

- La historia de Job. Todas las calamidades del
poema aparecen reflejadas en esta espectacu-
lar atraccion.

- Daniel en la fosa de los leones. Un domador
doblega a un ledn (debidamente narcotizado),
emulando al profeta.

- Jonas en el vientre de la ballena. Una gigantesca
ballena mecanica se traga al profeta cobarde.

- La ascension de Cristo a los Cielos. Unos arneses
(que los visitantes pueden utilizar por la modica
cantidad de 10%$) elevan al Mesias a las alturas.

- David y Goliat. En esta atraccion trabaja Forrest.
Citandolo a él mismo, no hacen falta muchas luces
para adivinar cual de los dos papeles le ha tocado.

David v Goliat

Ultimamente al pobre Forrest le ha caido la negra.
El reverendo lo ha contratado para hacer de Goliat
seis sesiones al dia. Su David es un viejo conocido
de la cércel, un maniaco llamado Hinckley obse-
sionado con Jodie Foster (jy quien no!).

El problema es que este «angelito» es en realidad
un demonio de Baal con muy, pero que muy mala
sombra. Este empleo es bastante humillante (jy
encima él hace de héroe biblico!), pero por lo me-
nos esta libre para encontrar a su Jodie. Espera que
aparezca por aqui un dia de estos, y, si no lo hace
(y no es que sea muy paciente gue digamos) se
enfadara y empezara a causar destrozos, que ine-
vitablemente Dominic aprovechara para cargar en
la lista de acusaciones contra Forrest.

Todo ParaiBo tiene su serpien-
te...

Ademas de comer pan dzimo y mana con algodon
de azlcar, las atracciones disponibles tienen unos
cuantos secretos que los PJs pueden descubrir si
prestan la suficiente atencion. No todas esconden
peligros, y en algunas no se puede hacer nada méas
que mirar placidamente lo que ocurre, pero jqué
seria de una partida de rol sin pistas falsas!
-Moisés y la zarza ardiente. Nada. - Moisés entre
los carrizos. Nada.

- La division de las aguas del Mar Rojo. Kruk, un
Demonio de Vapula, utilizd sus poderes de control
para ensayar este sistema de drenaje, disefiado en
colaboracién con un Demonio de Vephar {(que pue-
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de aparecer en el escenario si tus PJs no tienen
bastante). Sugiri6 al reverendo que contratara pre-
sidiarios para hacer de soldados del Faraén. Baker,
hombre de escasa voluntad, accedié rapidamente.
Jim ignora que son utilizados para estos fines, y el
aspecto robotico de |os soldados mientras estan bajo
control de Kruk hace que los turistas crean que sélo
se trata de marionetas muy sofisticadas.

- La historia de Job. Por las insinuaciones de Winston
Groom, algo me dice que al expresidiario que hace
de Job lo torturan realmente. ;Algun diablillo de
Malthus? Supondremos que si. En todo caso, en el
quiosco de comida cercano a esta atraccion sf que
hay un Demonio de Malthus, Amkephas, dedica-
do a experimentos de guerra quimica y
bacterioldgica usando como conejillos de indias a
sus clientes.

-Daniel en la fosa de los leones. Si los PJs investi-
gan, averiguaran gue el reverendo alquila los lunes
por la tarde (cuando esta cerrado el parque) al ledn
y al domador del circo local. Eso es todo lo que
podran sacar de aqui.

-Jonés en el vientre de la ballena. El preso que hace
de Jonas esconde en el interior del artilugio una
pequena bodega, y aprovecha para empinar el
codo cuando la bestia mecéanica se lo traga.

- La ascension de Cristo a los Cielos. Nada, aungue
probablemente seran 10 délares mas pobres des-
pués de investigar.

- David y Goliat. Ya hemos hablado de ello.

- El reverendo Baker. No estd implicado (al menos
voluntariamente) en los turbios asuntos de Kruk y
Amkephas. Sin embargo, si los PJs hacen los debe-
res, podrian encontrarlo en su despacho preparan-
do una nueva atraccién con la sefiorita Jessica
(Adan y Eva).

¢Y qué hacemos ahora?

Cuando los Pls lleven un par de dias alli y
presumiblemente hayan tomado contacte con
Forrest, pueden ir surgiendo cosas que destapen
los trapos sucios de Tierra Santa:

-Las madres de algunos nifios protestaran por las
blasfemias que sus hijos han aprendido de un Jonds
evidentemente borracho (recuerda que los presos
tienen prohibido el alcohol).

-Elifaz (si atn no has leido la Biblia, ;qué haces
arbitrando Magna Veritas?) pedird ayuda a los es-
pectadores: el preso que hace de Job se ha desma-
yado. Si alguno de los PJs es médico (o si tiene
conocimientos suficientes de Medicina) sabra que
estd enfermo, aungue no lograra saber de qué.

- Cuando los PJs presencien el espectaculo de las
aguas del Mar Rojo, permite que pasen una tirada
de Percepcién dificil. Silo consiguen, se daran cuen-
ta de que o los mufiecos estan muy bien hechos, o
son seres humanos bajo un hechizo de control (cosa
que sabran con seguridad si alguno de ellos puede
usar ese poder).

-Aunque Hinckley es invulnerable a los poderes de
Deteccion, basta con echar un vistazo a su sadico
comportamiento para comprender que no es preci-
samente un angelito del Sefior. Y esa manera en
que mira una foto de Jodie Foster en «Taxi Driver»
es francamente insana, incluso para un diablo. Si
esto no te parecen pistas concluyentes, a ver como
explicas que una piedra pueda danar a un Angel.
- El reverendo Baker, como hemos dicho ya, se
entretiene en ponerle los cuernos a su santa espo-
sa en su despacho. Esta cerrado con llave, pero
para unos Angeles con poderes como Atravesar
Muros, Apertura o Invisibilidad, eso no deberia ser
un problema (por cierto, si los Pls se ponen muy

mirones y fracasan en la misién, quizé un defecto
apropiado sea el 651 o el 663).

Cémo derrotar a Kruk

Una de las virtudes de este relativamente novato
agente de Vapula es su inteligencia. Lejos de pro-
curarse identidades ostentosas, aparenta ser un
técnico de mantenimiento corriente y moliente, al
que sin embargo se puede detectar con los pode-
res adecuados en las cercanias de la atraccion.

Si se carece de estos poderes (o si no funcionan
adecuadamente), una vigilancia intensiva de la
atraccion (después de cerrar el recinto, por lo que
tendran que esconderse) revelard que Kruk se diri-
ge al lago para recoger a los «mufiecos». Aunque
no sabe nadar, no le hace falta con su poder de
Anaerobiosis.

Si le siguen, los llevaré a su caseta y alli empezara a
someterlos a extrafios experimentos quimicos de
reanimacion (su libro de cabecera es “Herbert West»).
Si lo consigue (por chiripa), puedes animar la parti-
da con unos cuantos zombies...

Kruk es un mal luchador. Se defendera de los ata-
ques fisicos, y si se ve en apuros recurrird a sus
rayos de energia, aunque no le gusta malgastar
sus PP, prefiriendo huir. Si se le acorrala, combati-
ra hasta la muerte, aprovechandose de su poder
de Dolor.

La paciencia de Job

Un Angel de Guy puede, sin demasiado esfuerzo,
diagnosticar que enfermedad padece el preso que
hace de Job: se trata de una rara variante de peste
bubénica. Un médico puede llegar a las mismas
conclusiones con la tirada correspondiente, pero a
él no se le ocurrird como pudo contagiarse el presi-
diario. Y, desde luego, no podra explicarse por quée
esta enfermedad no muestra sintomas de ser conta-
giosa. Quizé a un Angel si pueda ocurrirsele que
todo esto es obra de un Demonio. Si se interroga al
enfermo (puedes echarle un poco de teatro al asun-
toy hacer que muera durante la conversacién), acha-
cara sus males a algo que comié en el parque. Si se
pregunta a sus comparieros de atraccién, dirdn que
Job solia traerse la comida hecha, pero con una tira-
da de Discusién (con malus de una columna por su
mala memoria) puede que Elifaz recuerde que hace
un par de dias se olvido el bocadillo, asi que fue al
quiosco de comida que hay cerca de alli.

Una buena tirada de Deteccién del Mal sefalara
hacia alli como un detector de metales hacia Tony
Stark. Si carecen de este poder e interrogan a
Amkephas, pueden recurrir al de Detecciéon de la
Mentira cuando niegue que vendio un bocadillo de
atan a Job hace unos dias. Si todo esto falla, siem-
pre pueden recurrir a una buena tirada de Camelar
para liarlo un poco y que se le escape algo.

Si no consiguen descubrirlo, Amkephas se pondra
de todos modos lo suficientemente nervioso como
para evitar durante un tiempo nuevos experimen-
tos con la comida. Sin embargo, si los Angeles sos-
pechan, se enfrentara a ellos intentando contagiar-
les la sifilis después de lanzarles un pufiado de bo-
catas de calamares con sus poderes telequinéticos.

Goliat vencié a David

Cuando traben contacto con Forrest (y tarde o tem-
prano lo haran, Forrest se empena en contarle su
vida a cualguiera que pase mas de cinco sequndos
junto a él) se daran cuenta de los moratones que
presenta su cuerpo. Dado que los PJs saben que es

un Angel, quiza les extrafie que un par de pedra-
das le puedan hacer tanto dafo...

Forrest les explicara (nombrando unas D666 veces a
su madre en el proceso) que conoci6 a Hinckley en
la carcel, que no dejaba de decir que queria cono-
cer a una tal Jodie Foster, y que era un tipo muy raro
y muy fuerte, casi tanto como los «despinochadores
de Nebraska» (no te preocupes por quienes sean
es0s tipos).

Si algun Pj le hace ver que por muy fuerte que sea
no puede serlo tanto como para herir a un Angel
con una piedra, puede que se le ilumine esa luce-
cita gue dicen gue tenemos en la cabeza y se le
ocurrira que Hinckley debe de ser un Angel ...o un
demonio.

Es posible que los Angeles de Dominic sean reacios
a colaborar con Forrest. Hazles ver que eliminar a
un Demonio esté por encima de los juego de poder
de las Altas Esferas. Ademas, quiza no exterminar a
un Demonio podria ser interpretado como colabora-
cion con Satan, lo que pondria a los PJs en la lista
negra de su propio jefe...
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Los Pls podran probar sus poderes de Deteccidn con
Hinckley. No funcicnaréan, claro. Quizé alguno pue-
da lanzar Agua Bendita. Este poder puede demos-
trar inequivocamente si alguien es o no es siervo del
Mal. Si no pueden descubrirlo por estos medios, y le
interrogan pacificamente, se pondra bastante nervioso.
Empezara a husmear las faldas de los PJs femeninos
(si los hay), y tras exclamar «;jno eres Jodie!» empe-
zard a usar sus poderes de combate contra el grupo.
Y si no hay chicas, dird algo asi como «/Me c.. en
Robert de Miro!y hard lo mismo, pero con més safa.
Los PJs no contaran con la ayuda de Forrest. En cuan-
to se enzarcen en combate contra Hinckley, saldra
corriendo (y con sus poderes de Velocidad y Bote
sera dificil alcanzarle). No es cobardia, es que Jenny
le dijo que nunca se hiciera el héroe.

Hinckley es bastante psicopata, pero también algo
cobardica. Si se da cuenta de que lo tiene muy difi-
cil, saldra por piernas y tratara de esconderse, apro-
vechando la ventaja que le ofrece la multitud. Quiza
tome un rehén y todo. De todos modaos, su prioridad
es huir y sequir buscando a su Jodie...

...Y puede gue la encuentre. ;No tenia una ex-
presion un poco rara Anthony Hopkins en «El Si-
lencio de los Corderos?

Si los Pls dejan pasar de largo su oportunidad de
enfrentarse a Hinckley, los acontecimientos se des-
bordaran. Forrest, harto de que lo apedree, luchara
al dia siguiente contra él, lanzandolo por los aires
hasta hacerlo estrellarse contra la ballena. Esto pon-
dra en marcha su motor, por lo que el cetaceo me-
canico empezara a avanzar por el parque aplastan-
do todo cuanto encuentre a su paso. Por si fuera
poco, el Mar Rojo se desbordard, ahogando a unas
cuantas docenas de metodistas japoneses que iban
tras Moisés. Forrest saldra corriendo, y en el camino
descubrird al reverendo conociendo (biblicamente)
a Jessica tras unos matorrales. En fin, un caos.

Animando un poco mas la fiesta

Si quieres gue tus Pls tengan mds accion, o simple-
mente guieres despistarlos de la trama principal,
puedes introducir alguna de las siguientes posibili-
dades en el modulo:

-Dos bandas de narcotraficantes eligen el parque de
atracciones como escenario para llevar a cabo la
compra de una importante cantidad de droga. La
policia se presenta en el parque disparando para
evitar el trato, alterando la paz del lugar (es un de-
cir). Los Pls deberfan procurar que la justicia triunfe,
sin gue ningun inacente resulte danado. Recuerda
que el personal del parque se compone basicamen-
te de presidiarios, y alguno podria intentar quedarse
con algo de la droga (o quiza toda).

- Se pierde un nifio mientras visita el parque. Tras
una intensa busqueda, los Pls pueden encontrarlo
sentado junto a Forrest, comiendo bombones y so-
portando el rollo del Angel. Por cierto, si tardan mas
de media hora en encontrarlo, el nifio sufrira un
empacho agudo de chocolate.

- El Papa decide visitar el primer parque tematico
biblico del mundo. Convocatoria urgente de los Pls
por parte de sus superiores: todo debe salir como la
seda, el parque debe estar en perfecto estado de
revista, o el jefe se puede enfadar mucho. Si el Jefe
se enfada mucho lo pagara con los superiores de los
Pls, y estos, a su vez, con los mismos PJs. Uno de los

posibles desenlaces es que Forrest ofrezca uno de I

sus bombanes al Santo Padre, caiga y le manche
sus ropas blancas de chocolate, o que el Papa deci-
da probar esa exguisitez de la cocina americana
como los perritos calientes del quiosco de
Amkephas...En fin, ta mismo.
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- Como promocién de la Ultima pelicula de Jodie
Foster, se organiza en el parque un concurso de
dobles de la actriz y directora. Hinckley puede ir
perdiendo los papeles progresivamente, y mas adn
si se hace publico que vendra la misma Jodie Foster
a entregar los premios.

¢Hemos ganado?

Si los Pls tenian la misién de proteger a Forrest, el
criterio de victoria es el siguiente:

- El parque es destruido: Defecto, y gordo.

- Hinckley logra escapar, pero el parque no es des-
truido: Victoria marginal.

- Hinckley es neutralizado sin hacer demasiado rui-
do: Victoria normal.

- Lo anterior mas eliminar a los demas Demonios:
Victoria total (y la felicitacién de sus superiores).

Si por el contrario los PJs trabajaban para Dominic,
el criterio es el siguiente:

- El parque es destruido: Victoria total y Defecto
(Forrest se ha metido en un buen lio, pero los Pls se
han pasado de la raya).

-Forrest no destroza el parque, pero Hinckley es
neautralizado: Victoria marginal (ya habra otra oca-
sién, y quiza Dominic vuelva a llamar a los (Js para
aprovecharla).

- Lo anterior mas eliminar a los otros Demonios: Vic-
toria normal.

- Todo lo anterior méas descubrir las irreqularidades
de londs y Baker: Victoria total (y 1 Grado de Dominic
si procede).

FORREST
ANGEL DE CRISTOPHER
Algo lento de mollera (pero de Grado 3, ojo)

EL ESSEE
VD 5,
AG 5
Z
3

PE
PR
AP 2,

PP i

Talentos: Carrera +3, Jugar al Ajedrez +3, Pe-
lea +2, Esquiva +1. Poderes: Pufietazo +1 (112),
Esquiva Acrobatica +1 (115), Suefo +1 (132),
Calma +21166), Voluntad Supranormal +3 (221),
Deteccion del Mal +01311), Deteccion del Peli-
gro +0 (315), Deteccién de la Mentira +0 (3161,
Leer los Sentimientos +3 (3241, Bote +1 (333),
Velocidad +3 (334), Control de Peces y Moluscos|
+3 (3661, Monomania (634), Suerte (Especial),
Forrest tiene ademas un Servidor de Dios espe-
cializado (el Teniente Dan, 525) y un Humang
Bendito (Forrest Junior). Se cuentan para su can-|
tidad de PP, pero no estan disponibles en esta
partida.

Equipo: Cota de malla, Espada a dos manos
(que no sabe utilizar), unas zapatillas deporti-|
vas (que quedan muy vistosas vestido de filisteo)

y una cantidad increible de cajas de bombones.

KRUK, :

DEMONIO DE VAPULA(Grado 1)
EER:

WieL el

AG W,

BE i

PR 5,

AP

PP 19,

Talentos: Mecéanica +3, Electronica +2, Qui-
mica +0.

Poderes: Energia +1(123), Absorcion de Vo-
luntad  +2 (141), Dolor +2 (1661,
Anaerobiosis (216), Leer los Pensamientos +0
(323), Control de Humanos +2 (361), Inven-
cion (Especial). Equipo: Cinturén con Cam-
po de Fuerza +0 1251) y Boomerang +0 (224).

REVERENDO JIM BAKER,
UN CURITA CANON

ELLE =
VO 1
AG 2
=
7

~

Bt
PR .

AP (S

Talentos: Camelar +2, Contabilidad (Precision)
+1, Recitar el Salmo 33 +2, Seduccién +1.
Equipo: Biblia del Rey Jaime (con el interior hue-
co para esconder una caja de preservativos).
Nota: un par de minutos al dia esta controlado
por Kruk. Luego no recuerda nada de lo que ha
hecho, pero lo achaca a la edad. Tira 1D6 por|
hora: si no sale 1, estd «administrando» g
Jessica.

"

AMKEPHAS,

DEMONIO DE MALTHUS(Grado 1)
FUE 3,

Vo 4,

AG 3

PE 3,

PR 4,

iE

BR 12

Talentos: Preparar Asquerosos Bocatas +2,
Esquiva +1. Poderes: Telequinesia +0 (125),
Enfermedad +1 1162), Inmunidad a Enfer-
medades y Venenos (212), Alimentacién no
necesaria (215), Infeccién +2 (Especial).
Equipo: 106 bocatas de calamares con
ketchup y guindilla (no le hace ninguna falta
usar el poder de infeccion para matar a al-
guien que se los coma.

HINCKLEY,
DEMONIO DE BAAL
Algo pasado de rosca (Grado 1)

BEEEED
VO 1
AG 4
5
4

:
i

PE
PR ;
AP 5
PEC o _
Talentos: lanzar +|, Arma de Mano +2, Pelea
+2. Poderes: Garras +0 (113), Patas de Cabra
+1(114), Absorcién del Dolor +0 (144), Arma-
dura +0 (211), Indeteccidon (222), Fuerza +1
(2411, monomania (634), Arte de Combate +2
(Especial).
Equipo: Tunica, honda, 1D6 fotos de Jodie
Foster y muchas, muchas piedras (je, je).
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El bugue fantasma

Este es el primero de los modulos de D&D situados en el
mundo fantastico de Irgolen, en, el pals feudal de Thock
Tanto el escenario como fos diferentes mdalulos de que
consta fa campana han sido creados por miembros de
MES.

Este escenario esta pensado para un grupo de cuatro a
ocho jugadores que estén familiarizados con el sistema
de juegoy que totalicen entre 8y 14 niveles (por lo que
la aventura deberia ser para jugadores de 1er. a 3er.
nivel). Se recomienda que en el grupo haya, por lo me-
nos, un clérigo, un ladrén y un mago, buscandose el
equilibrio con las otras clases. El modulo ha sido dise-
nado para el sistema basico de D&D, comercializado en
castellano pero es facilmente adaptable al sistema avan-
zado e incluso a otros juegos de rol fantasticos.

Boghaven

Los personajes llegan al atardecer a Boghaven para en-
contrarse con Sterwin , un viejo amigo de alguno de los
PJ (eso debera decidirlo el master), al que éste, en una
carta reciente, le comento la posibilidad de encontrar
trabajo para un grupo de aventureros como el de los
jugadores.

Boghaven es un pueblo de unos 350 o 400 habitantes.
Antano fue uno de los puertos mas activos de la costa,
sin embargo, después de que los sedimentos arrastras
por el rio Selcton convirtieran en un pantano la zona
circundante, lo que dificult6 el acceso a la ciudad por el
interior, y, mas tarde, reducieran el calado del puerto, la
flota comercial, Boghaven quedd reducida a media do-
cena de barcas de pesca.

La posada del pueblo, «El viejo lobo de mar», aln goza
de una bien merecida fama, y los pocos viajeros que
cruzan la comarca suelen pararse a descansar en ella.
Ademas, el pueblo tiene un templo, una herreria y un
almacén donde todavia se puede encontrar bastante
material. (Para propdsitos del juego, en el almacén se
puede comprar cualquier objeto de la isla de material
con un coste de 25 monedas de oro o inferior).

El viejo lobo de mar

La posada es un edificio de dos plantas con la parte
inferior de piedra y el piso de madera. Las habitaciones
estan en el primer piso, dedicadndose la planta baja a
comedor, taberna y cocina. Al entrar los PJ, hay unos
diez o quince clientes sentados en mesas, y una media
docena junto a la barra. El interior del local esta bien
decoradoy el servicio es bueno. Se trata de una posada
de cierta calidad con precios normales. La clientela es
tranquila y poco dada al alboroto. Cualquier jaleo es
rapidamente suprimido por Herbert, el duefio del
local (Herbert es un guerrero de 39 anos. FUE:17,
CA:6, PV:21) al que suelen ayudar los parroquianos
habituales.

Herbert es una persona muy amable con la clientela, si
se le pregunta por Sterwing, responderd gue ha salido
con un grupo de aventureros y que, probablemente,
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volverd en un par de dias. Los PJ disponen de aloja-
miento pagado por 5 dias.

Poco después de que entren los PJ en el local, llega un
joven que se dirige a Herbert (éste suele encontrarse
detras dela barra). Lleva coraza y espaday pregunta por
el dugue. Herbert le indica uno de los reservados y se
va. Si preguntan, les dird que se trata de Konrad de
Bleris, sefor del pueblo de Beaumont, del cual dicen
que estd a punto de, prometerse con la hija del duque,
Irina.

El dugue de Sparkguard, Arthur Fansworth, es un an-
ciano rengueante (Cuenta como un humano normal)
que estd en un reservado. Junto a él estan su hija Irina,
una joven muy hermosa, y, en la mesa de al ladlo, cuatro
guardias (Guerreros de 12, con cota de mallas, escudoy
espada. CA:4, PV:9). Durante la velada, los P) pueden
intentar hablar con alguno de ellos. Konrad se muestra
amistoso (especialmente con los PJ de sexo femenino,
es todo un caballero). El dugue eludira, educadamente,
cualquier conversacién con desconocidos e Irina, por
su parte, charlard animadamente e incluso bailara (hay
un conjunto de musicos) con cualquier P (de sexo mas-
culino) con un carisma alto y de trato educado. Los guar-
dias, por su parte, estan de servicio, por lo que no be-
ben ni hablan con extrafos.

Al anochecer estalla una tormenta que va creciendo en
intensidad. Algo més tarde, el dugue y su hija se retiran
a sus habitaciones. Aproximadamente una hora mas
tarde, mientras los PJ todavia estan en la sala de la po-
sada, entra en ella un aldeano herido, sangrando abun-
dantemente que grita, por encima del ruido de la tor-
menta "EL BUQUE FANTASMA ESTA AQUI».

El bugue fantasma

Por detras del hombre herido se ve aparecer un esque-
leto (este es el nombre del monstruo, el master puede
limitarse a describir el aspecto que tiene, nada bueno,
por cierto) que, al ver la posada llena de gente, retroce-
de y se interna en la noche antes de gue nadie Pueda
reaccionar. Konrad toma la iniciativa grita «i A por
ellos!», y sale a la calle, sequido por los guardias y to-
dos los parroguianos armados. El resto, excepto Herbert
y el cocinero, huyen presos del panico.

Los PJ pueden elegir entre unirse a los que han salido a
combatir o quedarse en la posada, en ambos casos
pueden ser atacados.

Si se quedan dentro: 2 tiradas, encuentro en 1-
4en 1D6.
Si salen: 3 tiradas, encuentro en 1-5 en 1D6.

En el pueblo todo es desorden y confusién, nadie sabe
exactamente qué estd pasando. Hay gente que huye,
otros se esconden y algunos, pocos, que pelean. El
master debe procurar que los PJ se vean envueltos enla
confusién y el terror de los lugarefios, es interesante
que le dé un cierto colorido al asunto: monstruos
atacando a seres indefensos, zombies atravesando con-
traventanas, gritos de panico, necréfagos en pleno ban-
quete...

Tipo de encuentro: Tirar 1D6 por encuentro.

1-2 8 esqueletos (CA:7, PV:6, D:1-6)
3 6 zombies (CAB, PV:10, D:1-8)
4 2 necréfagos (CA:6, PV:i11,
D:1-3/1-3/1-3 + Esp.)
5 3 trasgos (CA:6, PV:6,
D:1-6. Tesoro 15 me.)
6 1 ghoul (CA:6, PV:16, D:1-10,

mandoble. Tesoro: 100 mo. y
una gema de 500 mo.)

Los monstruos; excepto los necréfagos, no se dedican a
acorralar a sus victimas, sino a crear una «diversién». En
un momento dado, a discrecion del DM, se retiran ha-
cia el puerto y reembarcaran en su nave sin que se les
presente ninguna oposicién seria. Si los PJ intentan
detenerlos, desde el barco dispararan un ballestdn cada
2 asaltos (1-10 de dafno, como si lo hiciera un monstruo
con dos dados de golpe).

El rapto

Al regresar a la posada (si han salido de ella, claro) se
encontraran con Konrad, que ya a vuelto. Si no han sali-
do, éste llega el poco rato de haber terminado el comba-
te. Al momento siguiente, oirdn ruido de combate en el
piso superior. Al subir veran al dugue enfrentado a 3
trasgos (CA:6, PV:7, D:1-6, tienen una pocion de cura-
cién y 18 mo.) Tras acabar con los trasgos, Konrad y el
dugue entran a la habitacién de Irina (los PJ que hayan
subido, se supone que los acompanaran). En la habita-
cion esta Herbert, el posadero, herido y en el suelo, com-
batiendo todavia con un trasgo (PV:4). Irina no esta (Ha
sido raptada por el resto del grupo de monstruos). El
trasgo que combate con Herbert le atacé por sorpresa
cuando entro.

El duque le dice a Konrad que, si rescata a su hija, no
s6lo le concederd su mano, sind todo el ducado como
dote.

Konrad, visiblemente emocionado, pediré ayuda a los
PJ (Es improbable que pueda llevar a cabo la mision el
solo, y su feudo se encuentra a demasiada distancia
para poder pedir ayuda). A cambio, les ofrece un paga
de 500 monedas de oro vy la posibilidad de quedarse
con todo el tesoro que se encuentre. Silos PJ acceden, el
duque hara que el clérigo local cure a los PJ heridos
(dispone, en ese momento, de dos conjuros de curacion de
heridas leves).

Konrad de Bleris

Konrad es un guerrero de 5° nivel (F:17, 1116, S:13,
D:14, C:16, Ca:16, PV:37, CA:Q con un a coraza magica
+ 1). Es de alineamiento cadtico, aunque se comporta
como si fuera legal. Tiene una espada mégica + 1 que
puede hacer un conjuro de curacion de heridas leves
por dia (eso no se lo dice a los PJ).

Durante la aventura, Konrad se comportara correcta-
mente con los PJ, ayudando en todo. Como buen cono-
cedor del terreno, sabra adonde ir y qué hacer en caso

de duda, asumiendo el liderazgo de la operacién. Sin
embargo, nunca ird delante en la formacion ni atacara
de forma directa a los monstruos lideres en los encuen-
tros que haya, tampoco serd atacado por ellos (El DM
ha de procurar que este hecho no sea demasiado os-
tensible). Konrad se dedicara, en los combates, a atacar
a enemigos de baja categoria. El poder de curacién de
su espada lo usara en él, procurando que los PJ no se
den cuenta.

La persecucion

Irina ha sido raptada por un grupo de trasgos aprove-
chando el desconcierto creado por los muertos vivien-
tes. Seguin Konrad, deben de haber huido por la Carre-
tera Vieja, ya que, con esa tormenta, es imposible que
hayan ido campo a través por los terrenos de cultivoy,
por otra parte, hay un puesto de guardia en la otra
carretera, en el punto en que llega al rio.

Los PJ pueden decidir el salir inmediatamente, de no-
che y con tormenta, o esperar ala mafana siguiente. Si
salen de noche, se moveran mas lentamente y no po-
dran ver las huellas. Konrad recomienda ir a pie, ya que
con el terreno blando y teniendo que rastrear, los caba-
llos serian mas una molestia que otra cosa.

Sea como sea, los jugadores avanzaran a una velocidad
maxima de 2 millas por hora, pudiendo el DM reducir
esta velocidad seguin el equipo que carguen Y la cir-
cunstancia de los s PJ (tiendas, inspeccién mds o menos
detallada de la zona, etc...).

Al dia siguiente sigue lloviendo hasta las 12 (amanece a
las 6). Konrad cree, segun las huellas, que los raptores
estan siguiendo la carretera. Media milla antes de lle-
gar al bosque, encuentran en un arbusto un trozo del
vestido de Irina.

El bosque

A1 llegar al bosque, en el punto (A) (ver el mapa), apa-
recerd un grupo de jabalies que ataca a los PJ (3 Jaba-
lies, CA:7, PV:12/14/10, D:2-8). Estan asustados y enfu-
recidos por la tormenta y no deberan pasar moral, se-
guirdn atacando hasta morir. Casi al salir del bosque,
en (B), los PJ tropiezan con cuatrg trasgos que corren
huyendo de algo. Estan automaticamente sorprendi-
dos durante 2 asaltos. Dos de los trasgos han tirado sus
armas en la carretera. Los otros dos llevan espadas cor-
tas (CA:6, PV:S, D:1-6, Tesoro total 25 mo. y una gema
de 100 mo.) Estan asustados de algo que hay méas all,
aungue no saben de qué se trata. Uno de los trasgos
tiene las orejas grandes, de un par de palmos, por lo
menos.

Tras acabar con los trasgos, los PJ podran ver, en un
claro un poco mas alla, dos cuerpos tendidos, un elfoy
un humano, al que pueden reconocer como Sterwing.
Antes de que puedan comprobar si estn vivos o no, el
grupo es «atacado» desde la espesura. Se trata de
Sprites, que creen que se disponen a saquear los cuer-
pos. Los Sprites usaran sus hechizos, empezando por
aquel personaje que parezca mas poderoso, siguiendo
con un mago o un Elfo. Los efectos de su magia quedan
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ala discrecion del DM: convertir una espada en un ramo
de flores, hacer crecer el pelo, cambiar de color al perso-
naje (se recomienda el rosa con rayas verdes)... Sin em-
bargo, en cuanto se den cuenta de las buenas intencio-
nes del grupo, retirarén sus maldiciones (El DM debe
evitar cualquier tipo de enfrentamiento armado en este
momento) y pedirdn excusas; asi mismo, acosaran a pre-
guntas a los PJ acerca de lo que hacen por aguiy cudles
son sus intenciones. Por su parte, ellos no han visto
nada a parte de los trasgos que mataron a Sterwing y su
compafiero. Sélo saben que las colinas estan habitadas
por trasgos y muertos vivientes, y gue el bugue fantas-
ma aparece, de tarde en tarde, en la Punta Sur (Ver
mapa de la zona).

Si ningdn P lo hace, Konrad sugiere registrar los cada-
veres. Al hacerlo, encuentran los siguientes objetos:
Espada + 1, + 3 contra muertos vivientes. Anillo de ca-
minar sobre el agua. Maza + 1. Un pergamino con los
conjuros de clérigo: Bendicion y Curar heridas ligeras. 2
botellas de agua bendita. 50 mpt. 75 mo. Dos gemas
de 100 mo.

También encuentran un plano esquemético de la zona
con una nota escrita con mano apresurada:

«El barco se refugia en la cueva. Derek y Thomas
entraron por arriba mientras yo caminaba hacia el
barco. Los esqueletos que lo manejan son inofensi-
vos y parece que saben llegar solos hasta su guari-
da. Es unaiisla, pero no se cudl, pues estaba escon-
dido. Un trasgo y un humano hablaron del secues-
tro de alguien, asf que, al regresar, salté del barcoy
fui a buscar a Krell, que estaba con el equipo. Nos

siguen, hay que avisar al dugue...”
asi acaba el mensaje

En el plano esta reflejada la cueva y hay dos «G» marca-
das en ella (Indican los dos puestos de guardia).

Konrad insistira en ir a la cueva y tomar el barco, ya que
Irina debe estar en esa isla.

Punta Sur

Punta Sur es un cabo formado por colinas casi despro-
vistas de vegetacién, que se agrupan formando un ris-
co montafoso al llegar al mar. La Carretera Vieja atra-
viesa estas colinas, por lo que el llegar hasta el cabo (y la
cueva) es una tarea lenta y pesada. Si los PJ siguen el
mapa, avanzaran a razon de media milla por hora. Si
siguen la costa, se moveran una milla por hora, pero
seran descubiertos automaticamente por los puestos
de guardia.

Hay dos puestos de guardia {las «C» del mapa) con 8
trasgos en cada uno (PV:7), armados con espada corta y
arco corto. No tienen tesoro. En caso de combate, utili-
zaran sus armas de tiro mientras sea posible, concen-
trandose cada 2 trasgos en un sélo blanco. En el tercer
asalto, uno de ellos tratara de retirarse para dar la alar-
ma. Siesto ocurre, los restantes puestos no podrén ser
sorprendidos y sorprenderan con 1-3 en ID6.Antes de
llegar al risco, «D», los PJ tendran un encuentro con

dos serpientes corredoras gigantes (CA:5, PV:9, D:1-
6y CA:5, PV:14, D:1-8). La més grande tratara de sor-
prender al Ultimo miembro de la formacién, mientras
gue la segunda atacard en el siguiente asalto, intentan-
do sorprender a uno de los que no estd combatiendo
(durante el 1er. asalto, permanecerd oculta).

Al llegar al lugar marcado en el mapa, casi en la
cumbre del risco, se ve un agujero de unos 40 pies
de profundidad por el que apenas cabe una perso-
na; hay una cuerda colgando de él. Los PJ pueden
supener que la dejaron los companferos de Sterwing.

La cueva

Los PJ pueden bajar por la cuerda o rodear el risco y
descolgarse hasta la entrada por el mar. Si hacen lo
ultimo, tiene cada uno una posibilidad sobre 6 (1
en 1D6) de caer, lo que le provocard una herida de
1D10 puntos de dano. Si el que ha caido estaba
asegurado por mas de un companere, no pasa nada,
pero si son varios los que caen o sélo hay uno para
aguantar, el/los gue sujeta(n) debera(n) sacar su fuer-
za 0 menos en 1D20 para evitar el ser arrastrados
por la caida. Si alguno cae, aunque sea sujetado,
alertard de forma automatica el puesto de guardia
que esta en la cima del risco ( 8 trasgos, CA:6, PV:7,
armadcs con espada corta y arco corto), que arroja-
ran rocas para provocar una avalancha sobre el gru-
po (una roca por asalto, D:1-8 si impactay 10% de
provocar la cafda de los que estén en la zona de
impacto. Tirada de salvacién contra varitas para evi-
tar caer y recibir la mitad del dano.

Si los PJ deciden bajar por el agujero y usan la cuer-
da que. ya esta colocada, hay un 5% de posibilida-
des de que se rompa (1 en 1D20).

La descripcion de las zonas de la cueva es la siguiente:

(1) Es el lugar donde desciende la cuerda. Es la gua-
rida de un Cieno Gris (CA:8, PV:15, D:2-16) que ata-
card al primero gue baje. Sélo puede bajar una per-
sona por asalto. Tiene un tesoro de 5 gemas de 100
mo. y una estatuilla de piedra de unos 25 cm. La
estatuilla es un objeto mégico: Una vez al dia, al
pronunciar la palabra “Farandal”, que esta escrita
en su base, se convierte en un guerrero, con espada
a dos manos que ataca como un monstruo con 4
dados de golpe y las siguientes caracterfsticas: CA:3,
PV:30, D:1-10 +3, con un +3 también al impactar.
Tarda un asalto en activarse, y obedece las érdenes
de aquel que haya pronunciado la palabra. La dura-
cidn es de 6 + 1D6 asaltos, tras los cuales vuelve a
su forma original. Se regenera 2 puntos de golpe
por dia. Si, en algéin momento, recibe mas de 30
puntos de dano, guedara destruido.

(2) Es la caverna central, en el techo hay 35 murciélagos
(CA:6, PV:1, Atague = confusion) y 3 murciélagos gigan-
tes (CA:6, PV:9, D:1-4) que atacaran si los PJ avanzan con
algin tipo de luz o haciendo ruido. Estos monstruos
carecen de tesoro.

(3) Es el cubil de 7 necréfagos (CA:6, PV:8) que sdlo

salen de noche. De dia sélo atacaran a los PJ si éstos
entran, y los perseguiran hasta (2). De noche pue-
den estaren (2):30%, (3):50%, 0 (4):20%. Su teso-
ro consiste en 55 mpt., 45 mo., 750 mp., 3 gemas
de 100 mo., un escudo mégico+ 1y 10

(4) Es una playa en forma de cala, usada como fon-
deadero por el buque. En ella hay un bote, bajo el
cual tiene su guarida diurna un lagarto gecko (CA:5,
PV:14, D:1-8). Su tesoro, oculto bajo el bote, con-
siste en un pergamino con tres conjuros de mago:
Proyectil magico, Escudo, Imagen espejo.

Se puede observar una escalera tallada en la roca
que conduce al puesto de guardia. Tiene 5 pies de
ancho y sube los 60 pies de altura hasta el puesto,
alli los trasgos estan equipados para dormir y co-
mer. Tiene una hoguera de sefiales y dos linternas
para avisar al barco si ocurre algo. Anclado en me-
dio de la cala estd el buque fantasma. En cubierta se
pueden ver dos trasgos junto a un aparato parecido
a una ballesta grande (el ballestén) y un esqueleto.

En ese momento Conrad se pronunciara.

{ “Ahara, s6lo tenemos que tomar el barco antes |
que los esqueletos nos lleven a laisla”. {

Los Pj. Podran acercarse al barco utilizando varias
estrategias. Bien el anillo de caminar sobre el agua,
el bote de la cala o nadando hasta él. Una vez en el
barco, se encontrarén que esta desierto a excepcién
de un par de esqueletos. Una vez superados los
obstaculos y si los Pjs deciden investigar el interior
del navio, encontraran a Irina maniatada y amorda-
zada.

Se presupone que los personajes podran regresar
sin mayores problemas.

Hasta aqui llega lo que podria ser la primera-tipica-
partida-taberna-salva-princesas de toda un campa-
fAa. Los Pjs seguramente tendran demasiados cabos
sueltos y querran investigar por su cuenta.

Irgolen, en, el pais feudal de Thock aguarda.
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EL DESPERTAR
DE LA BESTIA

Mddulo de Aquelarre para 3-5 Fj. Al menos
uno de los Pj deberia ser un mago mediana-
mente experto, y otro tener un buen porcentaje
en armas. Un grupo formado por un mago-al-
quimista, un guerrero-guardaespaldas y dos o
fres criados seria ideal.

Nota de Ricard Ibanez: A veces, en las Jor-
nadas, Convenciones o Dias de Juego te suce-
den cosas raras. Apenas me sonroja ya que me
hagan firmar ejemplares de mis libros o de ho-
jas de personaje de Aquelarre y a veces sucede
que el tipo en cuestion (normalmente mas apu-
rado y sonrojado que tu) charla contigo cinco
minutos hablando del aspecto tal o pascual del
juego. Lo que-ya no es tan normal es que te
saque de la carpeta un modulo excelente,
pulcramente impreso, y que tras charlar un rato
contigo se largue sin decirte su nombre (y sin
que, tonto de mi, se me ocurra preguntérselo).
Y esta es la historia de esta aventura. Espero
que os guste tanto como me gusté a mi. Y si el
autor de ella lee estas lineas, por favor, que se
ponga en contacto conmigo. Me encantaria co-
nocer su nombre (y ya puestos, tomar unas cer-
vezas juntos).

Introduccion

Comarca de los Monegros, Aragdn, Diciembre
de finales del siglo XIV

Los Pj se encuentran viajando en el Camino Real
de Lérida a Zaragoza, con una tormenta de nie-
ve encima de sus cabezas y con el famoso vien-
to del Moncayo (ese viento frio, fuerte y seco
que azota el rostro y casi impide caminar) acom-
panandoles desde que salieran de Pefalba. No
les queda méas remedio que buscar una posada
en la que refugiarse. Por suerte, pronto se en-
contraran con las primeras casas de la aldea de
Bujaraloz, donde se encuentra una posada que
ostenta el nombre de Posada de San Jorge y el
Dragén.

La posada de Jorge

Se trata de un edificio de dos plantas, relativa-
mente bien cuidado (lo cual quiere decir no
demasiado derruido). Al abrir la puerta, se en-
contraran con una docena de personas que es-
tan comiendo y bebiendo. No es que hagan de-
masiado ruido, pero callardan en un silencio
sepulcral cuando aparezca el grupo en el um-
bral, calado hasta los huesos. La sala, en pe-
numbra, esté llena de humo, debido a la chi-
menea, {(que al parecer no tira demasiado bien)
pero estd agradablemente caldeada. Tras unos
segundos de embarazoso silencio, un hombre-
cillo regordete, con una sonrisa de oreja a oreja
les daré4 la bienvenida con unas palabras simila-
res a estas: «Bienvenidos a mi humilde posada,

honorables viajeros. Pasad y poneos comodos».
Dicho esto se girard hacia sus clientes y les gri-
tara ;Venga, haced sitio junto al fuego a estos
viajeros! ;No véis que estan muertos de frio? El
posadero, que dice llamarse Jorge, ofrecerd a
los Pj las viandas propias de cualquier taberna:
vino tinto de la comarca, aspero y reconfortan-
te, calentado al fuego con clavo y miel (3 croats
de plata la jarra); potaje de verduras con una
pizca de carne para darle sabor (2 croats la es-
cudilla); aves de caza o de corral asadas en es-
peton al fuego (5 croats la pieza), o algo de
queso de cabray pan (1 croat) si sus bolsas an-
dan escasa de fondos. Una jarra de leche cues-
ta igualmente 1 croat, el agua del pozo es gra-
tis y dormir en la sala comdn también (siempre
que se consuma algo, si no habré que hacer
algtn trabajillo en la posada para ganarse la
hospitalidad). Dormir en la habitacién comunal
del primer piso cuesta 10 croats de plata, dor-
mir en una de las tres habitaciones individuales
cuesta 2 Florines de oro.

Uno de los parroquianos, algo mas que achis-
pado por el vino caliente, soltara una risotada y
dird: «;Por Dios, Jorge! ;Como te atreves a in-
tentar hacerles tragar a esos viajeros las bazo-
fias de tu mujer? iSi todos sabemos que cocina
igual que un burro con las cuatro patas rotas y
colgado boca abajo! Los presentes (Jorge inclui-
do) lanzaran una larga carcajada celebrando la
ocurrencia, excepto una mujer bastante recia
que avanzara a grandes zancadas hacia el «gra-
cioso»... y lo tumbara de un soberbio punetazo.
El infeliz rodara hasta los pies de los Pj, donde
quedara inconsciente, mientras los clientes rien
mas fuerte adn si cabe.

Palabras al calor de la
Iumbre

Tras todo esto, el ambiente se habra relajado
bastante, a no ser que los Pj vayan excesiva-
mente armados o se comporten de manera al-
tanera o descortés. Una tirada de Psicologia o
simplemente ser de origen campesino
identificara a la mayor parte de los pre-
sentes como aldeanos, sencillos y ru-
dos, como la tierra en la que traba-
jan. Mientras comen y beben los Pj
pueden, si lo desean, entablar con-
versacion con ellos. Por cierto, las
palabras del borracho no eran ver-
dad, la comida no es manjar de los
dioses pero esta bien cocinada y es
abundante.

Los de la aldea de Bujalaroz se dedi-
can a cultivar la tierra, gue es muy
pobre, pues el agua de la comarca
es escasa. Por eso casi todos re-
dondean sus ingresos cortando y
vendiendo lena, Ide pino y coscojo)
gue aungue de mala calidad es abun-
dante en estos montes tan agrestes.
Pero ser pobre tiene sus ventajas, afia-
dirdn con sorda filosofia, pues al menos
no hay sefiores feudales que vengan a
hacerles la pufeta.

A su vez, los aldeanos preguntaran

a los Pj noticias del exterior, sobre cémo van las
cosas en las tierras del Principado y qué hace el
rey. Después, la conversacién decaerd y se hara
un largo silencio, solamente roto por el crepitar
de la lefia en el fuego. Para distraerse, alguien,
una voz en la penumbra, empezard a contar
historias y leyendas. Los Pj pueden participar en
la conversacion, contando algunas de sus aven-
turas o (si sacan una buena tirada de Leyendas
y otra de Elocuencia) contando a su vez alguna
de su tierra (el Dj puede inspirarse en alguna de
las leyendas que aparecen en la pag. 81 del
manual -2° edicién- o en alguna publicada en
otros suplementos

El nombre de la posada

Una de las leyendas que se contard es la que
da nombre a la posada, la leyenda de San Jor-
ge y cl Dragén:

Se dice que una ciudad catalana estaba oprimi-
da por un malvado Dragon, que cada afio exi-
gfa como sacrificio a una doncella para no des-
truir la ciudad entera. Asf pues, existia 1a cos-
tumbre de realizar un macabro sorteo entre las
jovenes, para ver a cual le tocaba sacrificarse
por todos. Aquel afio 1a suerte (mejor dicho, la
desgracia) habia caido sobre la bija del rey de
la ciudad. El hombre, desesperado, decidié ha-
cer una proclama pera encontrar a alguien lo
bastante valiente para enfrentarse al Dragén.
La recompensa seria la mano de su propia hija,
que ofrecia a quien exterminase al monstruo.
Solamente un joven caballero llamado Jorge, que
aparecio de la nada, acep¢ el desafio. El tal
Jorge (en realidad, San Jorge en persona) consi-
guid derrotar al Dragén tras una cruenta bata-
lla. Se dice que alli donde muri¢ el Dragén na-
ci6 un rosal con unas rosas tan rojas como la
sangre. Evidentemente, el caballero desapare-
ci6 tan misteriosamente como Aabia llegado ...

Uno de los parroquianos, en tono zumbén, le
lanzarad una puya a Jorge, mientras le hace
un guino a los Pj: Pero tl sabes algo
més de esta historia, verdad Jorge? El
posadero, muy serio, movera la ca-
beza y dird: Bien os pogéisreir si que-
réis, pero lo cierto es que mi padfre
se llamaba .Jorge, y el padre de mi
padre, y que en la familia siempre
nos hemos ido pasando una espa-
da que bien pudiera ser la del
mismisimo San Jorge... ;Y menos
bromas con lo que no entendéis,
paletos!

Si algun Pj pasa una ti-
rada de Leyendas recor-
dara una extrafia leyen-
da aragonesa, precisa-
)= _ mente ambientada en
estas tierras entre el
Moncayo ¥y los
Monegros: Un joven ca-
ballero que vino del nor-
te salvé a una familia de
aldeanos de la persecucion
de un malvado ser, que
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pretendia obtener 1a vida eternz a costa del
hijo de aquella familia. En agradecimiento le
fue revelado un secreto: el lugar contaba con el
favor de las hadas y su reina le fue presentada,
y le otorgd su bendicion. Si preguntan sobre ella
algunos de los aldeanos, los més ancianos, ca-
becearan y recordaran haberla oido, pero hace
ya mucho tiempo. Hace tiempeo que fue olvida-
da de la sabiduria popular.

Los restos de una
leyenda

Cuando oscurece (es decir, a poco mas de las 6
h. de la tarde) los parroquianos empiezan a
marchar hacia sus casas. Al dia siguiente hay
que madrugar. Los Pj se quedaran solos en la
posada, a excepcion de otro forastero (un hom-
bre casi anciano, de unos cuarenta afnos, con
las lecciones tipicas de los judios), que est4 sen-
tado en una mesa alejada, con una taza y un
plato del gue come sin prestar atencion a lo que
le rodea. Se llama David Ben-lbraim, y es un
buhcnero judio (evidentemente) especializado
en sedas y telas. Viaja hacia Zaragoza, y no in-
tervendrd para nada en esta aventura a no ser
que los Pj se metan con él.

En la sala también hay una muchacha de ojos
claros y espesa mata de pelo negro, recogida
en una trenza. Va cubierta con una tunica con
capucha y hasta entonces ha permanecido si-
lenciosa, en un rincén oscuro. Ahora, sin em-
bargo, miraré intensamente a los Pj, y empeza-
ra a acercarse timidamente a ellos. En esto apa-
recerd Jorge, con una jarra de peltre y algunos
pincheles de madera, y que se pondra a gritar a
la muchacha «;Sal ahora mismo de mi posada,
brujal jNo molestes a mis clientes! Sin decir pa-
labra, la muchacha saldréa de la posada, no sin
antes dirigir una mirada cargada de promesas
hacia el Pj mas enamoradizo del grupo... jque
tendrd gue tener la sangre de horchata si no se
levanta de un salto para seguirla!

Si los Pj le piden explicaciones al posadero, ex-
plicard que esa chica es muy rara, gue tiene
ojos de angel y pelo de diablo. Solamente pue-
de ser una bruja, y hay guien dice que ya ha
causado un par de males de ojo. El no cree
mucho en esas cosas, pero por si acaso...

El bueno del posadero se encoge de hombros, e
invita a sus clientes (los Pj) a una Gltima ronda de
vino. Una buena ocasion para que los Pj le pre-
gunten (si lo desean) por esa espada que dice
poseer. Jorge no tendra ningdn inconveniente en
ensenarsela. Es una espada muy vieja, no dema-
siado bien cuidada (de hecho, habria que tem-
plarla de nuevo en una herreria, pasando una ti-
rada de Artesanfa, para devolverle el filo perdido
por los afios. Si alguien la usa sin hacer eso, de-
oerd restar -1 D4 al dano normal (1 D8+ 1) del
arma). Si alguno de los Pj piensa que puede ser
una espada mégica... se {levarad un chasco. Es
absolutamente normal. No obstante, cerca de la
empufadura tiene unos grabados bastante flori-
dos, gue vistos de cerca resultan ser una inscrip-
cion en latin. Descifrarlos exige tener un minimo
de 50% en Latin y Leer/Escribir. Dicen asi:
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Por su maldad, un alma fue castigada /gracias
a un noble caballero, atrapada | por siempre en
el vatio de la nada. / Mo busques el maldito es-
pejo, | pues si atrapa tu reflejo, tu vida | en una
eterna agonia se convertira...

Jorge no se guerra desprender de ningin modo
de la espada de sus antepasados, aungue no
tendrd ningun problema en que los Pj copien la
inscripcion si lo desean.

La Propuesta

La supuesta bruja dice llamarse Helena, y si
consigue atraer a alguno de los Pj lo llevaré al
pajar, donde muy mimosa le contara la siguien-
te historia: Ella no es bruja, aunque los de la
aldea asi lo crean, pero su abuela sf lo era. En
los ultimos dias de su vida desvariaba acerca de
una tumba en una colina situada a un par de
dias de marcha en la ruta hacia Séstago... en
pleno corazén de la comarca. Por lo que pudo
descifrar, es tumba de pagano, quiza moro, o
mas antiguo. Pero su abuela estaba segura de
que estaba repleta de riquezas... y de saber.
Por desgracia, los de aqui son muy supersticio-
sos, ademas de cobardes, y no ha encontrado
nadie con suficientes redafios para acompanar-
la... ¢Acaso el Py sus amigos tienen lo que
hay que tener?

La tal Helena en realidad es una Lamia lla-
mada Astrega, fiel servidora de Lupus (el
Lobo), un mago y brujo cartaginés adorador
de Moloch (Agaliaretph). En los tiempos de
los dltimos romanos, antes de la invasion
mora, este poderoso mago vivia en esta co-
marca, dejdndola maldita para siempre. Fi-
nalmente fue encerrado en una carcel méagi-
ca, y los hombres se olvidaron de él, salvo
por oscuras referencias en varias leyendas. La
inscripcion de la espada de Jorge es una de
ellas, y los Pj harfan bien en seguir sus indi-
caciones, como luego se vera.

Helena/Astrega planea, ahora que el mundo
se ha olvidado de su amo, liberarlo. Como no
puede hacerlo sola, piensa que un grupitoe de
forasteros puede serle util. Para mantenerlos
mas atados, usard su hechizo de Atraccién
sexual sobre el que la halla acompanado al
pajar. (Evidentemente, el P| deberfa pensar
que no hay nada magico en ello, solamente
el enamoramiento producido por una relacién
tempestuosa). La lamia, por su parte, se pon-
dra «manos a la obra» para tener a su
amorcito satisfecho.

En caso que ninguno de los Pj pique (!Mari-
cas!) Helena/Astrega se presentard por la
manana en la posada, mientras los Pj desa-
yunan, y les propondrad el negocio a todos.
Durante el viaje ya habréd tiempo de
enamoriscar a uno o a otro...

La emboscada
Segun «Helena», la tumba se encuentra a un

par de dias de marcha hacia el sur, por lo que
el grupo se retrasara cuatro, como mucho cinco

dias en su viaje hacia Zaragoza. Pueden permi-
tirselo, hace un dia espléndido tras la tormenta
y. aunque con frio y viento, se puede viajar bien.
Asi que lo mas probable es que el grupo se pon-
ga en marcha alegremente.

Cuando lleven un par de horas de ruta por el
Camino Real serén atacados por un grupo de
cinco bandidos. Se trata de campesinos de los
alrededores, cuyas cosechas han resultado peo-
res que de costumbre y asaltan de cuando en
cuando a los forasteros para intentar evitar que sus
familias se mueran de hambre. No son muy bue-
nos guerreros, y trataran de huir si los Pj demues-
tran no ser victimas faciles, pero cuentan a su favor
con un perfecto conecimiento del terreno y con
que van bien armados: Dos de ellos con arcos
cortos (de cazador furtivo), el resto con hachas
de lefiador. Aguellos Pj que pasen una tirada
de Memoria (bonus 45%) reconoceran a un par
de ellos como parroguianos de |a posada de Jor-
ge. Si durante este u otros incidentes del viaje
algin miembro del grupo gueda herido,
«Helena» usara su alto porcentaje en Primeros
auxilios para cuidarle, reforzando su version de
que no es mas que una pobre chica curandera
medio bruja.

Tras este incidente, la jornada transcurrird sin
mas contratiempos. El grupo pronto abandona-
ré el Camino Real para internarse por una tro-
cha bastante angosta, un viejo torrente ya seco
que discurre hacia el sur. Esa noche tendran que
dormirla al raso, puesto gue en esa direccién no
hay ningidn pueblo habitado hasta Sastago. La
noche serd muy tranquila, aungue aquél Pj que
haya sido elegido como «objeto del deseo» por
parte de Helena/Astrega es posible que la ten-
ga algo mas mowidilla (el hechizo de Atraccion
Sexual sigue fundionando).

El bosque hechizado

Al dia siguiente, «Helena» los seguird condu-
ciendo hacia el sur. El sendero atraviesa un es-
peso bosque oscuro, ominoso, de los que anta-
fio dieran nombre a lz comarca. No cantan pa-
jaros en &l, ni se ven rastros de ninguna criatura
que lo habite, pero en un par de ocasiones los
Pj tienen Ia sensacién de ver, por el rabillo del
0j0, T2amas gue se mueven a su lado, como si
bestezuelas estuviesen acoséndoles.

El grupo se pasaré el resto del dia avanzando
por el bosgue, y al caer la noche adn no habra
salido de él, por lo que tendran que dormir nue-
vamente al raso. Aparentemente, la noche
transcurrira sin incidentes, pero al amanecer un
miembro del grupo descubrird que le ha sido
robado algo de vital importancia y/o muy valio-
so (un talismén, por ejemplo). Sea como fuere,
su pérdida deberia justificar gue el grupo se
pusiese a buscarlo. Si los Pj se molestan en bus-
car un poco, enconiraran un rastro escandalo-
samente claro (bonus del 35%) de unos pies
diminutos gue se aleja del campamento. Aque-
llos Pj gue fallen una tirada oculta de Leyendas
identificaran el rastro como de Duendes o Ha-
das. Los gue |a pasen recordaran que las gentes
dal Peguerno Pueblo son muchas y muy nume-
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rosas, y que no todas son excesivamente ami-
gables...

El rastro (acompanado de tanto en tanto por una
risilla juguetona y maliciosa, mas que nada si
los Pj no acaban de orientarse) conduce a una
pequefia cueva, situada en la ladera de una
colina rocosa de apenas una docena de metros
de altura. Para entrar por la estrecha abertura
hay que hacerlo de lado y solamente si el Pj en
cuestion lleva una Armadura tipo 1 6 2. Protec-
ciones que abulten méas habran de dejarse fue-
ra. «Helena» no acompafara a los que se me-
tan dentro, afirmando que entrar ahi le da mie-
do... La cueva pronto se convierte en tunel, un
tanel por el que los Pj deberan ir, ora a cuatro
patas, r ora arrastrandose, y que poco a poco
va descendiendo penetrando en las entrafias de
la tierra. Por fin desemboca en una caverna de
unos 6 m. (le alto por 15 de ancho. Del techo se
filtra algo de luz solar, al parecer de algunas
grietas o agujeros. La caverna tiene un aspecto
tétrico y tenebroso, y huele mal. A madriguera
de alimafa. Ahora la risilla es mucho mas fuer-
te, y los Pj veran una pequeia sombra en un
rincon.

La sombra empezaré a avanzar hacia ellos, to-
mando forma. Una forma humanoide y
grotescamente diminuta, de poco menos de un
metro y que va murmurando algo: (tirada de |
escuchar): «Bien, bien, por fin Podré comer algo
decent e incluso puede ser que tengan algun
bonito tessoooroo» A medida que se vaya acer-
cando, la forma i r & creciendo de tamafio, un
poguito cada paso, Fasta alcanzar casi los 4 m.
de altura (tirada de RR, please). Aquellos que
no pasen la tirada, ademas de ganar unos boni-
tos puntos de IRR, quedaran lo suficientemente
aturdidos como para no reaccionar cuando el
Follet (pues de ese bicho se trate) ataque al gru-
po. Evidentemente, la tonterfa se les pasara tras
el primer asalto. El follet intentard eliminar a
todos los Pj, pero como posiblemente estos no
estaran de acuerdo, lo mas facil es que se ven-
tilen al desdichado en menos de 10 asaltos o,
en su defecto, traten de huir por donde han
venido. Caso de que maten al monstruo, po-
dran registrar su madriguera: entre otras cosas
encontraréan el talisman robado, una (lave de
joro macizo!, unas 400 monedas de plata de
todos los reinos hispanicos y una pequefa jaula
esférica de unos 10 cm. de diametro, todo ello
entre un montén de huesos humanos muy roi-
dos, harapos, chatarra, restos de armas y arma-
duras y basura indtil. Al coger la jaula, una voz
melodiosa (y femenina) suplicard a los Pj que,
si no han venido a liberarla, acaben rapido con
su tormento. Si algin Pj se decide a abrir la caja,
o a mirar por entre |os barrotes, descubrird a un
hada, atada en forma de aspa con un largo cor-
del (en realidad, uno de los pelos del Follet).
Aguellos Pj que pasen una tirada de IRR, se atre-
veran a hablar con el hada, los que no la pasen
solamente pensaran en huir de esa madriguera
tan llena de criaturas malignas.

El Hada dice llamarse Blunda, y el Follet la cap-
turé hace mucho, convirtiéndola en su esclava
sexual y abusando de ella (reduciéndose) todas
las veces que le daba la gana. Si los Pj la libe-
ran, en agradecimiento, les entregard un talis-

man de Suerte, que ademés se activard cuando
su portador lo necesite realmente (es decir,
cuando el Dj lo considere oportuno) aunque el
Pj no tenga el hechizo de activacion.

Entre la chatarra de la madriguera los Pj pue-
den apanar una armadura de cotas de malla,
muy gastada (resistencia 50), y un escudo viejo
(resistencia 40).

«Helena» esperara al grupo sentada encima de
una piedra, al parecer bastante preocupada. Una
vez mas, cuidara a los heridos lo mejor que pue-
da, en especial a su «amorcito».

La aldea de Zunayr

Los senderos por los que «Helena» gufa al gru-
po los conducen a la salida del bosque. Alli los
Pj tomaran un camino que en su dia debio ser
muy transitado, pero que en la actualidad se
encuentra cubierto de malas hierbas. Como
siempre, conduce hacia el sur. Si alguno de los
Pj pregunta a dénde se dirigen ahora, «Helena»
les responderd que hacia la aldea de Zuhayr,
que en su dia fuera habitada por moros, pero
que hace mas de cien afios que no vive nadie
en ella.

El grupo llegara a las ruinas de la aldea casi al
anochecer. Es posible que los Pj empiecen a
protestar, pues «Helena» les dijo que la colina
estaba a un par de dias de Bujalaroz, y esta
serd la tercera noche que duerman al raso. En-
cogiéndose de hombros y poniendo cara de cir-
cunstancias, «Helena» les dird que los bandidos
y el Follet los han entretenido bastante, que las
jornadas son mas cortas en invierno que en ve-
rano y que, ademas, ella no ha ido nunca a esa
tumba... solamente sabe lo que le dijo su abue-
la. Sea como fuere, ella le dijo muy claro que
desde Zuhayr ya se vefa la colina de la tumba...
y en efecto, desde la aldea veran recortada a
lontananza la silueta de una montana bastante
impresionante (no es precisamente un cerro, ni
una colinita).

Los Pj tendran que acomodarse en las ruinas de
la aldea lo mejor que puedan. Por la noche,
cuando menos se lo esperen, se llevaran la des-
agradable sorpresa de ser atacados por un gul
(es que el pobrecito estd mas que harto de roer
huesos después de tantos afios sin que pase
nadie por ahi). Posiblemente los Pj acaben ale-
gremente con el bicho (hay que ver los dolores
de cabeza que se lleva uno por querer variar un
poco la monotonia de su dieta). Si el mago del
grupo posee conjuros de Tercer nivel, y concre-
tamente el de Vision de Futuro, sabra que el
componente material de dicho conjuro se halla
en los ojos del pobre animalito.

La furia de los elementos

Al dia siguiente los Pj, siempre bajo la guia de
«Helena», se dirigirdn hacia la montafia que
surge en lontananza. Estd mas cerca de lo que
parece, pero hacia medio dia, el buen tiempo

que les ha acompanado durante todo el viaje
cambiara bruscamente, y una terrible ventisca
se abatira sobre el grupo, mentras la nieve cae
cada vez mas copiosamente a su alrededor.
«Helena» dejara sorprendidos a los Pj por la
cantidad de palabras malsonantes que partiran
de sus dulces labios (palabras que heririan la
sensibilidad del méas rudo de los marineros). El
Unico refugio al que pueden acceder es una vieja
granja en ruinas que pueden detectar con una
tirada de Otear, a la que deberan dirigirse lo
més rapidamente posible, si es que no quieren
coger una pulmonia o, lo que es peor, morir
congelados (ver pag. 36 del manual).

La tormenta rugira violentamente durante todo
el dia. A medida que pasen las horas, «Helena»
se ird poniendo cada vez mas nerviosa, furiosa
e irritable, conteniendo a duras penas su impa-
ciencia por proseguir el camino, ahora que es-
t&n ya tan cerca de su objetivo. Si alguno de los
Pj pasa una tirada de Psicologia la notara ansio-
sa, con una excitacién casi inhumana, animal,
como la de las alimafias hambrientas al olfa-
tear carne fresca. Si fallan dicha tirada (que
debera hacerse oculta) simplemente pensaran
que la avaricia ha podido con el dulce caracter
de la chica, y que esta impaciente por llegar
hasta los tesoros de la tumba.

La tumba

Veinticuatro horas después, la tormenta ha
amainado lo suficiente para que el grupo pue-
da ponerse nuevamente en marcha. El sol apa-
rece a intervalos en un cielo nuboso, y caen
esporadicamente algunos copos de nieve. Ha-
cia mediodia, llegaran a la base de la montana,
y Helena les guiard por un sendero bastante
empinado, afirmando que la tumba, segun lo
que le dijo su abuela, se encuentra a media
montana. La subida serd mas penosa de lo pre-
visto, y hasta el anochecer el grupo no llegara
hasta el final del sendero, gque termina en la
entrada de una cueva. Dentro de ella los Pj,
entre las naturales exclamaciones de alegria,
encontraran una puerta de metal dorado, sin
adornos, que una tirada de Alquimia revelara
que es de oro. Tiene una cerradura, en la que
encaja a la perfeccion la llave encontrada en la
madriguera del follet.

«Helena» apremiarad a los Pj para que abran
cuanto antes la puerta. Nada mas metan la lla-
ve en la cerradura y la hagan girar, se producira
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un chasquido, y un rayo se estrellara contra la
puerta, dejando a los Pj aturdidos unos segun-
dos. Cuando se recuperen, veran que la puerta
esta abierta de par en par... jy que «Helena»
ha desaparecido! Por cierto... tanto la puerta
como la llave se han convertido en plomo, para
mayor consternacion de Pj avariciosos.

El interior de la caverna esta totalmente a oscuras, por
lo que los Pj deberan encender sus antorchas. Sélo en-
tonces veran un largo tunel gue se adentra hacia el
corazén de la montafia. De él emana un intenso clor a
putrefaccién. De avanzar por el tunel, llegaran a una
camara excavada en la roca, que no parece en absolu-
to ser una tumba individual, ya sea de pagano o de
cristiano, sinc colectiva: jEl suelo esta plagado de res-
tos humanos! Seran una media docena de cadaveres
los que «adornan» la estancia, todos ellos en avanzado
estado de descomposicion. Por lo demés, en la sala
solamente hay un objeto rectangular, de un par de me-
tros de alto, adosado a una de las paredes y cubierto
con un pafo negro. Se encuentra justo delante del -
nel, y «Helena» estd a su lado. Cuando el Pj que
vaya delante esté a punto de entrar en |a estancia,
sucederan varias cosas: La dulce muchachita lanza-
ré un rugido animal, arrancara el pafio negro... y el
primer Pj se verd reflejado en el gran espejo que
cubria el pafo. Se oird un rugido, como surgido del
centro de la tierra, el Pj desaparecerd, y sus compa-
fieros veran consternados como los cadéveres se le-
vantan, colocandose entre ellos y Helena/Astrega,
que revelara su verdadera personalidad de Lamia
ensenando sus colmillos y revelando sus garras.

El despertar de Lupus

Mientras sus comparieros se entretienen con los muer-
tos, el Pj se vera solo en una estancia igual a la que
estaba, perc amueblada con una comoda cama, una
mesa y una buena butaca, casi un trong, girado ante
él, dandole la espalda. Algo o alguien se levantar del
asiento, y una figura de mas de dos metros de alto,
cubierta con una tlinica con capucha, se girard lenta-
mente, mientras susurra roncamente: Por fin... después
de tantos arios, por fin llega alguien aqui... Se lanzara
contra el P, e intentara abrazarlo. Este puede intentar
golpearle, pero sera inutil, solamente podra retrasar lo
inevitable haciendo tiradas de Esquivar. En el momen-
to en que falle una, o deje que el encapuchado lo abra-
ce, sentird una gran frialdad, como si cayera al agua de
un pozo profundo...

Y verd impotente como esta encerrado en su lado del
espejo, con el cuerpo de Lupus, mientras ve a su cuer-
po fuera, con una sonrisa demoniaca en el rostro, abra-
zando a la Lamia. Astrega le pasara su zurrdn, lleno de
talismanes, y acto seguido se agachard para coger una
piedra e intentar golpear con ella el espejo. Si nadie la
detiene y logra su propésito de romper el espejo conde-
nara al Pj atrapado en €l a que su alma que de atrapa-
da alli hasta el fin de los tiempos. Mientras tanto, Lupus
se enfrentara a los Pj, aunque les dejaré terminar con
los Muertos primero, (en el fondo, es un caballero).
Lupus se siente invunerable, asi que tras echarse un par
de hechizos de proteccion encima (por si las moscas) se
entretendrd jugando con los Pj hasta su exterminio...
jUna buena ocasién para gue el mago del grupo se
luzca en un duelo magico, sin tregua ni cuartel!

Conclusion

Si los Pj (o més bien, el mago del grupo) consigue
destruir a Lupus la Lamia se lanzara contra él, loca
de rabia (suponiendo que los compaferas del Pj no
se hallan librado ya de ella). Si ademas consiguieran
que no destruyera el espejo, el Pj encerrado en &l
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volvera a su cuerpo... que posiblemente estara he-
cho unos zorros, tras el combate magico. A no ser
que quedara totalmente destruido, estard a 1 punto
de vida. Desmayado, pero fuera de peligro. Lupus,
nuevamente encerrado tras el espejo, gritara de ra-
bia, golpeando impotente su lado del cristal... gritos
que quiza se conviertan en aullidos de terror si algin
Pj decide romper el espejo, dejando al malvado bru-
jo encerrado para siempre.

Recompensas

Los Pj ganaran 45 P. Ap por jugar esta aventura hasta
el fin. Destacarse en ella (buena interpretacion, buenas
ideas o llevar el peso de la accion) reportara de 15a 15
P. Ap. mas, segun decision del Dj. La Unica recompen-
sa material que los Pj sacaran de esta aventura seran
los talismanes de Lupus... jque no dejan de ser de utili-
dad, en espedial para magos!
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ASTREGA (HELENA)

BlE 220
AGl 20
HAB 10
RES 50
PER=20
COM 15
E L=

Alt: 180

Peso:75 kg.

RR: 0%

IRR: 175%

Armas: Garras 75°%a (1 D&+1D6).

Arm. Natural: Carece.
Armadura: Ropa gruesa (Prot. 1).
Competencias: Esquivar 40%,Elocuencia
60%, Seduccién 75%, Primeros Auxilios
80%.

Ver poderes especiales de las lamias en
la pag. 91 del manual.

| CAMPESINOS BANDIDOS

FUE “15

AGl 13

HAB 10

RESTH15

PER 15

COMS5

Ui

Alt: 1770.

Peso:50 kg.

RR: 35%

IRR: 65%

Apariencia: T1o.

Armas: Arco corto 50% (1D6)Hacha 40%
(1 D8+1 D4+2).

Armadura: Ropa gruesa (Prot.1).
Competencias: Conocimiento de Plantad
65%, Esconderse 70%.

FOLLET

FUE 5/30

AGI 10

HAB 10

RES: 35

PER 15

COMS5

CuL 0

Tamafo: Variable.

RR: 0%. IRR: 125%.

Armas: Pelea 45% (1D3+bonusl.

Arm. natural: Carece.

Armadura: Carece.

Competencias: Lanzar 35%, Rastrear
70%, Esconderse (en forma diminuta)
80%.

Poderes especiales: Un Follet puede
aumentar su tamano y fuerza a razon
de 1 m. y 5 puntos por asalto, respecti
vamente, hasta llegar a 4 m, y 30 puntos
de Fuerza. Consultar los bonus al dafo -
en la pag. 46 del manual. i

GUL

FUE“15

AGIl 30

HAB 10

RES 20

PER 20

COMS5

EWILEs

Alt: 1-40.

Peso:35 kg.

RR: 0%

IRR: 100%

Armas: Mordisco 50% f1D6+1D4).
Arm. natural: Carece.

Armadura: Carece.

Competencias: Esquivar 60%, Correr
45%, Rastrear 70%.

Ver poderes especiales de los Gul en la
pdg. 99 del manual. :

LUPUS (ANIMA) : ;
(Tendra las caracteristicas del humano que
haya poseido)

RR: 0%
IRR: 140%
(PC 28)

Hechizos: Si Lupus consigue apoderarse del cuer-
po de uno de los Pj, Astrega le pasara el zurrén
que lleva consigo, en el que supuestamente lleva
sus remedios curativos. En él hay varios talismanes
magicos, que Lupus usara de inmediato, al no te-|
ner tiempo de fabricar Unglientos o Pociones, o
realizar Maleficios. (Pues en la practica domina
casi todos los hechizos del manual). Para facilitar
la labor del DJ, damos el porcentaje final que tie-|
ne Lupus en ellos: Hechizos de nivel 4 (90%): In-|
vunerabilidad, Invisibilidad, Proteccién Magica. He-
chizos de nivel 5 (65%): Aceleracion, Conmocién,
Inmovilizacién. Hechizos de nivel 6 (40%): Aumen-
tar la fuerza. Para sacarle todo el jugo a este PnJ,
se recomienda repasar con calma los efectos de
todos estos hechizos.
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La Voz de su MASTER # 0

El Ultimo sueio de Erael

Hacia tiempo que no os haciamos pasar por el
multiverso, pero llegé la hora de desempolvar
vuestros demonios. Como en él es costumbre,
el autor no se resigna a ofreceros una historia
interesante, si no que se dedica a completar la
descripcion de aspectos de los reinos jovenes
que no habian sido detallados ni en las novelas
de Moorcok ni en el libro de reglas del juego.
En esta ocasion le toca el turno al exdtico pue-
blo alado de Myrrhyn y a sus misteriosos culto a
dioses desconocidos. por desgracia, la extensién
del modulo nos impide serviroslo en una sola
entrega, pero no dudéis de que valdra la pena
fener paciencia.

Hace novecientos afios un imperio se apagaba
en los Reinos Jovenes y otro florecia. En su maxi-
mo apogeo Melniboné extendia sus pueblo co-
lonia por el viejo océano y muy adentro en sus
costas. al fin de sus dias, el extrafo reino de
Myrrfayn agonizaba por culpa de su autarquia
econdmica. Los hombres alados de Myrrhyn lle-
garon de otra dimensién, nunca se considera-
ron de los propios reinos, vivieron nostalgicos
de su origen de su origen. Los hombres alados
de Myrrhyn fueron poderosos, conocfan la exis-
tencia de otros dioses a los cuales rendian cul-
to. Estos dioses extranjeros fueron muy genero-
sos, hasta que decidieron olvidar a sus hijos, y
sus hijos los olvidaron. Hoy el pueblo de Myrrfiyn
es pobre y pasa hambre, so los desheredados
de las brumosas montafas del norte.

Hace novecientos afios moria uno de los mas
poderosos sacerdotes del pueblo alado, Erael.
Erael conocia a los dioses antiguos, aquellos que
quedaron muy lejos sobre las estrellas. También
conocia los secretos vedados a la plebe: El viaje
dimensional y la hechiceria sangrienta. Todos
sus conocimientos no le sirvieron para sustraer-
se a la muerte, cuando el desaparecid queda-
ron ocultas para siempre las fuentes de riqueza
de las que brotaba la felicidad y el bienestar de
su pueblo. Erael era un hombre poderoso, un
lider entre los suyos, construyé una ciudad se-
creta bajo la superficie de la tierra. La ciudad
se llama G’ yHon, era un centro ritual y de culto
habitado por cientos de sacerdotes y cientificos.
En G'yHon los hombres santos creaban objetos
madgicos para su pueblo, elucumbraban las for-
mulas del vigje dimensional, se mantenfan en
contacto con su esfera de origen, planeaban el
regreso, invocaban demonios servidores, crea-
ban letras, musica, cultura, imprimian la mone-
da y discutian filoséficamente sobre el pasado y
el futuro, G'yHon era una de las grandes capi-
tales secretas de Myrrhyn que sucumbid victi-
ma de la desidia, el aburrimiento y la desgana.

Erael murié muy viejo, apenas si quedaban mas
ruinas de G'yHon cuando expiré su ultimo hali-
to. Los rios fosforescentes entre los cuales se
asentaba la ciudad se apagaron durante dias,
vestidos de luto. Erael fue enterrado entre sus
tesoros y los mas poderosos objetos magicos que
creo, los cuales solo el sabia usar. Su féretro se
instalo en el interior de una piramide de cuarzo
transparente. Los pocos magos y fisicos que
quedaban en la ciudad la abandonaron al morir
su lider, con el tiempo todo se cubrié de hiedra
y la oscuridad se hizo duefia de los secretos de
los Myrrhyanos. Quinientos afios después, el

reino Jharkor se extendia hacia el valle de
Xanyaw. En continua guerra con Shazaar y
Melniboné, Jharkor habia de retirarse hacia las
montafas creando ciudades como Thokora y
Sequaloris. Muchas de estas grandes ciudades
se construyeron sobre las ruinas Myrrhyanas,
sobre ciudades fantasmas abandonadas por su
melancélica poblacién. Muchos de los nuevos
conquistadores , ignoraban el glorioso pasado
del pueblo alado, la mayorfa consideraban sus
ruinas como simples canteras donde obtener las
sillares necesarios para construir su castillo.
Pengot fue uno de estos conquistadores.

Pengot conquisté algunos valles cercanos a la
ciudad fronteriza de Sequaloris. Su poderoso
ejercito Jharko quemd bosques enteros con la
Unica intencion de arrasar poblados de la gente
de Myrrhyn. Cuando Pengot consagro su feudo,
hace trescientos anos, alzé un castillo para mos-
trar a todos su poder. El castillo se construyo en
la ladera de una montafa, tenia la peculiaridad
de encerrarse dentro de una gran cueva, pare-
cia la perla de una gigantesca ostra, protegida
por agrestes acantilados. Las montafas presi-
dian un fértil valle de pocos kilémetros al norte
de Sequaloris. De este valle se obtenfan caza y
madera en abundancia, riquezas que mantuvie-
ron el feudo durante cien afos. El castillo de
Pengot tenia otra particularidad: fue construido
sobre la gigantesca caverna en que se encon-
traba oculta G'yHon. Pengot jamas sospecho
que las simas gue habfa utilizado como bodega
se extenderian hacia abajo, hasta un mundo
subterraneo y misterioso.

Priscila fue la primogénita de Pengot, jamas
comprendié el significado de la herencia
patrilineal. Era una nifia ambiciosa y muy inteli-
gente. A sus trece afios realizé la primera ex-
cursion al mundo subterraneo de las bodegas.
A los quince anos se hizo acompafar por tres
criados y estuvieron ausentes siete dias; volvio
solo ella de la expedicion. A los diecisiete afos
empezd a practicar la magia en publico; nadie
le habia ensefado. A los dieciocho volvié a in-
ternarse en la bodega con su Unico hermano,
Pascual; fue una excursion divertida realizada
sin el permiso de su padre de la que solo ella
regresé. A la muerte de Pengot, Priscila era la
sacerdotisa mayor de un culto sanguinario y
maligno que tenia su sede en el viejo castillo de
su padre. Todos los soldados y sirvientes fueron
despedidos, en el templo solo habitaban muje-
res. De los pueblos de lefiadores y cazadores,
pronto empezaron a desaparecer mancebos que
eran sacrificados a la luna para satisfacer ritua-
les de canibalismo. Era el resultado de la mala
interpretacion que una mente enferma realiza-
ba de las ceremonias y cultos dimensionales que
se adivinaban en las ruinas de G'yHon.

Con semejante fiesta institucional pronto se or-
ganizo un éxodo masivo del valle de Pengot
hacia la ciudad de Sequaloris. En cincuenta afios
no quedaba nada de la antigua prosperidad del
feudo, apenas si unos cuantos cazadores
itinerantes. El valle se sumié en el misterio, su
riqueza y frutos devorados por una capital an-
tropofaga y egocéntrica. El culto sangriento del
monasterio durd cien afios, los cien afios que
Priscila pudo alargar su vida. A la muerte de la
sacerdotisa todas las iniciadas huyeron del cas-
tillo dejandolo a la merced del tiempo y de la
ruina.

Quimera fue una de las iniciadas en la magia
sangrienta que abandono el templo-castillo
cuando murid Priscila. Como ella, cientos vaga-
ron por los reinos sembrando la destruccion a su
paso en nombre de dioses desconocidos y des-
agradecidos que abandonaron a un pueblo de
angeles que habitaban en las entrafas de la tie-
rra. Quimera llego hasta Pang Tang alli se des-
poso con un poderoso hechicero de Arioch. Qui-
mera se convirtié a la nueva fe, pero jamas ol-
vido su antigua filiacion a la magia sangrienta.
La hija de Quimera se llamd Sandra; escucho
por primera vez la leyenda de G'yHon en bra-
zos de su madre que la amamantaba. A los diez
afos decidié convertirse en una poderosa bruja,
viajar a Sequaloris, descubrir los secretos de
G'yHon “la ciudad perdida” y refundar la secta
maligna en la que se crio su madre. Sandra an-
sia mas que nada en convertirse en la nueva
Priscila.

Sandra vive en Sequaloris desde hace 20 afos,
cuando lleg6 a la ciudad aun era joven.
Sandra tiene hoy cincuenta y nueve afiosy es
una de las hechiceras mas famosas de la zona.
La gente la teme y la llama bruja; al insulto
ella responde con una franca sonrisa. Sandra
ya ha visitado varias veces el castillo de
Pengot y ha analizado la magia poderosa que
Priscila uso para sellar los pasadizos que con-
ducen a G'yHon. Durante veinte afos ha es-
tudiado para vencer esa magia, hoy se en-
cuentra en situacion de bajar por vez primera
al mundo subterraneo, pero se siente vieja,
demasiado altiva y elegante para irse “de
aventuras”. Sandra busca un grupo de aven-
tureros que haga la exploracion por ella, un
grupo competente y a ser posible de mentes
simples a las cuales poder engafar. con la
excusa de acabar con unos fuegos fatuos (fue-
gos que ella misma ha invocado), Sandra
atraerd al grupo hasta las ruinas del castillo
de Pengot. Una vez alli espera que los aven-
tureros continten su exploracion “de forma
independiente” hasta llegar a la ciudad de
G'yHon. Cuando los PJs estén en G'yHon
Sandra llegara a través de ellos para tomar
posesién de su legitima herencia.

La aventura

(introduccion para FJs)

El grupo de aventureros lleva unas cuantas se-
manas en Sequaloris. En principio esta ciudad
fronteriza, enclavada entre fértiles y misterio-
sos valles, ha de ser un lugar ideal para buscar
problemas (Iéase aventuras). Hay continuas es-
caramuzas entre los feudos de los valles y la
poblacion myrrhyniana, hay ruinas ennegrecidas
que explorar, hay abundante comercio de me-
tales: nunca viene mal un brazo profesional bien
armado.

Sequaloris es una ciudad funcional situada en
un cruce de caminos. Rodeada por una muralla
que ya se queda pequena, el centro de la urbe
esta ocupado por un palacio-castillo (gotico) y
por un monumental templo politefsta. Algunas
torres y edificios nobles destacan sobre los teja-
dos de dos pisos de las casas de adobe. los mar-
tes y los viernes hay mercado, la plaza se llena
de puestos y carromatos, de buhoneros y los
servicios que ofrece una ciudad media por un
precio razonable.
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La posada “La pezufia del Unicornio” es barata
y confortable. Digamos que los PJs se hospedan
aqui o en cualquier otra taberna sencilla. hasta
ahora los dias se han sucedido aburridos mien-
tras los aventureros se familiarizaban con la ciu-
dad en busca de un trabajo digno. Esta noche
recibirdn una buena oferta. Después de cenar
Sandra entrard en la posada, se dirige directa-
mente al lider de la comparia de Pls y le pide
que le acompafie a un reservado. Toda la posa-
da muestra respeto ante la presencia de la bru-
ja, calificativo que todos susurran a su paso.
Tomas, el duefio, ofrece un lugar seguro y apar-
tado para hablar. Una vez en privado Sandra
hace una oferta: Eliminar un grupo de fuegos
fatuos que estan molestando a un poblado de
lenadores y cazadores situado en el valle de
Pengot, a una jornada de viaje hacia el norte;
la paga es suficiente para convencer a cualquie-
ra (que la asigne el master con este fin). Tras
formalizar el trato se proceder a aclarar los de-
talles del trabajo. Ha de realizarse cuanto an-
tes, ya que los pobres campesinos lo estan pa-
sando mal. Seria conveniente que partieran
mafana al amanecer. El camino hasta el pobla-
do es claro y despejado, una pista de tierra usa-
da para el transporte de madera y pieles. La
gente de la aldea es amable y acogerd a los
PJs. Para eliminar a los fuegos fatuos Sandra le
da al lider de la compafia un medallén. el me-
dallén es muy rico en, de oro con gemas incrus-
tadas. Sandra dice que es magico y que tiene la
propiedad de ahuyentar y destruir a los fuegos
fatuos. Una vez los fuegos fatuos hayan sido
eliminados el grupo puede quedarse con el
medallén como regalo { Sandra insistird en este
punto).

Es l6gico pensar que el grupo preguntara dos
cosas a Sandra. La primera es el motivo que le
impulsa a ser mecenas de los campesinos, no
es l6gico que una mujer tan fria y elegante
muestra inclinacion por unos bastos aldeanos.
la segunda es preguntar por que no va ella a
expulsar a los fuegos fatuos si la misién es tan
sencilla como sacudir ante ellos un medallén.
Sandra dira que le impulsa motivos de conscien-
cia y personales. A la segunda pregunta sonrei-
ra, es evidente que esta demasiado vieja para
“ir de aventuras”, ademas alguien tan elegan-
te no querra mancharse con el barro del cami-
no, Asi pues, una misién facil y no demasiado
peligrosa.

Camino del Norte

Los PJs pueden informarse en el gremio de
caravaneros sobre el camino que lleva al valle
de Pengot. Esta claro y despejado, normalmen-
te es usado por caravanas bien custodiadas que
llevan pieles y madera, a veces lo saguean ban-
das de bandidas Myrrhynianos (Bonito encuen-
tro a especificar por el director de juego). En
principio no tiene por que haber problemas para
llegar al valle de Pengat, el pueblo de lefado-
res que se encuentra en este valle es el ultimo
del camino, alli se acaba la senda y comienza
el bosque y las montafias. hay una jornada de
viaje a caballo hacia el poblado, no hay posa-
das en el trayecto. En su ultima parte el camino
transcurre entre bosque, frondosos arboles amu-
rallan la senda. El pueblo de lefiadores se en-
cuentra en un amplio claro, una colina cubierta
de pastos y de campos de grano silvestre. El
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pueblo es pequefo, apenas diez chozas rodea-
das por una valla de madera. Las reses son co-
munales, bueyes y mulas descansan en otro re-
cinto vallado. Al anochecer el lugar ofrece un
aspecto seguro y resguardado, entre las venta-
nas de las chozas se vislumbran los iluminados
fogones donde hierve la cena. los PJs seran bien
recibidos por la comunidad, son gente amistosa
que se alegra de tener visita. Son gente pobre
pero ofrecen lo que tienen: una cena caliente y
lugar seco donde dormir. El poblado tiene un
régimen comunal, el lider se elige por votacion
entre las distintas familias. Hace tres afos que
el cabecilla es Tim, un robusto pelirrojo, un
mercenario retirado que vive con su mujer y dos
hijas en la cabana mas grande del pueblo. Tim
puede ofrecerles una habitaciéon donde dormir
al grupo de aventureros. No hay més sitio en
toda la aldea, habran de aceptar para refugiar-
se de la lluvia que comienza a caer a media
noche.

Durante la cena (cocido de 0se), Tim tiene una
interesante historia gue contar, la suya. Como
mercenario retirado Tim ha participado en mu-
chas batallas, ahora ya tiene casi cincuenta afios,
pero sigue brillante fuerte y decidido. Toda la
comunidad rebosa de este animo “saludable y
bonachén”. Tim también puede contar a los PJs
algo sobre los fuegos fatuos. De hecho no son
un grave problema, y se extrafia de que “una
noble dama” de la ciudad se interese por ello.
hace aproximadamente tres meses que el pri-
mer lefiador avisté a los fuegos fatuos, se asus-
to mucho. Los fuegos se han aparecido una o
dos veces por semana a distintas personas, pero
siempre lejos del pueblo, a un cazador solitario
o alguna mujer que fue a buscar agua al rio. Al
principic la gente pensaba que eran malignos,
pero hasta la fecha no han ocasionado ninguna
accion perjudicial para el pueblo, y los aldea-
nos se van acostumbrando & su presencia. Si los
PJs preguntan a Tim por Sandra dird que no la
conoce en absoluto, y es cierto. Ni Tim ni nin-
gun lenador conoce las ruinas del castillo Pengot.
En busca de los fuegos fatuos.

Es de suponer que los PJs saldran al dia siguien-
te a explorar los bosques que rodean el pobla-
do. Los bosques son tranquilos, nada ocurrira
hasta el atardecer. Siguiendo las ordenes de
Sandra (a la cual sirven) los fuegos fatuos se
apareceran al caer el sol, cuando los pjs retor-
nan al poblado. Los fuegos asumiran forma de
hadas (bellas mujeres aladas) e intentaran se-
ducir a los PJs a que los sigan con sus cantos y
bailes. Los fuegos fatuos se muestran freneticos
ante la posibilidad de acabar con este trabajo
aburrido y volver a su planc de existencia. Hay
cinco fuegos fatuos (ver caracteristicas en “De-
monios y Magia” pagina 92). Los fuegos no se
acercaran a menos de cinca metros de nadie,
siempre haran el teatro de ser rechazados por
el medallon, si algun PJ se lo ensefia el fuego
huiré riendo desaforadamente. Los fuegos tie-
nen como misison adentrar a los PJs en el bos-
que y guiarlos hasta la puerta del castillo Pengot.
Lo intentaran noche tras noche, adentrando a
los Pjs mas y mas en la ladera boscosa de la
montana. Hay seis horas de camino cuesta arri-
ba hasta el castillo, pero merece la pena seguir
a los fuegos y luego comtemplar la ruinosa for-
taleza a la luz de la luna. Cuando los PJs esten
frente a la puerta del castillo los fuegos habran

cumplido su mision y desapareceran para siem-
pre jamas. Una vez quez los PJs hayan encon-
trado las apetitosas ruinas es improbable que
no decidan explorarlas, eso es justo lo que sandra
espera (y espera que aun lleven el medallén).

El castillo de Pengot

El castillo ofrece un asombroso espectaculo. Los
fuegos fatuos han alumbrado la entrada de una
gigantesca cueva en cuyo interior se alza una
gran fortaleza, las derruidas torres estan cubier-
tas de hiedra hasta tocar el techo de la carverna.
Las almenas compiten con estalagmitas y
estalactitas herculeas que crecen por todas par-
tes setas. El viento aulla en el interior de la cue-
va y ruge al pasar por las troneras y postigos de
las ruinas. Solo la planta principal parce haber
sobrevivido, e incluso esta ha sufrido numero-
sos derrumbes. La luna ilumina vidrieras rotas
que devieron pertenecer a una gran catedral.
Los arboles del claustro han crecido silvestres y
salvajes, enormes perales y melocotoneros com-
piten con robles y pinos centenarios a la hora
de empujar columnas con sus raices y levantar
el pavimento. Los fuegos fatuos se dirijen a una
fachada alta como la montana y cubierta de
musgo oscuro. En el centro de esta muralla hay
una gran puerta doble de bronce, una de sus
hojas cuelga solo del gozne superior. Los fue-
gos revolotean sobre |a puerta y se van apagan-
do poco a poco hasta desaparecer entre risas y
cantos.

1- Puerta de entrada

La unica puerta de entrada esta instalada en el
centro de una monolitica muralla, se asciende
hasta la puerta por unos anchos escalones de
granito humedo y erosionado. La cueva es de
roca caliza, el ambiente es muy humedo, por
todas las paredes corren hacia abajo hilillos de
agua, el suelo esta lleno de charcos y escucha
el constante goteo del agua entre los sillares
del castillos. Exceptuando esto, el silencio
sepulcral. La puerta es de bronce, esta cubierta
por el oxido, su hoja izquierda cuelga desenca-
jada de su gozne superior. Por tanto se ve una
ancha apertura negra de cutro metros de altura
por la cual entrar al castillo. La oscuridad es to-
tal en el interior. Sobre la puerta hay un arco
labrado con letras e inscripciones florales, el
motivo central esta escrito en comun, pone: “
Gloria y honor para el sefior Pengot”

2- Coro

La entrada desemboca directamente sobre el
coro de una gran catedral. El coro tiene el te-
cho bajo (3,5m) y abovebado, aguanta el peso
de las torres que se han derrumbado en el piso
superior. El ambiente es opresivo y huele a moho
padrido. En el coro no hay nada que destacar
excepto algunas pinturas murales que se han
cubierto de manchas negras.

3 - Iglesia alta

El techo de la catedral tien mas de seis metros
de alt, bovedas goticas de cruceria ornamenta-
da con rosas de piedra aguantan el peso de los
silliares derrumbados. Este techo ha sufrido un
descalabro mayor en la parte cercana al altar;
por ese agujero entra un canalillo de agua que
va a dar directamente sobre el altar de granito
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negro. Las paredes estan enegrecidas y cubier-
tas de yedra que entra desde el claustro a inva-
dir el templo. Para bajar a la catedral hay que
descender unas escaleras, para subir al altar hay
que ascender otras. El suelo esta resbaladizo,
no parece que haya nada de interes en este lu-
gar excepto las tres puertas de roble que hay a
ambos lados de la nave.

4 - Claustro

La puerta que da al claustro esta desencajada y
hecha astillas. parece que una gran fuerza la
hubiera machacado con cierta facilidad. La
vision del claustro es magica. la luz de la luna
entra a raudales entre columnas y murallas que
delimitan el jardin del castillo. No hay techo en
este lugar, solo pilares de marmol altisimos con
capiteles corintinos. Todas las paredes y
columnatas estan cubiertas de yedra, el claus-
tro es una autentica selca que ha crecido al
amparo de la humedad reinante. La mayoria de
arboles son frutales silvestres que han crecido
desmesuradamente y ofrecen frutos llenos de
aroma y color, manzanas, nisperos, peras, uvas.
Entre estos arboles se alzan robles y pinos cen-
tenarios que alcanzan a tocar el techo de la
caverna muy arriba sobre las altas torres de la
fortaleza. En el centro del claustro hay una
fuente de marmol blanco que aun funcicna y
expulsa un esbelto chorrito de agua hacia arri-
ba. Como la capilla (N°7) es el hogar de una
familia osos de las cavernas; es muy
propbable gue algunos se encuentre mero-
deando por el claustro.

5- Capilla

Esta capilla solo tiene una entrada visible, una
gran puerta de roble (que aun esta entera y
cerrada) Impide el paso. Dentro de las paredes
y el techo han guardado la ruina generalizada.
Hay murales en las paredes que representan a
unos hombres alados sobre los que desciende
fuego procedente de las nubes., parece que to-
dos mueren achicharrados. Sobre el altar hay
un caliz de plata gue tiene inscrita ula misma
imagen. Dentro del caliz hay cuatro medallo-
nes de hierro con candena de plata, el medallon
tienegrabada en oro una estrella de cinco pun-
tas (son medallones necesarios para utilizar el
instrumento de teleportacion en el templo de
G'yHon). En el suelo hay grabado con oro fun-
dido un octogono del caos inscrito dentro del
pentagrama complejo.

Hay dos posibles entradas a la sacristia. Una es
por la ventana que da al claustro, un ventanuco
estrecho que muestra unas vidrieras de colores
rotas. Otra es la puerta gue comunica con la
Capilla (sala 7), ahora guarida de los 0sos, esta
puerta es de roble, aguanta en su sitio y esta
cerrada. Es evidente que entrar por la puerta
supone enfrentarse con los 0so0s, pero un perso-
naje con la suficiente agilidad y discrecion po-
dria entrar por la ventana si no ha habido ya
algun encuentro con los ojos que haya alertado
al resto. La sacristia ha aguantado bien el paso
del tiempo, se mantiene entera y en pie, las
paredes ennegrecidas y hay un armario de ma-
dera podrida que contiene lujosas tunicas en su
fragil interior. Las tunicas estan podridas y cu-
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bierta de moho. En una esquina hay un baul de
madera podrida que puede abrirse con facili-
dad (pero no sin ruido), dentro del cual hay un
collar y dos brazaletes de plata muy parecidos a
los que luce Sandra (PJ inteligente o tiradita de
percepcion critica para percibirse del detalle).

1 - Capilla

Esta sobria capilla es el hogar de una familia
de osos de las cavernas. Cuenta gue hay un
macho adulto, una hembra vieja y dos oseznos
creciditos. Los osos habitan un buco agradable-
mente construido. El suelo esta cubierto de ho-
jas secas y el techo estd completo, lo que les
protege de la humedad. Hay abundante mierda
(defecaciones, huesas, cuero y libros devorados)
en la estancia, pero nada de provecho. A los
0s0s no les gustan los visitantes, atacaran con
mala leche y si es necesario seguiran a sus vic-
timas por todas las ruinas.

8 - Cuartos vacios

La serie de habitaciones marcadas con el ocho
son cuartos vacios. En su tiempo fueron dormi-
torios, salas y comedores, pero hoy todo el mo-
biliario se ha podrido hasta convertirse en pol-
vo. Excepto algunas grietas y cascotes derrum-
bados no hay nada de interes en estas estan-
cias. El suelo de todas ellas esta cubierto de
mugre y las paredes ennegrecidas por el moho.
Todas las habitaciones tienen una ventana alta
y estrecha acabada en punta que da al exterior.
Estas ventanas estan cubiertas de gruesas vidrie-
ras y por rejas de hierro exteriores, asi que ape-
nas entra la luz de la luna por ellas. Las puertas
gue separan estas habitaciones son de roble , o
bien estan habiertas o podridas o simplemente
no estan.

9. Comedor

Esta amplia habitacion fue el comedor del tem-
plo-fortaleza. Hoy solo quedan restros de podri-
do de las tres mesas que ocuparon las estancias
y las sillas y tronos en que se sentaban las
sacerdotisas de distinto rango. Numerosos tapi-
ces podridos cubren las paredes.

10 - Cocina

esta habitacion triangular es la cocina. todavia
se mantiene un fogon de piedra en buen estado
con dos hornos metalicos. En la cocina estan los
restos de la cuberteria de madera que se utili-
zaba en los tiempos del culto, quedan algunas
copas y platos de bronce, pero estan en un la-
mentable estado de corrosion. En la cocina apar-
te del desorden y la ruina reinante no hay nada
de verdadero interés,

11- Atrio

esta es una lujosa sala de transicion. en apa-
riencia esta vacia. Buena parte de techo se ha
derrumbado y se encuentra en un estado lamen-
table (20% de nuevo derrumbe si los PJs arman
escandalo aqui). Para descender a la habitacion
hay unas lujosas escaleras de marmol negro. En
la pared inferior hay una puerta de roble
desvendijada y abierta, en la pared superior hay
unas vidrieras muy gruesas que han soportado
enteras en paso del tiempo; sus cristales son muy

oscuros y estan empapados de agua. Al fondo
del atrio hay otra puerta de roble que esta en-
tera y cerrada.

12- Pantedn

Esta sala alargada es donde se encuentran los
nichos y tumbas que hospedan los restos de las
sacerdotisas. Se entra al panteon desde la Igle-
sia Alta, cuya puerta de acceso estd protegida
por una C’'lorya de poder 20. Aun eliminada la
runa, la puerta de roble es maziza, pequefa y
dura de forzar o romper. El panteon esta
flangueado por nichos en su pared superior, por
vidrieras altas y delgadas en su pared inferior y
por una gran tumba al fondo. El techo es una
boveda de medio punto. Todos los nichos estan
ocupados por huesos o por polvo, su contenido
se evaporo hace mucho tiempo (excepto algu-
nas alhajas y joyas que aun quedan). La tumba
del fondo es la de Priscila, se ve un gran
sarcofago de piedra con la efigie tallada de una
bella sacerdotisa coronada, el rostro esta tenso
y los ojos abiertos. Dentro estan los huesos de
Priscila, mondos y lorondos, acompafados por
su corona, dos brazaletes de oro y un anillo en
el que esta encerrado un demonio de combate
muy nervioso y aburrido por la inactividad de
los ultimos setenta afos (a confeccionar por el
DJ). Se deja a opcion del Maestro que Priscila
este muy muerta, poco muerta o con ganas de
bailar. En caso de bailar, Priscila sabe hacerlo
con estilo y prestancia, piensa que fue una po-
derosa sacerdotisa de su tiempo y conocia las
artes de la antigua hechiceria... un tango ele-
mental no iria nada mal.

13 - Biblioteca

En tiempos esto devio ser una gran biblioteca.
Ahora no es mas gue una cantidad indigente de
papel mojado bajo los sillares del techo que se
derrumbo sobre las estanterias y armarios don-
de se guardaban los grimorios. Deja que los PJs
se desesperen buscando algun hechizo que no
encontraran, describeles algunos titulos
interesantees para que lloren con motivo. El te-
cho de la habitacion esta totalmente destruido
lo gque convierte en un caos de cascotes el suelo
(tiradilla de equilibrio). De esta estancia bajan
unas escaleras a la aprte posterior del castillo.
En el estrecho pasillo que queda entre la pared
de la cueva y las murallas de la fortaleza hay
dos pozos que los PJs pueden investigar. Uno
esta lleno de agua clara y cristalina. El otro esta
repleto de huesos, los restos de los ultimos sa-
crificios que se realizaron en el templo.

14 - Horno

Aqui aun se encuentra el horno del castillo, es
de adobe, bastante grande y redondo. hay res-
tos de lefia apilada y de palas metalicas para
meter y sacar el pan. Las habitaciones se en-
cuentran en buen estado.

15 (8b). Highway to hell

La habitacion 8b tiene una peculiaridad. en el
suelo, cerca de la esquina superior derecha, hay
una trampilla. La trampilla es de piedra y no es
facil de localizar, su argolla esta camuflada en-
tre cascotes y abundante mugre. Tras la tiradita
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de buscar impene una fuerza para levantar la
trampilla y encontrar unas misteriosas escaleras
descendientes. Tras un pronunciado descenso de
cinco minutos, las escaleras acaban en una bo-
degas. La bodega es una cueva natural bastan-
te larga pero estrecha , alineados en sus pare-
des hay inmensos barriles de cerveza y numero-
sos botelleros que guardan barrilitos y botellas
de cristal. El liquido alcoholico hace tiempo que
se evapord dejando sélo mugre y posos de
porgueria en los barriles. El olor es dcido y muy
fuerte.

Al fondo de la bodega hay una gran puerta de
bronce. Esté rodeada por un arco tallado de
pétreas calaveras. La puerta es claramente visi-
ble desde cualquier punto de las ascuras bode-
gas. En su superficie hay un bajorelieve de gran
belleza, representan un grupo de hombres ala-
dos que intentan huir al interior de espirales
luminicas mientras rayos y luvia de fuego les
caen desde la nubes, la mayoria de estos hom-
bres alados sucumben ante los elementos des-
encadenados. En el centro de la puerta hay una
runa magica. ks una C'lorya de poder 40 (ver
"Demonios y Magia” pagina 87).

Cuando el PJ que lleva el medalon de Sandra
se acergue a la puerta empezaran a ocurrir co-
sas. La primera es que el medallon empieza a
vibrar con luz y calor evidentes para todos, la
segunda es que la C'lorya empieza a brillar
tambien, la tercera es un rayo saliendo del
medallon fulmina la runa de barrera. Todo esto
ocurre en apenas cinco segundos con gran apa-
rato lumino-tecnico y soltando una gran nube
de humo verde. Cuande el humo se disipa la
puerta esta abierta de par en par, y mas alla se
divisan otras escaleras c¢d caracol descendien-
tes excavadas en la roca caliza natural. La ver-
dad es que el asunto huele a chamusquina, pero
ique aventurero De Verdad se pararia ahora que
empieza la Fiesta En Serio?
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Las escaleras de caracol son muy incomodas,
los escalones estan mal tallados, demasiado
estrechos y demasiado juntos unos de otros, su
superficie himeda acaba de poner la cosa
farragosa (tirito de equilibrio, please). Tras un
interminable cuarto de hora de descenso los PJs
empiezan a vislumbrar una salida, parece que
da a un mundo subterraneo iluminado por rios
fosforescentes. El mundo subterranec es una
inmmesa cueva de 24 kilometros de largo por
mas de 24 de ancho. La cueva forma una sola
nace cuyo techo tiene mas de 1 kilometro de
altura. Desde donde se asomaran los persona-
jes, la diferencia de altura tanto hacia arriba
como hacia abajo es impresionante, en algunos
lugares hay montafias de casi un kilometro de
altura gue se alternan con valles que corren a
lo lejos entre estalactitas de cientos de metros
de diametro. A veces el suelo y el techo se unen
a traves de enormes columnas naturales de roca
caliza. El mundo subterraneo esta surcado por
tres rios fosforescentes: los rios corren por el nivel
mas bajo del suelo entre cafiones y farallones.
Las aguas tienen wun tinte verdoso
semitransparente, son muy espesas y refulgen
con una luz macilenta que ilumina la inmensa
caverna. en todas partes se refleja esta luz vi-
driosa creando sombras extrafias y desmesura-
damente grandes. El suelo y las laderas de las
montanas estan cubiertos de barrancos y fallas
infranqueables, simas de profundidad insonda-
ble y derrumbes, cascotes e innumerables for-
maciones calcareas de retorcidas formas. El
paisaje es de aspecto lunar, silencioso y gris. Al
fondo suena el ruido perenne de una gran cas-
cada.

Explorar el mundo subterraneo le llevara a los
PJs aproximadamente dos o tres dias. Durante
este tiempo tendran aventuras extranas y
conoceran una raza degenerada que habita las
profundidades; los goyongs. Con suerte llega-
ran a la ciudad perdida de Erael.

1 - Entrada al mundo subterraneo

Esta es la cueva por la que los aventureros tie-
nen acceso al mundo subterraneo. Es una cue-
va pequena y humeda. Al fondo se encuentran
las escaleras de caracol que ascienden al casti-
llo Pengot. Cuando los Pjs se asomen a la aldera
de la montafa tendran su primera vision de la
gruta y sus rios luminosos. Los PJs aparecen en
la ladera a novecientos metros de altura sobre
el nivel del rio, que esta abajo en el cafon.

2 - El puente colgante

Segun vayan descendiendo ladera abajo los PJs
comenzaran a divisar una isla en el centro del
rio. Las aguas hacen agui un remanso que pa-
rece bastante profundo y turbulento. Desde una
de Ias orillas de rio hasta la isla, y desde la istala
hasta la otra orilla se extiende un puente col-
gante hecho con lianas y madera. El puente fue
construido por Priscila, ya esta viejo y se balan-
cea peligrosamente a diez metros de altura so-
bre las aguas. En la isla parece que hay una
construccion parecida a una capilla con una
boveda pintada de rojo. La capilla fue construi-
da por Priscila como lugar de iniciacion al culto
sangriento.

Cuando los aventureros lleguen a la altura del
puente se daran cuenta de que parece realmen-
te fragil. Bajo la primera parte, antes de alcan-
zar la isla, discurren unos rapidos peligrosos.
Cruzar esta parte del puente es una tarea dificil
(tiradita de equilibrio, please). Si algun Pj falla
dos tiradas de equilibrio seguidas (una para res-
balar, otra para agarrarse) habra caido directa-
mente a los rapidos. Si el PJ lleva armadura de
placas que se despida (glu, glu, glu...). El PJ
remojado perdera en su odisea algunos objetos
de su equipo determinados al azar.

La isla es bastante grande y esta pelada, excep-
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tuando un par de arboles secos y ramaje tortu-
rado. La superficie de la isla es irregular. La
capilla es un edificio pequefio que solo tiéne
una estancia abierta al exterior. El techo de la
capilla es rojo abovedado, con una de las cua-
tro paredes de adobe derrumbada. En el centro
de la capilla hay un altar manchado de sangre.
Bajo el altar hay un compartimento secreto
(tiradita de percepcion). En el compartimento
descansan dos cuchillos ceremoniales de plata
enjoyados, bastante ennegrecidos.

La segunda parte del puente se encuentra en
mejor estado que la primera y conduce directa-
mente a la otra orilla del rio.

3 - Barrancos infranqueables

Esta parte de la cueva se encuentra labrada
por barrancos, fallas y cafiones demasiado pro-
fundos para ser salvados con facilidad. De
hecho es practicamente imposible caminar por
esta zona de lo castigado que esta el firme.
Para llegar a la zona 5 hay que bordear estos
barrancos.

Poblado Goyong (%)

A casi novecientos metros de altura sobre el ni-
vel del rio, en la ladera de la montana, habita
el pueblo goyong. La raza goyong es una version
degenerada de los myrrhynianos: son los des-
cendientes de G'Hyon que han olvidado su glo-
rioso pasado. Los goyong son pequefos y defor-
mes; la mayoria tienen alguna tara fisica. Parte
del cuerpo se les ha cubierto de pelo (si, suena
raro, antes calvos y ahora, en la oscuridad les
sale el pelo; asi son los mundos fantasticos
ino?). Son casi ciegos pero tienen un olfato
increiblemente desarrollado, lo que a la practi-
ca compensa su falta de vista. Las alas se les
han deformado, y apenas sirven para volar; los
goyong utilizan sus alas para propulsarse en
enormes saltos de diez metros de largo (Utiliza
los datos de los myrrhynianos pero resta 1d4 a
CON y 1d4 a FUE). La cultura goyong esta an-
clada en el paleolitico.

Esta es una comunidad numerosa (sobre los
cien contado varones, muejers, nifios y an-
cianos) de cazadores-recolectores. Durante
los tiempos de Priscila los goyong mantuvie-
ron buenas ralaciones con la sacerdotisa del
culto sangriento. Priscila pensé que estos eran
los descendientes del “pueblo de los ange-
les” por eso los respetaba y aveces les hacia
pequefios regalos. Los goyong nunca fueron
un peligro para nadie y singuen sin serlo. En
la memoria colectiva de los goyong se
matiene el recuerdo de las “buenas relacio-
nes” que mantuvieron con las habitantes de
la superficie hace ya una generacion. Los
goyong piensan que el mundo exterior solo
hay mujeres y se sorprenden de ver algun hom-
bre (ante los que se muestran recelosos). Los
goyong no tomaran ninguna accion hostil con-
tras los Pls, al contrario se mostraran curio-
s0s y comunicativos...por senas, claro (con-
viene que la mesa de juego utilicéis sefas,
seria un bonito espectaculo verse gesticular
comoa si los jugadares fueran monos y el maes-
tro un chimpacé). Si los PJs se muestran amis-
tosos, y ofrecen algun regalo a los goyong es
casi seguro ge acabaran teniendo una audien-

cia con el rey Patanga. De los goyong se pue-
de obtener un guia y monturas para llegar a
la ciudad perdida.

Hay grupos de guerreros montados en serpien-
tes gigantes que patrullan la mesera inmediata-
mente inferior al campamento. Es muy posible
que los PJs se encuentren primero con un grupo
de "guardias” antes de llegar a las cuevas. Des
su comportamiento depende la recepcion de
toda la tribu les haga cuandos los Pls visiten su
hogar. Recuerda gque los goyong ofrecen un la-
mentable espectaculo al combinar su porte
escuchumizado con su talante orgulloso vy alti-
vo, lo que ha de resultar comico para los Pls
(cdmico, no irritante)

1 - Entrada a la necropolis

La entrada de esta cueva no es frecuentada por
ningun goyong gue no sea shaman. Es la
necropolis del pueblo, aqui se entierran a Is va-
lerosos guerreros goyong y a sus reyes. La cue-
va no puede ser profanada. Todo el poblado se
opondrd a que los PJs penetren aqui, y si es
necesario lo haran violentamente. La entrada
esta tapadam por un enrejado de maderos ata-
dos con lianas de los que cuelgan huesos y aba-
lorios extrafios. Flanquean dicha reja dos picas
con calaveras clavadas en la puerta.

2- La cortina sagrada

el pasillo de roca natural estd tapado por una
cortina de lianas cubiertas de huesos y
abaloriaos multicolores. La cortina se mece mis-
teriosamente en ausencia de aire. Es una corti-
na magica en la que se encuentran atados cua-
tro silfos. Los silfos tienen ordenes de no dejar
pasra a nadie que no sea un shaman goyong.

3 - Tumbas

La entrada a esta cueva esta blogueada con otro
enrejado de madera, se puede retirar con facili-
dad para entrar en el santuario. Aqui los hechi-
ceros se comunican con los antepasados del
pueblo. Hay cuatro feretros de piedra tallada y
el suelo esta cubierto de buesos y craneos. En
el centro de la habitacion se encuentra esculpi-
do un pentagrama con una estrella de cinco
puntas (?). Buena parte de la pared norte se
encuentra derruida. No hay nada de interes aqui.
En el interior de los sarcofagos solo hay huesos,
lanzas de piedra y algunos objetos de arcilla.

4 - Pieles y pescado

Frente a la ancha entrada de la cueva comunal
hay una estructura de madera que se usa para
secar las pieles y el pescado. Colgando de gar-
fios y lianas hay varias pieles de oso y
murcielago, pescado en abundancia, carne y
algun goyong que se paso de listo con el rey
Patanga. Junto a la estructura de secado siem-
pre hay un fuego encendido y un grupo de cin-
co guerreros de guardia. Esta parte de la gruta
se usa para que los nifos jueguen y las ancia-
nas cosan. Cuando los PJs lleguen aqui, nifios
y ancianas se mostraran muy curiosos y fre-
néticos, intentando tocar a los aventureros
mientras rien cohibidos y alucinados por el
porte de los PJs. Pronto se unira a la fiesta
todo el pueblo.

5 - Gran cueva comin.

Esta cueva es el lugar donde habita la comuni-
dad goyong; aqui se realiza toda la vida social y
los trabajos comunales de la aldea. Siempre hay
varios fuegos encendidos y mas de cuarenta
habitantes (la mayoria mujeres). El suelo de la
gruta tiene tres alturas. La primera explanada
se encuentra a la altura de la entrad principal,
es un lugar de trabajo y reunion. El fuego prin-
cipal se encuentra en el centro de esta explana-
da, aqui se realizan canticos y fiestas casi todas
las noches. La segunda explanada se encuentra
a tres metros de altura por encima de la prime-
ra, sobre una pared vertical. Para llegar a la
segunda explanada se usan escaleras de made-
ra atadas con lianas; en este lugar duerme casi
toda la aldea, las paredes y el suelo estan lle-
nos de nichos excavados y cubiertos con pieles
abundantes. Hay numerosos fuegos, los ancia-
nos y enfermos siempre estan en la segunda
plataforma. La tercera plataforma esta a dos
metros de altura sobre la segunda, separada por
una falla irregular y ascendente que puede
escalarse aunque con dificultad (hay una esca-
lera de madera aqui). En la tercera plataforma
durmen los guerreros poderosos con sus muje-
res, los nifios los cuida la comunidad. La dltima
plataforma tiene los nichos més lujosos, con las
mejores pieles y objetos de ceranica. Las pare-
des de toda la gruta estan cubiertas con pintu-
ras rupestres que simulan bastamente momen-
tos de caza, la vida cotidiana y las ruinas de la
ciudad perdida de Erael. Por todas partes hay
comida en abundancia (carne, tortas de algas,
pescado,...) y tinajas grandes llenas de agua.
La animacion es constante.

Cuando los PJs entren en las cuevas goyong se
organizara un pitote deseomunal. Los viejos aun
recuerdan las ultimas visitas de Priscila, asi que
comenzaran a cantar y hacer reverencias ante
los PJs. La curiosidad es el sentimiento princi-
pal de los goyongs que pronto se arremolinaran
sobre los PJs cada vez méas cerca hasta llegar a
agobiar (quizas algun nific se atreva a intentar
robarle algo a un PJ). De todas formas el am-
biente es alegre y festivo. En el momento de
maxima algarabia sonara un cuerno en la parte
superior de la cueva. Un grupo de guerreros
anuncia que el Rey Patanga desea hablar con
los visitantes. Entonces la cosa se pone solem-
ne, la plebe se aparta y los PJs recibiran escolta
«fuertemente armada» hasta la sala del trono.

6. Establos

En estas cuevas se guardan las montura del pueblo
goyong. Como ya se ha dicho las monturas son
serpientes gigantes (usar datos de la constrictora,
manual basico pag 117). Estas serpientes subte-
rraneas son muy curiosas y tienen un tamafno des-
comunal que faciimente les pen-nite llevar en cima
un PJ de CON 10 (con mas peso habria dificultad).
Son de piel blanca y ciegas (usan la lengua
termogréfica).Las serpientes comen carne, pero son
bastante torpes y pacificas. Si una serpiente es
educada desde cria puede usarse como montura
(Ride the snake, she is old, her skin is cold ... ).
Montar una serpiente no es lo mismo gue montar
un caballo, si algtn PJ se anima tendra
penalizadores en la tirada de equitacién (y aun si
lo consigue el movimiento ondulante del bicho lo
dejara baldado despuies de tres horas de cabalga-
da). Las serpientes tampoco se mueven con gran
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agilidad entre las rocas de la montafia. Montar
serpientes no es una gran ventaja comparativa res-
pecto & ir andando, pero tiene gracia. Las dos en-
tradas de esta cueva estan tapadas con enrejados
de madera y custodiadas por tres guerreros.

1. Sala de guardia

Esta cueva es una sala de guardia y una armeria.
Apiladas en las paredes hay gran cantidad de lan-
zas y hachas de piedra, dentro de tinajas hay pun-
tas de flechas. En este lugar siempre hay cuatro
guerreros fuertemente armados que no dejan pa-
sar a nadie sin autorizaciéon previa.

8. Salén del trono

Aqui vive el gran Patanga con sus siete muje-
res, sus doce hijos y sus guerreros mas valero-
sos. Es un lugar lleno de lujo y de alegria.
Cuando los PJs entran todo estd preparado para
una «gran recepcion». La sala esta dividida en
dos. En la explanada central esta el fuego y los
timbales. El fuego es grande y hermoso, el humo
que no tiene por donde salir, se acumula en el
techo, e irrita los ojos. Huele a sandalo. Los
timbales son dos grandes caparazones de tortu-
ga cubiertos de piel; cuatro musicos se encar-
gan de hacerlos sonar con fuerza cada vez que
Patanga termina de realizar un discurso con
coémica solemnidad. En este lugar se canta y se
baila cuando hay una cena en honor de un gue-
rrero o unas invitados (los PJs pueden ser invita-
dos a una de estas fiestas). Ten en cuenta que
los goyong pueden parecer ridiculos, pero
Patanga no consentird ningtn insultc o irreve-
rencia por parte de los PJs. En la explanada
central hay cinco guerreros mas la escolta.

La segunda plataforma se encuentra a cuatro
metros de altura sobre el «escenario», la pared
que separa las explanadas es muy escarpada.
Se asciende a la segunda plataforma por unas
escaleras talladas burdamente en la roca. La
segunda explanada estd ricamente decorada
con pinturas murales, pieles y objetos de arte

(ceramica, huesos coloreados, figuras de ba-
rro...). En el centro de la explanada est4 el tro-
no de piedra sobre el que se sienta Patanga. A
su diestra se acumulan sus mujeres, a su zurda
sus hijos. Frente al trono se sientan dos ancia-
nos: Hussk y Mashk. Tras el trono hay un pozo
de aguas frias y cristalinas.

Patanga esta gordo y rollizo, parece un hombre
fuerte (de hecho es el més fuerte, por algo es
rey ... )y usa como bastén de mando su gigan-
tesca hacha de dos manos (es la tnica metéali-
ca, un regalo de Priscila). Sus hijos tienen des-
de los cuatro a los diecisiete afos, algunos ya
son guerreros. Los dos viejos (Hussk y Mashk)
son los shamanes del pueblo; son hombres sa-
bios, poderosos y respetados (uno sabe invocar
gnomos, el otro sabe llamar a los silfos). Hussk
es muy viejo; de nifio conocié a Priscila y aln
recuerda algunas palabras del idioma comun,
aunque es incapaz de articular dos sequidas. Si
los PJs se portan bien serdn invitados a cenar.
A la mafiana siguiente los Pls se levantaran en
la gruta de Patanga. Cuando muestren su in-
tencién de partir «Patanga el generoso» les ofre-
cerd monturas (serpientes) y la compafia de un
gufa para indicarles el camino hacia la ciudad
perdida de Erael. Con el guia y las monturas el
camino hasta la zona 7 del mapa se puede rea-
lizar en un solo dia en vez de en dos.

El guia es un hombre viejo llamado Guyo, es
tuerto y enormemente jorchbado. Guyo es sim-
patico, pero la presencia de los PJs le pone visi-
blemente nervioso. Esto hace que su compor-
tamiento sea misterioso, siempre lleno de excu-
sas y sonrisas cinicas. A pesar de todo es un
buen guia y monta excelentemente en serpien-
tes. Guyo no es muy comunicativo, se limitara
a indicar el camino con el dedo. Si tiene una
oportunidad muy clara intentara robar algin
objeto sin importancia (si es posible metdlico) a
los Pls. Sirealiza este pequefio hurto se volve-
ra ain mas esquivo e intentara dejar la compa-
fiia de los PJs cuanto antes con cualquier excu-
sa (por ejemplo : irse a cagar detras de una roca
para no volver jamas)
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5. Paso angosto sobre el rio

A esta altura esta el Unico paso posible sobre el
segundo rio de la gruta. Esta corriente es mas
estrecha, pero mucho mds rapida y profunda que
la anterior, la mayor parte del tiempo el agua
pasa por estrechos cafiones y entre piedras gue
arranca con su fuerza de la ladera de la monta-
na. El paso marcado con el 5 es un lugar donde
el agua se puede vadear, tiene aproximadamen-
te un metro de profundidad, y aunque la co-
rriente es fuerte hay muchas rocas, maderos e
islotes donde se puede poner el pie para dar un
par de saltos. El paso es estrecho y peligroso,
por supuesto resbaladizo. Cuando uno de los
PJs esté cruzando, una bandada de peces vola-
dores pasara sobre las rocas atravesando el ra-
pido, remontando la corriente. Los peces son
grandes y rojos, por lo menos hay veinte; el PJ
que esté en el paso en ese momento puede res-
balar (tiradita de equilibrio, please) y caer al agua
(se hace pie).

6. Gran escalera entre los
quebrados

La zona marcada con el 6 es una colina. Las
laderas de este promontorio son especialmente
dificiles de escalar, los barrancos son numero-
sos y muy profundos, el firme esta suelto y hu-
medo, la ascension se dificulta por las
estalagmitas y las formaciones calcareas. A
media ascension se puede ver que los PJs estan
en un cabo que se adentra en un gran lago fos-
forescente que irradia todos los colores del arco
iris, se oye el estruendo de una gran cascada.
A esta altura si Guyo esta con los PJs se excusa-
ra y se volverd al poblado, éste es territorio sa-
grado. Guyo sefalara al frente, al otro lado de
la colina, si los Pls le preguntan la direccion de
la ciudad perdida.

En la cumbre de la colina la visién es espeluz-
nante. Al frente puede verse un lago en el que
desembocan los dos rios iriscentes, el lago es
inmenso y sus aguas rozan las paredes de la
cueva que es el mundo subterrdneo. Sobre el
lago se ciernen las montanas y los acantilados
mas empinados gue los PJs han visto nunca. A
veces una piedra se desprende para caer al agua
con estruendo. La lengua de tierra en la que se
encuentran los PJs se extiende como una ser-
piente sobre la superficie del lago hasta alcan-
zar su centro; en algunos lugares el cabo no
tiene mds de diez metros de ancho. En el cen-
tro del lago hay un inmenso agujerc de un kilé-
metro de didametro. El agua se precipita furio-
sa por este desague natural, el ruido es inso-
portable.

La cascada levanta una nube de agua fosfores-
cente con luminosidad propia, las gotas de agua
difiminan su propia luz en miles de arco iris
danzantes. La lengua de tierra se aventura so-
bre la catarata, va mas alla del corte en el te-
rreno y se mantiene suspendida en el vacio. Allf
sobre este trozo de tierra flotante sacudido por
huracanes parece que hay un monolito negro.
Desde la cumbre de la colina hay una escalera
excavada en la roca caliza que desciende la la-
dera suavemente hasta la lengua de tierra que
se adentra en el lago. Las escaleras son monu-
mentales, tienen casi cincuenta metros de an-
cho y los escalones tienen una dimensién supe-
rior a los cinco metros de largo, con una dife-
rencia de altura entre si de apenas treinta cen-
timetros. Las escaleras estan bien pulidas.



El descenso (7)

Nos situamos en la plataforma de tierra que se
extiende primero como un cabo sobre el agua,
y luego como una lengua de tierra sobre el va-
cio de la catarata. El estruendo de la caida del
agua apenas si deja que los PJs se comuniquen
hablando o gritando. El agua en suspension es
capaz de calar hasta los huesos a cualquiera, el
pelo empapado y las ropas mojadas como si se
hubieran bailado vestidos. La lengua de tierra
tiene entre diez y quince metros de ancho, esta
bien pulimentada y muy mojada. Nadie tiene
porqué caer al agua, pero si lo hace seré arras-
trado por la catarata y morira al estrellarse con-
tra el fondo sesenta metros mas abajo. Una
vez que los PJs estén sobre la catarata, la sen-
sacion de vértigo es hipnotico (tiradita de poder
para no marearse y estar a - 15 %, please).
Abajo se vislumbra una isla entre los arco iris;
la catarata cae en circulo sobre un lago inferior,
dentro de este circulo se encuentra unaisla. En
la isla parece que hay una edificacién, un tem-
plo. De la isla sale un puente de piedra muy
fino y estilizado que desaparece del campo de
visién. Cae tanta agua gue esto solo se vislum-
bra parcialmente, cuando las nubes de agua en
suspension lo permiten.

Justo donde la prolongaciéon de roca termina y
empieza el vacio hay un gran monolito de roca
negra. La piedra estd muy bien brufida, y brilla
con un resplandor propio; su cabeza tennina en
una pirdmide afilada y puntiaguda. En cada una
de sus caras esté grabada la runa de Straasha.
Parece que esto es un punto muerto. Silos PJs
no son capaces de volar, no hay manera de
descender los sesenta metros de precipicio has-
ta llegar al lago inferior donde acaba la catara-
ta. Pero si algn PJ reconoce la runa del Sefor
de los Elementales del Agua (cosa relativamen-
te facil para un pescador o marino), la cosa pue-
de cambiar. Si ademas de reconocer la runa al
PJ se le ocurre rezar una oracion a Straasha y
reclamar su ayuda: jalivio, tienes un jugador
inteligente en la mesa! Tras pronunciar los re-
zos pertinentes y realizar una humilde ofrenda
una humilde ofrenda a Straaslia el monolito
comenzara a cantar una canciéon metalica y ex-
trafia mientras vibra; entonces el flujo-de la ca-
tarata parece que se detiene por un momento y
una explosion de agua ascendente, como un
géiser descomunal, cegard a los PJs. Frente al
monolito se materializara una figura humanoide
de tres metros de altura confeccionada exclusi-
vamente de agua multicolor. La figura es
Wewor, un conde de los elementales. Wewor
fue invocado por Erael hace mil anos, desde
entonces este lugar maravilloso es su hogar,
Wewor vive aqui voluntariamente, enamorado
de la bella conjuncién natural entre el agua y la
tierra. La figura del elemental es masculina, se
puede reconocer facilmente por sus enormes
pelotas (si las ondinas tienen tetas es légico que
un elemental tenga otras cosas, ino?). Wewor
es altivo y misterioso, recibe pocas visitas, pero
le gusta ayudar a aguéllos que rezan una célida
oracién a su sefor. Se puede comunicar con los
PJs en Alto Melnibonés, les preguntara el moti-
vo de su visita. Si los PJs contestan con sinceri-
dad y elegancia Wewor consentira en regalar-
les un favor. Si los PJs se muestran maleducados
Wewor los atacara con furia (calcula que es
como 15 ondinas juntas, ademas es inmune a

las armas no magicas y tiene el poder demonia-
co «Zap!» a 55% impactar, 50m. de alcance y
5d6 de fuerza). A Wewor no le importa que los
PJs vayan a visitar la ciudad de G'Hyon, de he-
cho él lo hace a menudo porgue le gustan las
bellas ruinas. El favor que Wewor les hard a los
aventureros es evidente: creard un ascensor de
agua capaz de descender lentamente por el flu-
jo de la catarata y dejarlos con suavidad sobre
la isla del lago inferior. Luego se despedira cor-
tésmente y se ird para no volver a aparecer.

1. La ciudad perdida de Erael

La ciudad de G’Hyon se encuentra en la caver-
na inferior del mundo subterréaneo,se llega a ella
desceildiendo la catarata que cae sobre el lago
del segundo mapa. La ciudad se extiende a ori-
llas del lago fosforescente, alejada de la estruen-
doso cascada y pegada a la pared norte de la
gran cueva. No hay salida aparente de este lu-
gar. La ciudad todavia guarda parte de su belle-
za y esplendor, ya no es mas que una ruina ca-
tastrofica, pero ain conserva parte de su armo-
nia. Entre las calles de la ciudad se alzan dece-
nas de torres y monolitos sacudidos por cente-
narios terremotos, conservan su porte vertical
castigado por las grietas y el derrumbe. Se vis-
lumbran los tejados de palacios marmoéreos,
ctpulas de jade verde, minaretes dorados, pira-
mides cuarciferas y almenas plateadas. Las
paredes de los pocos edificios que se mantie-
nen en pie estan pintadas con bellisimos murales
y frescos, ornamentadas con pétreos bajorrelie-
ves. Hay plazas cuyas fuentes todavia dan agua,
calles cuyas calzadas estdn habitadas por los
restos de los carros que un dia las cruzaron.
Toda la ciudad se presenta envuelta en un halo
magico y secreto, a veces se escucha un gemi-
do tras la esquina de un caserén, o se vislumbra
una explosién de luz y sonido tras el postigo de
una ventana, no es extrafo que se aparezcan
figuras transltcidas en la distancia, revolotean-
do sobre los frisos de templos abandonados. La
magia que mantuvo a la ciudad viva y en orden
se ha vuelto salvaje.

Es l6gico pensar que ante el derroche
de riquezas y objetos curiosos que hay en las
ruinas los Pls se paren un par de veces a «sa-
quear». Con este motivo se ofrecen algunas
ideas sobre objetos y tesoros en la Tabla de
Saqueo. Como se ha dicho, G'Hyon es un lugar
«vivo» y pulsante con la magia que un dia la
habité; con la intencién de reproducir algunos
fendmenos sobrenaturales se ofrece la Tabla de
Fenomenologia.

1. El templete de la catarata

Rodeada por la caida de agua (recordemos que
el agujero de la cascada tiene un kildmetro de
diametroc) hay una isla. En esta isla Wewor
clejard a los PJs cuando los baje desde la caver-
na superior. Laisla es pequefia, sobre su super-
ficie crecen algunos arbustos y matorrales de
color lila. Da la impresion de estar rodeado por
paredes de agua. Pero se ve un puente que va
mas alla, un puente de piedra que pasa por
debajo de la catarata y lleva a algun lugar des-
conocido al otro lado de la cortina de agua,
donde no alcanza la vista.

En medio de la isla hay un templete de piedra
negra. Es bastante pequefio, el techo es una
cupula metélica que el agua de la catarata
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mantiene brillante. Dos de las paredes del tem-
plete estan derruidas y cubiertas de moho mo-
rado. En el suelo del templete hay un complejo
mosaico que representa la figura de una bola
de carne con un gran ojo central, situada en el
vértice de una espiral amarilla fosforescente.

2. El puente hacia G'Hyon

El fino puente de piedra se extiende hacia la
catarata con gracia dificilmente igualable, ape-
nas si tiene columnas que lo cimenten al fondo
del lago, y la piedra tallada brinca en arcos des-
mesuradamente altos sobre la superficie del
agua. El tramo del puente que pasa bajo la ca-
tarata estd a cubierto por un tejado de piedra
en forma de béveda de medio punto prolonga-
da durante veinte metros sobre la pasarela. El
interior del tanel esta tallado en rosas.

El puente tiene méas de un kilometro de largo y
discurre en diferentes direcciones para que el
visitante pueda observar la ciudad desde distin-
tos angulos. Cada vista es mas bella. Lo cierto
es que los PJs no van a tener mucho tiempo
para ver la ciudad, porque una bandada de
murciélagos gigantes (tomar datos del buitre en
el manual basico) los va a atacar con insisten-
cia. El peligro mayor esté en caer al agua del
lago, bastante turbia, y revuelta.

3. Grandes columnatas

Toda la costa a lo largo del cabo, donde va a
parar el puente, esta adornada con inmensas
columnatas. Estas columnas son redondas, de
marmol blanco, cada una de ellas tiene un dia-
metro superior a los diez metros y treinta de
alto. El puente desciende sobre un camino
empedrado que parece conducir directamente
hacia la ciudad. Si un PJ toca una de estas co-
lumnas sentird un frio sobrenatural que se ex-
tiende por todo su cuerpo mientras suena un
pitido muy agudo en sus oidos.

4. La ruta de los héroes

Este es el camino empedrado que conduce a la
ciudad. Parece que al ir internandose entre los
edificios, el camino se bifurca para convertirse
en calles. La parte central del camino en «cam-
po abierto» esta custodiada por las estatuas de
los antiguos héroes de la ciudad. Todas las fi-
guras son grandes (mas de tres metros de altu-
ra) y tienen unas magnificas alas emplumadas.
Las estatuas se encuentran en lamentable esta-
do, muchas rotas o mutiladas, la mayoria han
caido de sus pedestales para hacerse aficos.
Entre las que se encuentran de pie hay guerre-
ros, poderosos hechiceros y cientificos que po-
san frente a sus mas afamados inventos y ca-
chivaches. Todas las inscripciones estan en
Myrrhyano arcaico, con lo que no se pueden
leer.

B. Caserdn nobiliar

Desde la Ruta de los Héroes se vislumbran las
ruinas de una imponente villa, es el primer edi-
ficio de la ciudad. La villa tiene espacio para
huerta y jardin en el que crecen unos pequefos
arbustos retorcidos. La mayoria del edificio se
encuentra en ruinas, las dos torres de vigilancia
que tuvo el caserén han caido sobre los pisos
superiores destruyéndolo todo. No parece que
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ninguna pared aguante firme, pero se puede ver
un claustro interior, sin tejado, en el que se pue-
de entrar sin peligro.

Las columnas del claustro son de hierro forjado
con caracoles marinas incrustadas en su super-
ficie. Aguantan un techo cubierto de enreda-
deras salvajes que se extienden por todas las

ruinas. En el centro del patio hay una fuente
gue aun funciona. Hay un cadaver de Myrrhyn
en el suelo, pecos huesos sobreviven, la mayo-
rfa de ellos se han transformado en polvo, igual
que sus ropajes. Entornc a lo que debié ser el
cuelle hay una cadena con una gran llave de
plata colgando (abre el cofre de los medallones
que activan el aparato de teleportacion del tem-
plo n°10).

6. Monolito negro

En este lugar se alza erguido un obelisco negro
de quince metros de altura por tres de ancho.
Sus paredes estan brufiidas y termina en una
piramide chapada en jade. En uno de los lados
del obelisco hay una puerta a ras de suelo. La
puerta es de hierro forjado, y tiene un pomo
con forma de calavera myrrhyana. La puerta
puede abrirse sin dificultad, pero no se ve lo
que hay detrds. El interior del monolito esta
terriblemente oscuro (de hecho ninguna luz es
capaz de penetrar esta oscuridad magica). El
portal es un sistema de teleportacién interior.
Sialgun PJ «entra» en el monolito habra un flash
de oscuridad, un zumbido, y el aventurero se
encontrard saliendo por la puerta de la colum-
na n°7 al otro lado de la ciudad. Si algin PJ
tira un objeto a la oscuridad, habra un flash de
oscuridad, un zumbido, y el objeto se encontra-
ré cayendo frente a la puerta de la columna n® 7;
alll permanecera hasta que alguien lo recoja.
En realidad el interior del monolito es macizo.

7. Columnata hlanca

En este lugar se alza erguida una columna blan-
ca de guince metros de altura por tres de an-
cho. Sus paredes estdn estriadas y tennina en
un capitel de estilo dérico. En mitad de la co-
lumna hay una puerta de hierro forjado, que tiene
un pomo en fonna de calavera myrrhyana. La
puerta puede abrirse con facilidad, pero el inte-
rior estd terriblemente oscuro. Este es el apara-
to de teleportacion gemelo al monolito negro
n°6. Si algun PJ penetra por la puerta de la
columna se encontrara saliendo por la puerta
del monolito al otro lado de la ciudad. El flash
de oscuridad, el zumbido y la desaparicion de
los objetos son fendmenos que se repiten de
forma idéntica a como ocurren en el obelisco
n® 6.

8 - Termas

Este conjunto de ruinas scon las antiguas termas
de G’Hyon. Eledificio se conserva bastante bien,
aunque sélo queda en pie una gran sala comin
donde estaban los bafios publicos y el espacio
de gimnasia. Desde fuera las termas ofrecen
un bello espectaculo. Scn un edificio de grue-
sas paredes de adobe rojo con cuatro minaretes
(uno en cada esqgtiina). El techo lo cubre una
gran ctpula metélica coronada por una especie
de pararrayos de orc. Entorno al edificio princi-
pal se ven numerosas piscinas al aire libre (se-
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cas) entre las que discurren caminos fianqueados
e inundados por boj (salvaje). Hay varios edifi-
cios auxiliares aunque se han derrumbado. Sélo
hay una gran arcada de tres metros de altura
para entrar en las termas, la puerta de madera
hace tiempo que desaparecio.

En el interior la luz es tamizada por claraboyas
coloreadas de formas geomeétricas, asi cae en
rayos cuadrados y triangulares sobre la superfi-
cie marmorea de los banos. La sala principal
tiene méas de veinte metros por treinta, la ctpu-
la se sitla a quince metros de altura y tiene una
grieta muy profunda. Las paredes estan cubier-
tas por murales que representan la vida cotidia-
na de la ciudad de G'Hyon; también hay imé&-
genes de caracter deportivo. Todo el suelo esta
adomado por un mosaico floral. El centro de la
sala estd ocupado por una gigantesca piscina
circular de tres metros de profundidad, se pue-
de descender por escaleras de bronce. A la dies-
tra de esta piscina se sitla un conjunto de cinco
pozos cuadrados de un metro de profundidad,
en las paredes de estos pozos hay grifos de pla-
ta. A la siniestra hay una sauna, separada de
la sala central por finas paredes de marmol.
No hay nada de interés en la gran piscina, pero
si los PJs abren alguno de los grifos plateados
de las bafieras pequenias, les espera una buena
sorpresa. Con un flash de luz y una explosion
de azufre, del interior del pequeno grifo surgira
un enorme demonio Aroctop. El cuerpo del
demonio se ensanchard a medida que vaya sa-
liendo, como el del genio de la botella. Los
Aroctops son demonios muy viejos que ftieron
invocados ptra proteger la ciudad en tiempos
de Erael. Al ser abandonada la ciudad la ma-
yorfa de ellos fueron liberados, pero algunos de
estos demonios se quedarcn atados aqui para
siempre; los cuatro que quedan viven en las ter-
mas, hoy uniran sus fuerzas para derrotar a los
PJs. El Aroctop es un demonio con cuerpo de
arafia gigante, cabeza de anciano con dientes
afilados y tentaculos de pulpo en vez de patas;
cada tentaculo acaba en una una terrible, cur-
va y puntiaguda (utilizar datos del demonio de
combate en pp: 92 del manual basico).

Si algun PJ se acerca a explorar las saunas en-
contraréd al fondo un pozo de dos metros de
ancho por cinco de profundidad. El pozo esta
excavado en la piedra, y tiene unos escalones

tallados en su superficie para descender hasta
dos metros del final.

Al fondo parece que descansan un monton de
huesos y conchas marinas apiladas. Si un PJ
desciende hasta alli, al apoyarse en el suelo
activara una trampa, la salida del pozo sera blo-
queada por cuatro rejas de hierro situadas a dis-
tinta altura, las verjas surgen de grietas hori-
zontales en la pared (demasiado rectas y an-
chas para que un PJ que busque trampas no las
detecte en el descenso... ;pero y si no busca?).
El PJ gue gueda al fondo se encuentra a tres
metros de la primera verja, y no le resultara fa-
cil romperlas (CON 20 cada una). Las verjas se
mantienen cerradas durante dos anos seguidos.

9. Pirdmide funeraria

Sobre una plataforma de marmol blanco situa-
da contra la pared de roca de la cueva, se en-
cuentra el timulo funerario de Erael. El lugar
no esta custodiado, aungue su majestuoso as-
pecto es indicador claro de la importancia del
lugar. El féretro es una pirdmide cuarcifera de
cuatro caras rodeada por cadenas doradas, tie-
ne tres metros de lado y es transparente; esta
sellada y no hay forma de entrar. El grosor del
cuarzo no supera los dos centimetros pero es
terriblemente duro (CON 17). En el interior de
la pirdmide se pueden vislumbrar fastuosos te-
soros; hasta un metro y medio de altura, hay
acumuladas conchas y caracoles marinas de
impresionante belleza (moneda muy valiosa en
las montanas), entre las conchas hay algin ob-
jeto de arte de oro, plata y bronce (copas, co-
llares, bastones de mando, globos, platos, bra-
zaletes, estatuas ... ), no faltan gemas. Sobre
todo este tesoro descansan cinco voluminosos
grimorios forrados en piel de dragén (estan es-
critos en Myrrhyano arcaico, una lengua muer-
ta y desconocida). El cadaver de Erael esta sus-
pendido magicamente sobre su tesoro; es un
esqueleto perfectamente conservado que se
mantiene en el aire con las alas y los brazos
abiertos. Tiene puesta una corona, un anillo
magico con cuatro salamandras atadas y un
collar de coral del cual cuelga una varita de
atadura (Demonios y Magia pag: 89) que se
ve muy fragil (900 afos de antiguedad, esta
vacia).
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Alguien estd esperando este momento en
Nihrain. Si los PJs todavia llevan el medallén
que Sandra les regal6, el demonio que contie-
ne en su interior leerd la emocion de los Pls a la
vez que sus pensamientos, y avisara
telepaticamente a la bruja de que los aventure-
ros han encontrado la tumba de Erael. Enton-
ces Sandra se teleportara a este lugar en medio
de una nube de gas rojo chispeante. Con una
risa histérica comenzard a atacar a los PJs con
sorprendente furia y habilidad. Sandra morira
en la batalla antes que dejar a los PJs heredar
las riquezas y el conocimiento que ha ambicio-
nado toda su vida. La bruja es un enemigo po-
deroso que facilmente puede acabar con los
aventureros si éstos se encuentran cansados o
fuera de lugar cuando comience el combate.
Una vez resuelto el problema de Snadra se pue-
de proceder a romper la piramide.

Antafo estuvo protegida méagicamente, pero
hace tiempo que este poder desaparecié. Con
un buen martillo se rompera la superficie
cuarcifera y todo el tesoro (incluidos los huesos
de Erael) se desparramaran desordenadamente
por el suelo y los escalones que, ascienden a
la plataforma de méarmol.

10. El templo de la teleportacién

Este templo se parece al Partenén, un gran
tejado a dos aguas parcialmente destruido y
muchas columnas que frangquean la planta sos-
teniendo frisos bellamente decorados. Los fri-
sos representan hombres alados que son arroja-
dos a una espiral donde les aguarda una gran
boca dentada. Todos los «angeles» sacrifica-
dos llevan un medallén en el cuello con un
pentagrama inscrito.

El edificic es uno de los mas grandes de la ciu-
dad; también es uno de los que se encuentran
en peor estado, con sus columnas cubiertas de
moho y sus escalinatas partidas. Pero el firme
edificio se conserva bastante bien, en él se puede
ver un extrafo mosaico, una espiral negra y
amarilla gue se extiende desde las columnas
circundantes hasta el centro del suelo. El vorti-
ce de la espiral es un gran ojo de tres metros de
diametro, que refulge con una luz blanquecina.
Al fondo del templo sobrevive un altar y una
hornacina. El altar esta vacio, pero la hornaci-
na contiene un pequeno cofre de plata. Este
cofre se abre con la llave que se encuentra en
el caserén familiar n® 5. En el interior del cofre
hay siete medallones similares a los que se en-
cuentran en el cdfiz de la habitacién n® 5 del
castillo de Pengot, medallones circulares de hie-
rro con una estrella de cinco puntas inscrita en
oro. Si los PJs no tienen la llave que abre este
cofre y lo intentan forzar, se activara una tram-
pa de aguja escondida en la cerradura (la aguja
esta embrujada con un veneno mortal, tirito de
resistencia por CON, please).

Los PJs pueden penetrar en el gran ojo central
de la espiral de dos formas.

Primero: sin ponerse un medallén de
pentagrama, entonces no pasa nada.

Segundo: poniéndose un medallén
depentagrama, entonces con una explosion de
luz y sonido el PJ que se encontraba en el ojo
central se verd teletransportado con todo su
equipo (o si lleva demasiado tesoro, sélo con
parte de su equipo) al circulo de invocacién que

hay en la capilla n° 5 del castillo de Pengot.
Este templo fue utilizado por Erael para realizar
viajes dimensionales. Segun han ido pasando
las centurias, el artefacto ha perdido poder.
Cuando Priscila llegé hasta aqui la espiral era
incapaz de cruzar a otras dimensiones, pero
poseia el poder de I3 teletransportacion. Du-
rante anos Priscila trabajé para conectar, con la
propiedad del teletransporte, el castillo de
Pengot con la ciudad de G'yHon. Hoy también
este poder se ha ido degradando, y actualmen-
te la espiral solo teletransporta en la direccién
G'Hyon-Pengot.

ANEX©®
/. Sandra la bruja

Sandra es una bella mujer de cincuenta afios que
apenas si aparenta la treintena, viste con excepcio-
nal elegancia y tiene el porte altivo y majestuoso;
pocos pueden soportar su fria y penetrante mirada.
Sandra es la hija de Quimera, una de las mejores
sacerdotisas del culto sangriento fundado por Priscila.
El culto sangriento era una deformacién de las ado-
raciones y sacrificios que los antiguos myrrhynianos
realizaban a sus dioses perdidos. Sandra escucho la
leyenda de G’Hyon y los poderes que ocultaba.
Cuando era nifia, su madre, casada con un sacerdo-
te pangtamano de Arioch, la inicid en la magia y le
animo a recuperar el poder perdido de G'Hyon.
Saiidra ha vivido muchos afios en Nihrain exploran-
do los valles montafosos de la zona hasta que en-
contro el castillo Pengot.

Coincidiendo el lugar con las descripciones que del
«monasterio» le hizo su madre, comenzd a investi-
gar la forma de acceder al mundo subterraneo y
llegar a G'Hyon. El proceso ha durado decenas de
afios, hasta que Sandra se ha hecho lo suficiente-
mente poderosa para desactivar la magia protec-
tora que Priscila dejo en el castillo de Pengot.
Sandra se tiene en muy alta estima para dedi-
carse a la aventura, por eso necesita un grupo
de PJs. Sandra ha urdido un plan para que sean
los aventureros quienes encuentren la ciudad
perdida de G'Hyon. Una vez solucionados to-
dos los peligros del camino, ella se
teletransportara a la ciudad para reclamar su
legitima herencia. Sandra ha invocado unos
fuegos fatuos cerca de un poblado de lefado-
res en el valle de Pengot; estos fuegos fatuos
tienen orden de guiar a los PJs hasta las ruinas
del castillo, una vez cumplida esta mision seran
libres. Los PJs son contratados para ahuyentar
a estos fuegos fatuos, pero en realidad, Sandra
pretende que «guiados por su espiritu aventure-
ro», los PJs lleguen a G'Hyon «por casualidad».
Es importante que los aventureros desconozcan
la existencia de |a ciudad y los poderes que ocul-
ta para que no los ambicionen e intenten robar-
los. Asi pues, Sandra regala un medallén a los
PJs, es un medalldon que « ahuyenta a los fue-
gos fatuos». En realidad esto es mentira, el
medallén es una guia méagica para Sandra, ser-
vira de llave para abrir la puerta del mundo sub-
terraneo, y en su interior hay un demonio que
le avisard del momento oportuno para
teletransportarse a G'Hyon.

SAnNnora

FUE 14

CON 17

TAM 12

INT 22

POD 21

DES 14

CAR 20

Puntos de Vida: 17

Armas: Daga demonio: ataque 99%, para-
da 110%, 1d4+2+5d6 de Dafo.
Armadura: Ninguna.

Habilidades:

Evitar 77 %, Escuchar 50 %, Persuadir 80
%, Cantar 50 %, Hablar/leer (comun, altoy
bajo melnibonés) 70 %.

Habilidad de invocar: 73 %
Invocaciones: GELARIOTUME G M 8
Salamandras, Fuegos Fatuos, Demonios Glop
(sin orejas).

hgyinn,

Daga demonio de Sandra

CON 25

TAM 6

INT 5

POD 15

CAR 13

Poderes: Arma (+5d6 puntos de dafo), Pac-
to de Salvaguarda contra fuego (que disfru-
ta Sandra).

rROgg’yngi,

Anillo de teletransportacién de Sandra
CON 20

INT 14

POD 17

Poderes. Teletransportacién 13 puntos de
tamano.

nlchunga’n,

Medallén espia de Sandra (el que no
espanta fuegos fatuos)

CON 35

INTE15

POD 18

Poderes: Empatia, Telepatia (rango ilimita-
do, pero solamente puede comunicarse con
Sandra), Baliza magica (nuevo poder que per-
mite conocer al propietario del demonio la
localizacién exacta del medallén en cada
momento. La distancia viene medida con
respecto a las distintas dimensiones del es-
pacio, no en nombres propios o imagenes

del lugar), Ojo camuflado como rubi.
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TABLA :

DE FENOMENOLOGIA:
1- Dos fuegos fatuos que habitan la ciudad desde los tiempos de Erael consideran que los PJs estan profanando su hogar al hacer tanto ruido y
robar tantas cosas. Los fuegos fatuos (Demonios y magia pp:93) estan dispuestos a luchar telekinéticamente con los aventureros. Por supuesto
que contra esta pareja el medallén de Sandra no surte ningun efecto.
2- Un grito metalico y lejano que se aleja formando ecos para luego apagarse poco a poco...
3- Una gran mancha negra en el suelo y el olor insoportable del azufre y el incienso quemados en gran cantidad. Bajo la mancha hay pintado un
pentagrama.
4- Risas y luces danzarinas detras de una puerta entreabierta, y de los postigos de una ventana parece gue una mano transparente [lame a los PJs
moviendo el dedo indice. Pero cuando los aventureros se acerquen todo desaparecerd en el silencio.
5- Quince dientes y muelas que estan acumulados en un montén, dibujan una flecha que sefiala una direccién en particular. Si los PJs siguen esa
direcciéon se oye una soncra carcajada a lo lejos.
6- Un juego de cartas o de dados (magicos) que siempre repiten la misma jugada.

TABLA DE ENCUENTROS EN EL MUND® SUBETRRANEO:

Cada cinco horas que los PJs pasen en el mundo subterraneo y se encuentren fuera del poblado Goyong o de la zona 7 (el descenso), el Master
ha de tirar un percentil. Hay un 35% de que se produzca uno de los siguientes encuentros:

1- Intromision en el nido de una serpiente constrictor gigante a la que no le gusta que metan el pie en su casa.

2- Encuentro con un nifio Goyong ciego y perdido que quiere volver a su aldea. Como no ve y es incapaz de comunicarse mas que por gestos, el
nific es un guia indtil. Silos PJs no han llegado adn a la aldea, el nifio es una magnifica carta de presentacién. Silos PJs ya han estado en la aldea,
devolver al nifio es simplemente un acto de buena voluntad.

3- Encuentro con un grupo de murcielagos gigantes que estdn de marcha tomando copas porque es sdbado noche. Como estan muy animados y
contentos no les importara joder un poco a los Pls. Para el caso se pueden utilizar los datos del «Buitre» (manual basico pag. 114). Digamos que
hay 7 murciélagos.

4- Encuentro con los cadéaveres de un grupo de goyongs cazadores. Visten pieles y lanzas de piedra. Parece que han sido derrotados por un oso de
las cavernas o algo parecido. El goyong més corpulento lleva un amuleto al cuello, es una ufia de oso gigante. El ehibir este amuleto en el poblado
goyong serd un grave error, porque los indigenas pensaran que los PJs son los asesinos del duefio del medallén, desaparecido hace cuatro
jornadas.

5- Este encuentro ocurre cuando los PJs estén bordeando o vadeando un rio. Cinco cocodrilos (¢ grandes o pequefios?) atacaran a los PJs confun-
diéndolos con su almuerzo. Los cocodrilos son blancos como la cal, el efecto del agua fosforescente los ha destefido y los ha cegado (no importa
porque tienen un olfato muy finc...j y ademas les han crecido orjas para escuchar a los PJs!).

6- Encuentro con una comunidad de seroloks. Los seroloks son una progenie de oonais (ver Demonios y Magia pag. 91). Los seroloks de las
profundidades suelen vivr en grupos de diez individuos, y normalmente son cazados por los goyongs que aprecian mucho el sabor de su carne
rosada. Es por eso que los serolcks tienen la costumbre de convertirse en piedras con patas (;y esto no parece estpido?) para huir rapidamente
cuando se percatan de la presencia de humancides cercanos. Esto suele ocurrir demasiado tarde.

TABLA DE SAQUEO:

1- Un esqueleto de Myrrhyn de tamafio desmesurado que viste los restos de una lujosa tinica se encuentra tirado en la calle. En su dedo mefique
(el pulgar de un PJ) lleva un anillo con una gema incrustada. Lleva una bolsa al cinto llena de pequefas conchas marinas.

2- Un bajorrelieve de piedra chapado en oro. El vil metal puede ser arrancado de la obra de arte. El bajorrelieve presenta un grupo de hombres
alados gue rezan con fervor ante la figura du una bola de carne con un gran ojo central.

3- Un conjunto de tres barriles metalicos que parecen estar sellados herméticamente con cera. Contiene un liquido viscoso parecido a la miel pero
que apesta a sulfuro.

4- El pomo y el llamador, que tiene forma de cabeza de aguila, de una puerta de roble podrido. Parecen de plata.

5- En una casa, frente a la puerta principal, han incrustado con gemas en el suelo la palaba «bienvenidos»(esta escrito en Mhyrrhriano antiguo,
asi que nadie lo entiende). Unas diez gemas pueen ser arrancadas del «felpudo».

6- En un soétano que un derrrumbe ha dejado abierto al interior se pueden ver cinco esqueletos unidos a las paredes con grilletes y argollas. Los
grilletes son de bronce trabajado con incrustaciones de nacar.







La presente aventu-

ra estda ambientada
en alguna region inde-
terminada de la tierra
heortiana, en el continen-
te gloranthano de
Genertela, durante la tercera
edad (y concretamente en
cualquier estacién de los afos
1620 0 1621, es decir, cuan-
do la conguista de este territo-
rio por parte del imperio Lunar es
aln reciente.

Debido a la naturaleza de la trama, el grupo de
Pls deberia pertenecer mayoritariamente a al-
gun culto que no tenga buenas relaciones con
la Diosa Roja, siendo especialmente apropiados
los aventureros orianthis. Pero aunque no sea
asi, cualquier grupo gue esté de parte de las
causas Justas y de los débiles tendra claro en
qué bando luchar.

Naturalmente, los grupos de adoradores de Ia
Luna Roja no tienen cabida en este médulo, ya
que estarian tirando piedras scbre su propio te-
jado.

INTRODUCCION

Si tu campana no tiene lugar en Glorantha,
adaptar esta aventura no deberia resultarte muy
dificil.

No hay mas que cambiar las respectivas deida-
des por sus equivalentes en el mundo en que
juegues y sustituir al Imperic Lunar por elgin
reino o imperio (incluso sefor feudal o clan im-
portante) que cumpla el papel de villano en Ia
trama. Cuatro retoques en los nombres de los
lugares bastarian para completar el cuadro {por
ejemplo, los PJs son celtas que ayudan a su tri-
bu a resistir los afanes expansionistas del Impe-
rio Romano).

Como ya se ha dicho, la conquista de la tierra
heortiana por parte de las legiones lunares es
aun un hecho reciente, y a excepcion de la Ciu-
dad de Murallas Blancas (que posee algunas si-
militudes con cierta aldea gala de la Tierra), la
pacificacion del territorio es total, aunque no
completa. Las rebeliones y la agitacion son to-
davia enormemente frecuentes, y los sacerdo-
tes de la Diosa Roja estan teniendo serias difi-
cultades para convencer a los orianthis de que
abracen la nueva fe. Para facilitar las cosas, el
Imperio ha mandado a la region que nos ocupa
al general Reor Stator, un experto en «pacifica-
cicnes» que ha obtenido algunas victorias im-
portantes para el Imperio mediante el
eficaz método de dividir a los nati-
vos y enfrentarlos entre ellos. Aqui
lo tiene especialmente facil.

Hrolf olenthor, del clan Kraki,
es el sefor orianthi de la re-
gién y hasta ahora habia
sido un excelente gober-
nador y un duro enemi-
go del Imperio, pero
segun él, una man-
cha mancilla el ho-
nor de su clan: su
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hermano gemelo Jorsarfar, que decidié abrazar el
despreciable camino de la hechiceria y que aban-
dono su tierra para, segun algunos, estudiar con el
mismo Delecti, el nigromante del Pantano Eleva-
do. Cierto o no, aunque Hrolf le desprecia por ello,
Jorsarfar sigue respetando y queriendo a los suyos.
Simplemente, ha escogido un camino diferente al
del clan... Perc Reor piensa aprovechar esta renci-
lla. Para evitar que los sacerdotes del clan Orianthi
puedan saber algo a través de conjuros de revela-
cion, el nuevo gobernador elabora todes sus pla-
nes en templos consagrados a la diosa y obra de
manera encubierta, sin involucrarse directamente.
Contrata a un grupo de mercenarios para que se-
cuestren a los hijos de Hrolf, que fueron llevados
como rehenes a un lugar seguro del Imperio, y con
esta baza en su mano amenaza al sefior orianthi,
obligandole a despedir a sus sirvientes y contra-
tar a otros (leales al Imperio) para impedir que
se supiera lo sucedido. El golpe fue muy duro
para Hrolf. Reor le obligd a deponer su actitud
hostil al Imperio, so pena de matar a sus des-
cendientes, pero no le pidié una colaboracién
abierta. No sélo hubiera resultado demasiado
sospechoso, sino gque ademas el coraje del
orianthi podrfa impulsarle a sacrificar a sus hijos
en favor de su pueblo.

Reor comenzd entonces con la segunda parte
de su plan, poniéndose en contacto con Jorsarfar
y exigiéndole su cooperacion, a cambio de la
vida de sus sobrinos. Jorsarfar no tuvo eleccion
y ha utilizado sus poderes desde entonces para
hacer la vida imposible a los orianthis mas re-
beldes de la comunidad, circunstancia aprove-
chada por los sacerdotes imperiales para demos-
trar a los barbaros el superior poder de su dei-
dad, pues las tierras, propiedades y familias de
aquellos que han abrazado su culto se hallan a
salvo de los demonios y los muertos vivientes
que campan por la regién, mientras que el voci-
ferante Dios de las Tormentas nada puede ha-
cer para proteger a sus fieles. Por si fuera poco,
Reor ha hecho creer a Hrolf que su hermano le
ha traicionado por propia voluntad, ya que lo

por Alex Fernandez

del secuestro es un
secreto entre el gober-
nador y Hrolf (cosa que
sabemos que no es cier-
ta), y los sacerdotes de
Orianth no han podido con-
firmar sus sospechas sobre
la intervencion lunar a tra-
& vés de la revelacién. El descon-
- tento del pueblo para con su dios
™ y sus lideres es cada vez mayor,
y todo parece indicar que, a medida que
el nimero de conversos que busca refugio
en la Diosa Roja aumenta, la poblacién del lu-
gar va a acabar enfrentdndose en una guerra
civil... que solo puede acabar satisfactoriamen-
te para los invasores.

REGRESO AL HOGAR

En el momento en el que hacen su aparicién en
la aventura los PJs, Sloot Yarps, uno de los gue-
rreros de confianza de Hrolf, cansado de la pa-
sividad de su sefor (pero intuyendo que algo
extrano le sucede), ha decidido tomar las ar-
mas con un grupo de leales orianthis y ha em-
pezado una encarnizada serie de incursiones con-
tra los lunares y la oleada de criaturas que aso-
lan la comarca, para defender a los suyos. Aun-
que Hrolf le ha declarado fuera de la ley y los
soldados de la luna roja le buscan por toda la
region para ejecutarle por traidor, es demasia-
do habil y conoce demasiado bien la zona para
dejarse coger.

El grupo de PJs regresa a casa después de su
Gltima aventura (o bien se halla de paso por
tierras heortianas antes de iniciar nuevas
andanzas) y a lo largoe del ultimo dia de viaje se
han ido dando cuenta de que el paisaje ha cam-
biado mucho desde la altima vez que lo vieron:
granjas enteras han sido asoladas por las lla-
mas, animales domésticos y de rebano forman
una macabra guardia de honor, con sus cada-
veres horriblemente mutilados atestando los
margenes de los caminos, aves de carrofa do-
minan los cielos de los campos... Los lugarefios
miran a todo recién llegado con una mezcla de
miedo y esperanza. Casi todos ellos parecen lle-
var dias sin dormir, en algunos casos se apre-
cian incluso las huellas del hambre, y los pocos
hombres en edad militar con los que los PJs se
cruzan van armados hasta los dientes. De vez
en cuando alguna casa milagrosamente intacta
rompe la monotonia del entorno (tirada de Otear
y Conocimiento del Mundo permitiran descubrir-
las runas de la Diosa Roja pintadas o talladas
sobre los dinteles de tales sitios), y en algtn mo-
mento se cruzaran con un grupo de cinco
sacerdotes de la diosa que, fuertemen-
te escoltados por legionarios, predican
en la plaza de una aldeucha ante una
tan escasa como tensa concurren-
cia. Si se guedan a escuchar sin
montar jaleo oiran un jugoso dis-
curso en el que se exhorta a
los asistentes a participar en

el culto a la diosa, obtenien-
do asi la protecciéon con-
tra la terrible plaga so-
brenatural que asola



La Voz de su MASTER # 0

las tierras (amen de ventajas maés terrenales
como menores impuestos, preferencia en la ad-
quisicién de tierras requisadas a los rebeldes,
etc...., todo ello expuesto con la sutileza propia
del clero).

Si los PJs consiguen ganarse la confianza de algin
esquivo orianthi, éste les explicard brevemente lo
sucedido, de cémo el sefior de la comarca parece
haber perdido su antiguo impetu guerrero e inclina
la cabeza ante los conquistadores, y de como su
traicionero hermano asola impunemente el territo-
rio sin que los sacerdotes de los vientos, debilitados
por la guerra, puedan ponerle freno. Unicamente
el culto imperial tiene fuerza para desafiar al trai-
dor, y mientras, el alocado de Sloot ha decidido
complicarlo todo. La actitud del PNJ variara desde
la admiracion por Sloot si es pro-orianthi (Un jefe
como e es lo que necesitamos) hasta una postura
muy diferente si es un converso (La Luna Roja ha
demostrado que puede hacer nuestras vidas mu-
cho maés faciles. Si incluso Hrolf parece haberlo
admitido, ;qué diablos pretende ese toro
descerebrado de Sloot?).

Lo dltimo que oyen es algo sobre una misteriosa
horda de perros-demonio que estan arrasando la
regién, y aungue muchos sospechan que es una
treta del Imperio, nadie ha podido probarlo. El in-
terlocutor (o los interlocutores) acaban por reco-
mendar al grupo gue viajen a Enur Arath, la capital
de la Marca, pues tal vez alli averigiien algo mas.
Pero deben ser muy precavidos y viajar de dia si no
quieren tener ningn encuentro desagradable. Si
son buenos con el Habla Fluida, podran convencer
a algun lugarefio para dormir en su casa (a fin de
cuentas asf estara mas seguro) o bien pueden dor-
mir en la posada de la aldea. Si hacen esto Ultimo,
veran que los lunares hacen lo propio, y cualquier
Pj que conozca el nuevo peloriano tendrd derecho
a una tirada de Escuchar durante la cena. Si la
obtiene, captara un retazo de conversacion pro-
cedente de la mesa vecina (en la que cenan los
sacerdotes y la escolta) del tipo de «... parece
gue Reor se ha salido con la suya una vez mas.
Si todo sigue asi, funcionando tan maravillosa-
mente, vamos a tardar menos de lo previsto en
convertir a estos ignorantes». Mas vale que los
PJs no monten gresca, cinco sacerdotes y diez
escoltas son un hueso duro de roer, y aunque
vencieran no sacarfan nada en claro. Los guar-
dias desconocen el plan del general, y los sa-
cerdotes no hablaran bajo ninguna circunstan-
cia (les va el alma en ello).

Acabada la cena, los lunares se retiraran a per-
noctar a la vecina propiedad de un converso
reciente. Durante la noche, los PJs creerén oir
grunidos y sonidos de arafiazos junto a sus ven-
tanas, pero si abren los postigos de madera,
desoyendo las advertencias del anfitrion (o po-
sadero), no veran nada extrafio. La manana si-
guiente oiran el rumor de que uno de los luga-
renos (preferentemente alguno con el que ha-
yan hablado los PJs )ha desaparecido sin dejar
rastro (Querido maéster, si los PJs son tan incons-
cientes que duermen a la intemperie, no te cor-
tes ni un pelo; las puntuaciones de los bichos
estan mas adelante).

UN ENCUENTRO INESPERADO

Al dia siguiente, durante el camino a Enur Arath,
el grupo hallara, flanqueando el camino, los
cadaveres crucificados de varios orianthis, al rit-
mo de dos por kilometro, hasta completar la
decena. Si algln Pj tiene estomago para espan-
tar al enjambre de aves carrofieras que dan bue-
na cuenta de los cuerpos (algunos brutalmente
mutilados) vera que llevan colgando del cuello
un cartel con la:inscripcién «Traidor al Impe-
rio», escrita en sartarita (el idioma heortiano).
Un director malévolo podria hacer que alguno
de los muertos sea un antiguo amigo 0 familiar
de uno de los PJs.

Sea como fuere, cuando lleguen a la ultima
pareja de crucificados, en una zona escarpada
y rocosa, los aventureros oiran el inconfundible
sonido de una pelea. Tras un recodo del cami-
no, cuatro rebeldes orianthis se enfrentan a una
patrulla de la milicia lunar. Uno de los barbaros
yace inconsciente en el suelo con una herida en
la cabeza, mientras tres imperiales han hallado
la muerte a manos de sus enemigos, quedando
en pie un numero de legionarios igual al de
PJs+3. Naturalmente, de lo que se trata es que
el grupo eche una mano a los acorralados re-
beldes (ajusta la cantidad de enemigos seguin
la potencia de tus jugadores si lo crees oportu-
no). Por cierto, la mitad de los imperiales pelea
a caballo.

Finalizado el combate, y mientras atienden a su
camarada herido, uno de los orianthis, agrade-
cido, se presenta como Dolf, del clan de( Toro,
segundo en el mando del jefe rebelde Sloot
Yarps, del clan Kraki. Explicaré al grupo que se
habian acercado a la zona para ver si podian
hacer algo por sus camaradas crucificados (ob-
viamente, nada se podia hacer) cuando fueron
interceptados por el grupo de invasores al que
acaban de despachar. Al registrar los cuerpos
de los soldados muertos, los PJs observaran que
todos llevan colgando un extrafio medalléon de
cobre colgando del cuello, con las runas de la
muerte y de la magia inscritas en cada uno. Seran
necesarias tiradas de Conocimiento del Mundo
con +20% para identificarlas. Ademas, uno de
los jinetes, al parecer un mensajero, porta un
cartucho sellado con cera y con la marca del
generalato imperial. En su interior hay enrolla-
do un pergamino escrito en nuevo pelariano que
dice lo siguiente: «Hasta ahora habéis realiza-
do un espléndido trabajo: sequid as( y conse-
guiréis que sigan vivos una semana mas, pero
falladnos y sus cabezas rodaran». El mensaje es
de Reor a Jorsarfar, y sélo el mensajero sabe en
que lugar debia entregarlo (y mira td que ca-
sualidad, el mensajero es uno de los muertos
durante la lucha, mas que nada por exigencias
del guidn). Los escoltas que puedan haber sido
capturados diran no saber nada, y es cierto. En
cuanto a los medallones, Dolf no sabe qué son,
pero nunca habia visto que los imperiales los
llevasen, al menos hasta el inicio de la plaga. Y
aln entonces han sido objetos raros (en reali-
dad, los medallones protegen al portador de los
demonios y las criaturas a las érdenes de
Jorsarfar; un escrutinio detallado por parte de
un mago que utilice, por ejemplo, Vision Misti-

ca, permitird saber que funcionan llevéandolos
en un lugar visible y sacrificando un punto ma-
gico por medallén cada dos horas).

Dolf propondra a los PJs que le acomparien hasta
la guarida de los suyos para presentarlos a Sloot
Yarps, diciéndoles que seria aconsejable que desis-
tieran de su empefio de llegar a Enur. En cuanto se
descubra el asalto a la patrulla o la ausencia del
mensajero, los lunares registraran todos los cami-
nos y detendran a los sospechosos, categoria que
incluye a los recién llegados. A partir de agui, las
opciones de los PJs son variadas. Lo mas l6gico se-
ria acompafiar a Dolf, pero también pueden persis-
tir en su viaje a la capital de la marca, o intentar
hallar la fuente de la plaga por su cuenta. He dado
por supuesto que eligen lo primero (si no van a
quedarse sin pistas rapidito), pero de todos modos
el médulo esta presentado por localizaciones por si
deciden hacerlo al estilo retorcido.

SLOOT YARPS

Si acompanan a Dolf, un accidentado viaje de tres
horas llevard al grupo hasta un &rea montafosa
repleta de profundas cavernas y desfiladeros. Si lle-
van monturas, deberan abandonarlas en la Ultima
hora de camino (un orianthi las cuidard). Los Pls
que obtengan tiradas especiales de Otear divisaran
de vez en cuando a barbaros armados vigilandoles
desde las cimas. La guarida de los insurgentes se
halla en una profunda gruta, en lo alto de una es-
carpada ladera de facil defensa. Alll dentro se ha-
lla el lider de los rebeldes, un experto guerrero cur-
tido y robusto, con mirada de lobo, que daré la
bienvenida al grupo, sobre todo tras escuchar la
historia de la lucha con la patrulla. Tras un breve
interrogatorio para comprobar las lealtades de los
Pls, Sloot pasara a explicarles la situacion.

En su opinién, los imperiales han utilizado al-
gun tipo de magia cadtica para dominar a Hrolf
y convertirlo en un décil corderito, o bien el jefe
heortiano ha sido suplantado o poseido por un
demonio. Algunos hombres de Sloot piensan que
el responsable puede ser Jorsarfar, pero el jefe
rebelde, sin descartarlo, tiene algunas dudas,
pues Hrolf sigui6 hablando mal de su hermano
incluso tras su «cambio de cardcter». Sin em-
bargo, esta claro que su mano esta detras de
todo de algtin modo, y propone buscar al hechi-
cero para ajustarle las cuentas.

Si los PJs le muestran el pergamino, pero éste
no ha sido traducido, ni Sloot ni ninguno de los
ocho guerreros que le acompanan lo entende-
ran. Sloot ordenara a sus hombres que busquen
a alguien capacitado para entenderlo, lo cual
no resultard muy dificil, y les llevara dia y me-
dio. Incluso pueden intentarlo los PJs. Escenifica
su busqueda por granjas y aldeas hasta que den
con algln nativo versado en estas cosas o con
algin imperial dispuesto a colaborar... previo
cuchillo al cuello. Si el mensaje si esta traduci-
do, las interpretaciones irén desde el universal
«no lo cojo» hasta «algun cerde de la Diosa Roja
advirtiendo a algun cerdo converso de que baga
bien su trabajo si no quiere que amigos comu-
nes lo pasen mal», pasando por «no creo que
vaya con nosotros» o «algun invasor dandole
palmaditas de enhorabuena a un cochino trai
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dor». Improvisa salvajemente. En cuanto al tema
de los medallones, Sloot no sabe con certeza
que son, pero algunos de los legionarios ataca-
dos los llevaban al cuello, asf como granjeros y
comerciantes conversos. Sospecha que debe tra-
tarse de algun talisman magico del culto lunary
de un salvoconducto.

A partir de aquf los Pls pueden optar por cola-
borar con Sloct, buscando a Jorsarfar o infiltran-
dose en el castillo de Hrolf para intentar averi-
guar algo, o pueden montarselo por su cuenta
(pero entonces ningtn hombre de Sloot les
acompanfara). Si los PJs no habian aceptado.

Para los que asolan la comarca, tomar los valo-
res del RQ Avanzado, pag 120. Los que defien-
den a Jorsarfar llevan anillos y cuirbouilli (P Ar-
madura 8), y van armados con espadones. Tie-
nen DES 15, con lo que sus ataques son de 75%
y sus paradas de 38%. Todos estos «Guardias
de Corps» llevan un conjuro de Aumentar des-
treza 13. La inmensa mayorfa de los zombies
del hechicero, salvo sus guardias, provienen del
pantano elevado, ya que para Delecti no son
mas que bagatelas (si el master es un macabro
de cuidado, alguno podria ser un ex-amigo de
los PJs). El nimero total de zombies apenas re-
basa la cincuentena.

Los Dogos del Infierno

Una raza emparentada con los Sabuesos de
Batalla de Megaera, pero menos poderosos, y
aun asi...

FUE 30, CON 40, TAM 15, INT 8, PER 25,
DES 21

Mov 12-13, P. Golpe 28, P Fatiga 70,

P Magia 25,

MR DES 1, MR TAM 2.

Armas: Mordisco (MR 6, AT 200%, Dafo
1D10+2D6), Aguijon (MR 9, AT 100%, Dafo
1D6+2D6+veneno paralizante Pot 20). Habili-
dades: Esquivar 100%, Rastrear 100% (por ol-
fato), Deslizarse en Silencio 50%.

Armadura: Piel, 8 puntos.

Los Dogos presentan varias peculiaridades. Tie-
nen por cola un aguijon similar al de los escor-
piones, pudiendo utilizarlo para dejar a su victi-
ma dormida al instante, tantas horas como Po-
tencia tiene el veneno (si su intencion es dormir
a alguien sin matarlo, «marcarén» el golpe,
aungue no suelen hacerlo). El aguijon puede
empalar. Un Dogo puede utilizar un ataque de
mordisco y otro de aguijén por asalto (pudiendo
dividirlos, pues va de 100% o mds en cada uno).
No sufre shock por amputaciones o
incapacitaciones, y para quedar sin sentido es
necesario que su cabeza quede dafnada por el
doble o mas de Puntos de Golpe. Ademas, pue-
den correr sin fatigarse. Atacan en parejas.
Jorsarfar invoca a una veintena por noche (a
veces mas). Parten de la guarida a la carrera y,
tras la incursién, regresan para volver a su pla-
no desde el punto de invocacion. Si, por lo que
fuera, quedan expuestos a la luz solar, reciben
1D6 puntos de dafo a sus Puntos de Golpe ge-
nerales por asalto. Atacan al azar, preferente-
mente al ganado. No rastrearan a una presa
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intencionadamente a no ser que se les ordene
lo que estén molestos con ella...). Cuando sus
Puntos de Golpe son reducidos a cero (algo
dificilillo), vuelven a su plano automéaticamente.

LEGIONARIO LUNAR basico

Este es el soldado lunar basico que los PJs pue-
den hallar en el sur del Imperio.

FUE 14, CON 14, TAM 13, INT 10, DES 13,
PER 12, ASP 10,

Mov 3, P. Golpe 14, P. Magia 12,

P Fatiga 28,

MR DES 3, MR TAM 2, MR CC 5,

MOd AT% +5, MOd PA% +0,

MOd Dano +1D4.

Armas: Gladius (MR 7, AT 70%, PA 40%, Dano
1D6+1, ARM 10, ),Lanza Corta (MR 7, AT 70%,
PA 30%, Dafno 1D8+1, ARM 10), Gran Rectan-
gular (MR 8, AT 5%, PA 65%, Dafio 1D6, ARM
18), Arco corto sélo la mitad de los legionarios
(MR 3/9, AT 60%, Dafio 1D6+1, ARM 5). Ar-
madura: Cuero Duro (2 puntos) o cuirboufllf (3
puntos) y casco (4 puntos).

Habilidades: Esquivar 39%, Montar 70%, Tre-
par 50%, Saltar 40%, Esconderse 40%, Desli-
zarse en Silencio 40%, Escuchar 40%, Rastrear
25%, Otear 35%, Primeros Auxilios 25%. Idio-
mas: el propio (casi siempre Tarshita, lo que da
1/10 a los idiomas de Ralios, Sartar, Umathera,
Fronela y Manirla) 40%, Nuevo Pelariano 30%.
Objetos Mdagicos: Usualmente focos y nada
mas.

Magia Espiritual: Confusién 12, y Cuchilla Afi-
lada 2 o Curacién 3, Detectar Enemigos 1y
Cuchilla fgnea.

Magia Divina: Sélo la poseen tres de cada
cuatro. Lanza Auténtica o Curacién de Heridas
x 2. Equipo y CAR: Cuchillo (0,5), gladius (1), 2
lanzas Tm. 12 c/u), escudo (7), armadura de
cueroy yelmo (5,25) o cuirbouilli y yelmo (5,25),
arco y 20 flechas (1,5).

Notas: Estos serian los infantes tipicos que pa-
trullan en las provincias del sur del Imperio Lu-
nar, enviados por los territorios stubditos de
Tarsh.Las puntuaciones son vélidas tanto para
infanteria como para caballeria, sélo que estos
tltimos, ademas del caballo, suelen llevar una
lanza de torneo y, ocasionalmente, jabalinas en
lugar de arcos. Las monturas son de caballeria,
con valores medios. Pueden ser adoradores de
yanafal Tarnils, o de dioses orianthis o lunares.

La invitacién de Dolf, hallar al jefe rebelde sera
mucho mas dificil. Deberan realizar algunas
pesquisas para citarse con los suyos en algln
templo de Ernalda (o alguna otra deidad alia-
da) para ser llevados a su guarida fuertemente
escoltados y con los ojos vendados. Por lo de-
mas, el encuentro serd parecido.

Los guerreros de Sloot Yarps tienen, basicamen-
te, las mismas puntuaciones que un legionario
lunar tipico, pero usan espadas anchas en lugar
de gladius, escudos de diana en vez de rectan-
gulares y armaduras bezanteadas (4 puntos) y
no cuero. Solo hablan sartarita, y su magia divi-
na es diferente, disponiendo de Curacion de
Heridas o Disipar Magia 12. Sloot y Dolf tienen

un 20% mas en sus habilidades con armas y un
15% mads en el resto. Conocen el idioma del
viento, tienen FUE 18 y TAM 16 (Mod al Dafo
+1D6), Esquivar 80%), y en magia espiritual
Cuchilla Afilada 15 ademas de los conjuros
tipicos.

LA GUARIDA dE JORSARFAR

La guarida del hechicero se halla a unos 40 ki-
l6metros escasos al norte del refugio de Sloot, y
a algo menos de Enur Arath, oculta en una zona
montafosa de dificil acceso. Hallarla puede lle-
var mas de un dia, pues no sera facil. Recuerda
que aungue no juegan contra el reloj, cada dia
gue pasa es una jornada mas de calamidades
para su gente. Mas vale que no se duerman.

Aparte de la magia, hay varios procedimientos para
encontrarla. Se podria seguir a los muertos vivien-
tes 0 a los demonios hasta la guarida de su amo,
pero con las siguientes puntualizaciones: es nece-
sario toparse con dichas criaturas si se las quiere
seqguir, y los métodos pueden ir desde dormir a la
intemperie para ver si hay suerte (es un decir) has-
ta el hacer guardias cerca de alguna granja del
lugar, con el consiguiente riesgo de gue el grupo
sea descubierto y atacado (a no ser que sepan uti-
lizar los medallones o se escondan hasta que pase
el ataque y luego inicien la persecucion). Seguir a
los no muertos resultara inutil en la mayoria de los
casos, ya que excepto los que operan cerca de la
guarida, el resto reposa durante el dia escondidos
en cavernas, ruinas o paramos. No obstante, los
dogos del infierno si que regresan al cubil de
Jorsarfar. El problema es seguir a un bicho mas ré-
pido que un caballo. Si se les pierde, haré falta una
tirada de Rastrear cada diez kilémetros, hasta dar
con el refugio (tirada de Otear para hallarlo). Las
dos Ultimas tiradas de Rastrear se haran conun -10
o un-20%, debido a la naturaleza rocosa del terre-
no, un estrecho desfiladero de 100 metros que lle-
va hasta una entrada tallada en la roca. Las proba-
bilidades de tener un encuentro nocturno seran un
60% cada noche (y si se produce, las criaturas se-
ran dogos en el 80% de los casos) o un 70% si se
pernocta en una granja o sus alrededores (siempre
que no pertenezca a conversos), o en las calles de
una aldea. Los porcentajes pueden ser mayores o
menores dependiendo de lo bien o mal que los PJs
se informen sobre las zonas méas atacadas. Si son
tan desgraciados como para pernoctar sin tomar
precauciones, las bestias de Jorsarfar daran con
ellos en el 90% de los casos, de producirse el
encuentro.

La otra opcién puede ser preguntar a los pocos
lugarefos sanos por la procedencia de los ata-
ques para ir guiandose por tanteo (y con ayudd
de Otear y Rastrear). El procedimiento puede
ser muy lento y poco fiable. Una tercera via se-
ria interceptar al nuevo mensajero que los im-
periales manden al mago, aunque seria compli-
cado saber cuando y por donde va a pasar. Los
mensajeros dejan sus envios a 5 kilémetros del
refugio, en el interior de un roble hueco. Una
vez alli, son recogidos por un zombie de
Jorsarfar, que los lleva hasta su sefior.

Una vez encontrada la guarida, podréan ver que
se compone de las siguientes partes:



La Voz de su MASTER # 0

1. Laguna

Formada por una pequefia depresion en el te-
rreno y alimentada por el manantial que brota
de las rocas de la pared montafosa. En ella
habita una oceanida (nayade de los arroyos,
RuneQuest Avanzado pag. 112) con la que
Jorsarfar mantiene buenas relaciones. El nom-
bre de la ninfa es Sedala, y ayudara al hechice-
ro a defender su morada si es preciso, pero por
lo demas se muestra cordial y afable, aunque
algo desconfiada con los extrafios.

2. Entrada

Precedida por una escalinata y parcialmente
excavada en la ladera de la montafia. Dos sélidos
portones ricamente trabajados dan acceso a la sala
de las columnas. Se hallan flanqueados por dos
horribles gargolas cornudas al servicio de Jorsarfar.
Si los recién llegados llaman a la puerta usando,
por ejemplo, las aldabas con cabeza de grifo que
las decoran, y parecen pacificos, las criaturas se
comportaran como simples estatuas. Sin embargo,
al menor gesto hostil por parte de los intrusos, o si
ven que estos traman algo o intentan forzar las
puertas, se activaran y atacaran lanzando horribles
chillidos que alertaran al resto de los residentes.

3. Sala de las columnas.

Bien iluminada y adornada con lujosos tapices
que cubren las paredes, representando escenas
de caza. Seis zombies de Jorsarfar hacen guar-
dia aqui. Dos estan ocultos tras los cortinajes.
Atacaran a todo aquel que entre sin la autoriza-
cion del hechicero o sus criados, e intentaran
llevar a los PJs heridos o capturados a presencia
de su sefor o a las celdas. Las puertas que dan
al exterior tiene 30 PA y Fuerza 40 (a efectos
de forzarlas). La puerta interna da a una peque-
fna sala de espera de 3x6, amueblada tan sélo
con dos bancos. Las puertas son de madera y
no estan cerradas con llave. En la pared norte
hay un grueso tapiz que oculta otra puerta (20
PA, FUE 25), la cual si suele estar cerrada con
llave.

4. Comedor.

Acogedor y muy bien amueblado, pero sin nada
de interés. Si a los PJs les da por el saqueo,
entre artesania y cuberterfas podrian conseguir
chismes por valor de 1.200 p. Hay una gdrgola
de piedra en la pared norte, pero no es mas
que una estatua (cosa que los jugadores no sa-
ben). Jorsarfar no suele utilizar esta sala mas
gue cuando recibe visitas... pacificas.

5. Cocina y despensa.

Nada especial. Hay provisiones para 20 dias y
10 personas. La chimenea va a dar al exterior,
pero sélo una criatura de TAM 4 o menos cabe
por ella (dos tiradas de Trepar a -10% para ba-

jar por aqui; tiene 20 metros de altura).

6. Habitaciones de los criados.

Jorsarfar tiene tres sirvientes humanos. Sog el coci-
nero, Yerfes el mayordomo y Unker, el chico para
todo. Los tres son buenas personas, hacen bien su
trabajo y respetan a su sefior, que es bastante con-
siderado con ellos. En sus habitaciones no hay nada
més que objetos personales. Yerfes guarda 120 p.
en una caja debajo de su cama. De la letrina, me-
jor no hablamos.

7. Biblioteca.

Lujosamente amueblada, entre los libros y do-
cumentos que se hallan aqui los PJs pueden en-
contrar (entre paréntesis se indican porcentajes
e idioma si éste no es sartarita) tratados sobre
elfos (Conocimiento Elfo 50%), enanos (Cono-
cimiento Enano 35%), tribus de la region (Co-
nocimiento Humano 20%), geografia del Paso
del Dragén (Conocimiento del Mundo 20%,
nuevo peloriano 0 30% esroliano) y su fauna
(Conocimiento Animal 30%), y un tomo sobre
venenos (Tratar Envenenamientos 50%, Fabri-
car Venenos 30%). Por Gltimo, hay una serie de
valiosos volamenes sobre magia, que permiten
subir las habilidades (o aprender conjuros) como
sigue (cada tomo por separado): Ceremonia
75%, Invocacion 75%, Aumentar Dafo 65%,
Encantamiento 100%, Encantamiento de Arma-
duray Encantamiento de Fortalecimiento (nue-
vo peloriano), Multiconjuro 50%, Intensidad
80%, Veneno 40%, Estupefaccién 60%
(ditalico). En un cofre-trampa guarda los perga-
minos més valiosos. Si el Pj gue intenta abrirlo
falla una tirada de Inventar a -20%, recibira el
picotazo de una aguja con veneno POT 16 (tar-
da 3 asaltos en hacer efecto), sin que cubra la
armadura (; Como abrir un cerrojo con guantes
de cota de mallas, por ejemplo?). Dentro del
cofre hay tres frascos con veneno de Hijo de
Krarsht (POT 16, 16, 17, 3 dosis c/u, ha de ser
ingerido), un frasco con el antidoto (sin etique-
tar, 6 dosis), un vaso de cuerno de unicornio
(valor 3.000 p.), un pergamino con Invocar Dogo
del Infierno en krarolerano, otro con Crear
Zombie, Crear Fam. PER. y Crear Familiar INT,
otro con Crear Vampiro y otro con Reflexion.
Hay un volumen gque ensefia como subir Destre-
za mediante el entrenamiento, 2 puntos. Como
estd en idioma oscuro, Jorsarfar no sabe que es.
Un mago pagaria por todos estos volimenes mas
de 15.000 p. Por si la aguja fuera poco, al cofre
van ligados dos Espiritus del Miedo (PER 20 y
15, ver RQ Avanzado, pag, 102), que atacaran
a todo el que intente sacar algo del cofre sin ser
Jorsarfar (curiosamente, no atacaran si los PJs
se llevan el cofre, aunque seguiran ligados a él;
solo atacaran al sacar algun objeto del cofre;
vaya susto).

8. Celdas. Putridas y malolientes.

Dos zombies las vigilan. Dentro hay encerrados
dos orianthis de Sloot Yarps que descubrieron la
guarida. El hechicero piensa soltarlos cuando las

aguas vuelvan a su cauce. Sus nombres son
Tradon y Tollcar, y se han dado cuenta de que
el mago no es tan mal tipo como dicen (pero
sigue siendo un mago).

9. Sala de Invocacion.

Tiene dos pisos. El primero, gue es el del mapa,
tiene 10 metros de alto. La zona central, a la que
se baja por dos escalones concéntricos, estd hundi-
da medio metro més en el suelo, y en ella hay un
altar con manchas desangre. Aqui es donde el
mago sacrifica a los animales necesarios para invo-
cara los Dogos. 666 velas iluminan la estancia des-
de candelabros en las paredes. El segundo piso no
es tal, sino sencillamente una larguisima escalera
de caracol que asciende otros 20 metros hasta la
azotea. Tanto ésta como el «segundo piso» sobre-
salen del nivel del suelo como una torre de vigilan-
cia, que es lo que la construccion era antafio. Enla -
azotea hay otra gargola que vigila (FUE 20) la tram-
pilla de acceso al interior. Atacara gritando a todo
intruso que se acerque si éste no se detiene ante
sus advertencias (sabe hablar). Es en todo como
las dos de la entrada, pero con 90% en Ataque y
120% en Esquiva. No bajara a ayudar a sus com-
paferas de abajo, a no ser que el mago se lo orde-
ne personalmente. Asi se evitan ataques de dis-
traccién.

10. Dormitorio y aseo.

El dormitorio del mago contiene un espejo de
plata (2.000 p.), una gran cama con dosel, un
anaquel con varios envases de misterioso con-
tenido (algunos quedan a discrecion del master,
los otros son sales de bafo), un surtido ropero,
un candelabro de oro (1.500 p.) y un arcédn con
tlnicas (y un doble fondo oculio que requerira
una tirada de Buscar; contiene pergaminos con
el conjuro de Reflexion al 70% y de llusion Tac-
til al 65%, ademas de una piedra jelmre de Ira
-ver Glorantha, el Mundo, pag. 74- que aumen-
ta la FUE en un 150%, duplicando la pérdida
de fatiga, y otra de estoicismo, que permite ig-
norar todos los efectos del dolor como la inca-
pacitacién, etc..., aungue reduce todas las ha-
bilidades en un 10% temporalmente. Ambas
piedras han de ser ingeridas). Ademas, en otro
armario, la libreria de la pared norte, conserva
un par de mensajes de los lunares. Aquel que
sepa leer nuevo peloriano se dara cuenta de que
el Imperio esta chantajeandc a Jorsarfar.

El bano es bastante lujoso. De hecho, la bafiera
es una magnifica pieza de oro de TAM 20, con
un valor de unas 24.000 p.

Jorsarfar suele pasar casi todo el tiempo en su
dormitorio, donde almuerza, o en la biblioteca.
Grorg monta guardia ante la puerta que tiene
FU 35 y una cerradura especial que penaliza en
30% al que intente forzarla. Las llaves de co-
fres, arcones y puertas las lleva el mago bajo la
tnica, en una cadena que pende de su cuello.
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JORSARFAR

Aunque el hermano de Hrolf es un individuo alto,
palido y enjuto, de voz profunda y grave, que siem-
pre viste de negro, y que tiene el aire siniestro de
todo buen nigromante que se precie, no es un mal
tipo. De hecho, su actitud, ante los Pls dependerd
de lo que estos hagan. Si entran por las bravas (o
sea, haciendo gala de malos modales), entonces
ves a por ellos, no dejes ni uno vivo (a «matar
marcianos» a otra parte). La guarida del mago est4
lo suficientemente bien defendida como para re-
peler facilmente a un grupo medio, sobre todo gra-
cias a Grorg. Si los PJs intentan colarse subrepticia-
mente o emboscar a Jorsarfar, y éste les sorpren-
de, intentara reducirles para someterles a interro-
gatorio una vez encerrados. En cambio, si van par
las buenas (dejando sus armas a la entrada) les
sometera a un tanteo para descubrir que puede
esperar de ellos. Si ve que son inteligentes o que
pueden presentarle un buen plan, accedera a ex-
plicarles la situacién, e incluso les dira en que sitio
retienen a los hijos de su hermano. Jorsarfar usa
periddicamente su Vista Mégica, con el consenti-
miento de Reor, para comprobar qgue los rehenes
siguen vivos y que el Imperio no le estd engafian-
do. Sin embargo, si el comportamiento del grupo
no le convence, intentard retenerles (tal vez una
droga en la cena) o darles pistas falsas. Valora
mucho la vida de sus sobrinos como para que un
grupo de aventureros la ponga en peligro en un
intento de rescate en el que no confia. Grorg, el
necréfago y guardaespaldas de Jorsarfar, nunca
suele separarse de su sefior: le protegera hasta la
muerte.

L:l:)\ Al A
JCOALA

FUE 14, CON 11,
DES 18, ASP 19,
Mov 3 (9 nadando), P. Golpe 10,

P. Fatiga 24.

Habilidades: Esquivar 100%, Buscar 46%, Es-
cuchar 46%, Esconderse 60%.

Arma: Latigo (MR 2, 80%, PA 6, Dano 1D4).
Magia: Rielar 1.3, Curacion 1.6, Disrupcion (ver
manual para otros poderes).

GARGOLAS

FUE 33, CON 12, TAM 21, INT 5, PER 12,
DES 14, ASP Feo,

Mov 2 (4 volando), P Golpe 17,

P. Fatiga 45.

Habilidades: Esquivar 60%, Otear 70%, Ras-
trear 60°h, Olfatear 60%.

Arma: Garra (MR 6, AT 70%, PAR 40%, PA
(1D)6, Dafio 1D6+2D6). Armadura: 6 puntos
por piel mas un Resistencia al Dafo de intensi-
dad 10 que Jorsarfar renueva cada cuatro dias.
Nota: Para las localizaciones, consultar
Glorantha: El Mundo..., pdginas 63/64 o usar la
tabla y multiplicadores de la medusa (RQ Avan-
zado, pag. 109y 121).

JORSARFAR |

Varon humano, pasa de los 30
FUE 12 (20), CON 14, TAM 14, INT 17,

TAM 9, INT 17, PER 25,
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PER 20, DES 16(24), ASP 10,

Mov. 3, P. Golpe 14 (331, P Fatiga 26 (341,
P. Magia 20+39 (famil.)+150 (especlall=209,
MR DES 1, MR TAM 2, MR CC 3.

Armas: Rapier (MR 5, AT 75%, PA 25%, Dafo
1D6+1+1D6+ (71, ARM 81, Main Gauche (MR
6, AT 30%, PA 85%, Dano 1 D4+2+1 D6, ARM
101. Ataca con el Rapier y para con el Main
Gauche.

Habilidades: Esquivar 80% I-CAR=76%), Mon-
tar 50%, Nadar 25%, Habla Fluida 75%, Oratoria
55%, Fabricar Runas 60%, Fab. Piedra 65%, Co-
nocimiento del Mundo 60%, Conocimiento Ani-
mal 40%, conocimiento Vegetal 30%, Conocimien-
to Mineral 50%, Primeros Auxilios 55%, Inventar
70%, Ocultar 60%, Buscar 60%, Escuchar 75%,
Deslizarse en Silencio 70%, Esconderse 65%. Idio-
mas (leer/escribir): Sartarita 80/80%, Nuevo
Peloriano 75/70%, Krarclerano 60/50%, Ditélico
30/25%.

Habilidades Magicas: Multiconjuro 60%, Alcan-
ce 80%, Ceremonia 100%, Encantamiento 90%,
Invocacién 85%, Duracién 80%, Intensidad 100%
(Int. libre=17). Memorizados por sus familiares:
Aumentar dalo 90%, Proyeccién visual 100%, De-
volver conjuros 90%, Resistencia al Dafo 87%,
Veneno 100%, Resistencia a Espiritus 70%, Circu-
lo de Proteccion 70%, Encantamiento de Fortaleci-
miento de Armadura, de Ligadura de Espiritu de
PER, de Espiritu del Miedo, de Necréfago, Crear
Familiar PER, Crear Familiar INT, Invocar Necréfago,
Dominar Necréfago (Espiritu), Invocar Dogo del In-
fierno.

Objetos Mdagicos: La tira. Destacar tres ma-
trices, de Resistencia al Dafio (I 12), Devolver
Conjuros (1 81, y Resistencia a Conjuros (8), ani-
llos con Espiritus de PER ligados, etc..., a dis-
crecion del master,

Notas: Siempre lleva encima un Resistencia al
Dafo 120, un Devolver Conjuros 110, un Resisten-
cia a Conjuros 115, y Aumentar Fuerza y Destreza,
conjuros que renueva semanalmente. Su cuerpo
estd plagado de pequenos tatuajes en los que hay
encantamientos de Armadura y de Fortalecimien-
to, y algunas de sus armas también han sido en-
cantadas. Sus familiares son Grorg (el necréfago-
trolll, Mirkhan (un gato sombrio i y Nurthag (un
halcon necréfago). Obtuvo al primero y al dltimo
atando sendos espiritu; necrdfagos al cadaver de
un troll de las de las cavernas y de un halcon, res-
pectivamente. Mirkhan y Nurthag no suelen com-
batir, genéralos al azar si es preciso.

L!\ﬂ:
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Necréfago-troll de las cavernas
FUE 36(44). CON 16, TAM 27,
PER 12, DES 14 (22), ASP 3,
Mov 3, P Golpe 22(32), P Fatiga 52(60)-31
CAR, P. Magia 12+30 (Especial=42,

MR DES 1, MR TAM O, MR CC 1.

Armas: Alabarda (MR 2, AT 120%. PA 110%,
Dafio 3D6+3D6+(7/, ARM 10), Aullido (MR 1,
AT automatico, Dafio Desmoralizacion), Mordis-
co (MR 4, AT 90%, Dafio 1D6+3D6+veneno Pot
16), Martillo de Guerra (MR 3, AT 100%, PA
20%, Dano 106+2+(7)+3D6, ARM 10), Escudo
Cometa (PA 100%, ARM 16), Presa (MR 4, AT
75%, PA 75%, Dano especial).

Habilidades: Esquivar 85% (CAR=54%), Tre-
par 80%, Artes Marciales 30%, Sentido Oscu-

INT 9,

ro/Buscar 85%, Sentido Oscuro/Escuchar 75%,
Sentido Oscuro/Otear 60%, Olfatear 90%, Se-
quir Rastros 85%, Deslizarse en Silencio 35%,
Esconderse 60%. Idiomas: Sartarita 350, Nuevo
Peloriano 20%.

Habilidades Magicas y Especiales: Rege-
nera 1 punto de dafo por asalto y localizacién
(ver RQ Basico, pag 91). Dispone del aullido y
del veneno de los necréfagos (RQ Avanzado, pag
110).

Objetos Mdgicos: Dos matrices de ligadura
de Espiritus de PER (ocupadas, 15 puntos de PER
cada una).

Sus armas y su equipo han sido mejoradas
magicamente por Jorsarfar o por gente a sueldo
de éste.

Notas: Grorg es el més poderoso de los familiares
de Jorsarfar, al menos en combate. Cada semana
el hechicero renueva los conjuros defensivos que
lleva, que son Devolver Conjuros 110, Resistencia
a Conjuros 115, y Resistencia al Dafo 120. En com-
bate suele utilizar su aullido en primer lugar, sequi-
do de una tanda de alabardazos impecables sobre
el enemigo (dividiendo su ataque entre dos blan-
cos si lo ve factible). El mordisco s6lo suele em-
plearlo sebre victimas sin armadura, o cuando ésta
es escasa. Si le es posible luchara en un paso estre-
cho para evitar recibir un nimero excesivo de ata-
ques. Jorsarfar estd inmunizado ante el aullido. Si
su amo le ordena atrapar prisioneros, aparte del
aullido su mejor recurso es romper las armas del
rival con las suyas propias. Después, si el blanco
aun se resiste, puede golpear su cabeza para de-
jarle sin sentido, o apresarle. Equipo: Cota de ani-
llos recubierta de cuirbouilli (P de Armadura 8),
Alabarda, Escudo y Martillo.
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ENUR ARATH

La capital del territorio es una villa de unos
2.000 habitantes. Salvo zalgunas granjas y edi-
ficios periféricos, el resto de las casas se hallan
rodeadas por una empalizada de madera de 3
metros de altura (0 4 en algunas secciones), y
en el centro se levanta un muro de piedra ro-
deando el pequeno castillo que es la residencia
de Hrolf Olenthor. La guarnicion lunar de Enur
es de 100 hombres (menos los que hayan muer-
to hasta ahora), y hay unos 200 orianthis en dis-
posicion de combatir. Los edificios mas impor-
tantes son ,aparte del fuerte de Hrolf, el templo
de la Diosa Roja, el de Orianth, el de Ernalda,
el almacén de lolbein y las tabernas «El Toro
Celestial» y «Murallas Blancas» (ésta ultima
sede de los descontentos del lugar, lo que ha
supuesto su cierre temporal muchas veces, y
serios disgustos para un imperial desprevenido
varias mas).

Dos puertas dan acceso a la ciudad a través de
la empalizada. Si los PJs constituyen un grupo
«aparatoso» pueden ser retenidos por los centi-
nelas, y si se descubre su relacion con el asunto
de |a patrulla (ver Un encuentro inesperado, LI-
DER 54) seran detenidos en el acto, sometidos
a un simulacro de juicio un par de dias mas tar-
de y ejecutados a la mafnana siguiente (a dis-
crecion del master si los hombres de Sloot res-
catan al grupo). Lo mejor gue pueden hacer es
disfrazarse. Pueden hacerse pasar por un comer-
ciante y su escolta (se aconseja alquilar carre-
ta), o entrar separadamente y presentarse como
cazarecompensas o viajeros de paso. Tiradas de
Comunicacién seran necesarias para encentrar
ayuda («Buscad en Murallas Blancas, en esa
taberna no les gustan nada los cerdos de la dio-
sa...»). Esta puede consistir en consejos sobre
como entrar en la casa de Hrolf, o incluso en
proporcionar documentos falsos o uniformes
para pasar desapercibidos. Si los PJs piden au-
diencia con Hrolf, el oficial lunar les sometera a
un breve interrogatorio para que justifiquen la
peticion. Lo mas seguro es que se les niegue el
permiso aduciendo cualquier excusa, perc aun-
gue lo consigan lo més probable es que se les
pidan sus peticiones por carta, o que Hrolf des-

pache al grupo en una entrevista breve en la
que se mostrara evasivo.

Lo mejor es entrar en el castillo sigilosamente.
Los guardias de la muralla son orianthis, y si los
PJs han conseguido demostrar su adhesién a la
causa (previo contacto con Sloot o con los
parroquianos de Murallas Blancas) les dejaran
hacer sin problemas. No obstante, todos los
sirvientes y guardias del interior de la fortaleza
son imperiales infiltrados por Reor en sustitu-
cion de los anteriores siervos ...Los PJs pueden
saber del «cambio de servidumbre» si hablan
con algin ciudadano cooperador gue les dira
que nadie sabe de donde llegaron «los
nuevoss, ni por que Hrolf eché a «los de
antes». La sospecha sera evidente.

Si consiguen colarse hasta los aposentos de Hrolf
sin se interceptados por los agentes lunares, y
se identifican a tiempo sin hacer el cretino, Hrolf
les preguntara en tono autoritario quienes son 'y
qué hacen en su casa. Si ve que son de fiar
accedera a explicarles (en voz baja) lo sucedi-
do, rogando a los PJs que salgan con el mayor
sigilo, pues si sus enemigos descubren esta en-
trevista, su familia estard condenada. Si se le
propone un rescate, su mirada dejara a las cla-
ras que, de salir mal, nadie apostaria un duro
por la vida de los Pls. Les pedira que, de ser
posible, informen a Sloot que tiene motivos de
peso para hacer lo que estd haciendo, pero sélo
deben explicarle lo del secuestro si puede ayu-
dar en algo. Por lo demas cuentan con su ben-
dicién, pero en nada mas puede ayudarles. Ig-
nora el paradero de sus hijos. Por contra, si el
caudillo orianthi piensa que los PJs no son de
fiar o que pueden poner en peligro las vidas de
sus hijos, les contard que su cambio de actitud
se debe a una profunda reflexién, o que la cau-
sa es secreta, o incluso alertara a los guardias.

LOS SECUESTRADORES

El ultimo lugar de importancia de esta historia
es una discreta granja orianthi al norte de Enur
Arath. En ella se encuentran los hijos de Hrolf:
Helga, su hija mayor (18), Zalata (16) y Ethan y
Corwin (dos traviesos gemelos de 10). Los se-
cuestradores contratados por Reor trajeron a los
muchachos directamente aqui, puesto que el
lugar ya habia sido preparado por los lunares,
que procedieron a santificar y consagrar a la
Diosa Roja el edificio principal para evitar
injerencias de los Dioses de las Tormentas. Los
antiguos propietarios eran una familia de con-
versos que cedieron gustosamente el lugar a
cambio de mejores tierras en otro lugar (este
imperio S| paga a traidores), de manera que su
puesto fue ocupado por un matrimonio de Tarsh,
dos soldados (supuestos hermanos de la mujer),
un hijo pequerio del citado matrimonio, y el pro-
pio grupo de mercenarios (supuestamente con-
tratados por los granjeros para que les defien-
dan de los demonios, pero que en realidad vigi-
lan a los rehenes, con drdenes de matarlos si es
preciso o se intenta un rescate).

LA GRANJA

La construccién en la que se hallan cautivos los

rehenes es una granja tipica, con una construc-
cion principal de dos plantas, con un cobertizo
exterior, asi como unos establos, un corral para
el ganado y unos campos de cultivo. Vedmoslo
con mas detalle.

PLANTA BAJA
1. Recibidor.

2. Comedor. Dispone de una chimenea y de un
trastero anexo, comunicado con el establo.

3. Altar familiar dedicado a las Siete Madres.
La estatua que lo preside es de muy buena fac-
tura y valdria unos 500 p. (CAR 5).

4. Cocina. Dispone de una chimenea.
5. Escaleras al primer piso.

6.Torre de vigia. Aqui se guardan las armas y
armaduras de la casa. Las paredes sonde pie-
dra, y la puerta puede atrancarse desde dentra
(FUE 25).

7. Despensa. Abarrotada de provisiones, con
una tirada de Buscar se descubre una trampilla
oculta bajo un montén de sacos que comunica
con el sétano mediante un breve tramo de es-
caleras.

8.Establos. Hay cinco caballos. Tres son montu-
ras de caballeria.

9. Patio de los caballos.

10. Recinto del ganado. Ocupado por 6 va-
cas y un par de ovejas. Tiene un pequefo
abrevadero.

11. Cobertizo. Almacena madera, herramien-
tas y trastos viejos.

12. Campo de cultivo.

PRIMERA PLANTA

1. Escaleras a la planta baja.

2. Dormitorio de los propietarics. Joyas y obje-
tos por valar de 1 100 p. ocultos en un arcén
bajo la cama (Buscar para hallarlo e Inventar
para abrirlo).

3.Dormitorio del hijo de los propietarios. Un crio
de 4 afos, inocente él...

3B. Cuarto de los «hermanos». Aqui guardan
todo su equipo militar. Un documento en
peloriano les identifica como legionarios en mi-
sion especial (Buscar para encontrarlo). La cama
es una litera.

4. Habitaciones de los huéspedes. Ahora ocu-
padas por los mercenarios.

5. Cuarto de trabajo. Tiene un magnifico telar
de primera calidad. Aqui confecciona tejidos la
propietaria.

6. Torre de vigia. En este nivel, una puerta se-
creta comunica con la casa.
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SOTANO

Aqui se hallan los rehenes. En la pared oeste
hay varios barriles de vino e hidromiel. En el
lado centro-este se hallan los jergones sobre los
que duermen los hijos de Hrolf durante la no-
che, asi como una mesa y varios asientos, todo
ello iluminado por un par de antorchas. En la
pared este hay un altar a la Diosa Roja, pues los
lunares santificaron el lugar para sacarlo del &rea
de influencia de deidades hostiles. Indicadas
como A,B,C y D estan las cuatro varas del con-
juro de Guardia, 1.3, que «atacar» a cualquier
intruso que penetre en el rectédngulo formado
por dichas varas (haciendo 3D3 puntos de dafio
en una localizacién al azar y dando la alarma,
ver RO Avanzado, pag. 68). Los secuestradores,
los duefios de la granja y los propios rehenes no
seran afectados por el conjuro. En la pared nor-
te hay una puerta secreta {Buscar con -10%)
que da al exterior en el lugar indicado como
«X», Estd cerrada con llave, y su fuerza es de
15 (hay dos llaves, una en el arcon de la habita-
cién 2 del primer piso y otra en manos del jefe
de los mercenarios).

SEGUNDA PLANTA

1. Azotea de la torre de vigia. Naturalmente,
carece de techo. Se alza a diez metros del sue-
lo, y un amenazador arbalesto remata el con-
junto {ver RQ Avanzado, pag 34, dafno 3D6+ |,
alcance 425 m.). Junto a él hay diez proyectiles
como municién, y una horquilla con un halcon
amaestrado.

VIGILANCIA D€ LOS REHENES

El grupo de mercenarios consta de 4 individuos
(habia dos més, que murieron durante el secues-
tro; sus cuerpos fueron quemados por los legio-
narios), a los que hay que sumar los dos agen-
tes imperiales y el duefio de la finca, a la hora
de contabilizar a los defensores armados. Un
agente lunar se halla siempre de guardia en la
torre, excepto por la noche, momento en el que
es sustituido por uno de los mercenarios (los tur-
nos son de 6 horas). Ademas, hay también un
minimo de una persona vigilando a los hijos de
Hrolf en el sétano, pero al ser una tarea mas
llevadera no esta organizada en guardias fijas.

Tanto el jefe de mercenarios como el de la pa-
reja de agentes son tipos veteranos que cono-
cen su oficio. Si el grupo de PJs intenta entrar
por las bravas no dudaran en utilizar a los rehe-
nes como escudos humanos (aungue intentaran
mantener su coartada hasta el ultimo momen-
to: «gPrisionercs aguf No, si sélo soy la mujer
de fa limpleza... »). Los agentes no dudaran tam-
poco en matar a los nifios y a las muchachas si
lo ven dificil. Son fanaticamente leales y cono-
cen la naturaleza de la operacion y los términos
de ésta. Los mercenarios, en cambio, no dejan
de estar a sueldo y no les hace ni pizca de gra-
cia tener que llegar al extremo de asesinar a los
hijos de Hrolf. Si se llega a una situacion termi-
nal, y no se les pone demasiado nerviosos, pue-
den aceptar dejar ir a los rehenes a cambio de
sus vidas (aunque después tendran gue ir a
ganarse el pan a otro sitio). El duefio de la casa
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comparte esta actitud, ya que, al fin y al cabo
él es padre. En cuanto a su mujer y al nifio,
cooperan sin saber demasiado bien que pasa.
Los agentes opondran resistencia hasta la muer-
te. El jefe dispone, ademaés, de un halcon men-
sajero que volard hasta el cuartel general de
Reor si hay una tentativa de rescate (pero los
refuerzos pueden tardar horas en aparecer).
Dicho halcon suele hallarse en la azotea de la
torre.

Las puntuaciones del grupo de mercenarios son
las de un legionario lunar basico, pero con es-
pada ancha en lugar de gladius, y arcos com-
puestos. El jefe tiene un +20% en todas las
habilidades, (leva cota de anillos (5 puntos) y
tiene FUE 17 y TAM 15 (dafo +1D6), asi como,
en magia divina, Espada Auténtica, Curacion de
Heridas y Escudo 13. Dispone de Sefialar al Ase-
sino 35% (iniciado de Yanafal). Los nombres de
los mercenarios son Elm, Clorethan y Redix. El
jefe se llama Uwen. Las puntuaciones de los
agentes lunares son como las de los soldados,
s6lo que llevan rapier (dafio 1D6+1, 3D6+32 si
empala) y cota de anillos (5 puntos). Su esquiva
es de 45%. El jefe, ademas, tiene las mismas
puntuaciones, magia y habilidades que Uwen.
Los agentes se llaman Pelor y Rastan (éste es el
jefe). El duefio de la granja tiene las puntuacio-
nes de un hombre de Sloot mas Arbalesto 60%.

COLORIN, COLORADO...

Debe guedar bastante claro que en esta histo-
ria son mucho mas importantes el sentido co-
mun y la astucia gue la habilidad con la espada
(que no quiere decir que ésta no sea una ayuda
de vez en cuando). Incluso un grupo no muy
poderoso puede resolver bien el asunto, si sabe
portarse y contar con los apoyos necesarios en
el momento culminante. Pero hasta el grupo
mas duro se la cargara con todo el equipo si se
empefa EN ARREGLARLO todo a golpes. Prime-
ro, porque Jorsarfar y compafia no son moco
de pavo (ademas, su cooperacion es vital para
descubrir a los rehenes), y segundo, porgue aun-
que los secuestradores no son el «grupo mara-
villas», no les cuesta nada cortar un punado de
gargantas indefensas y dejar a Hrolf sin hijos y
a los PJs sin un final feliz. Asi que si el tuyo es
un grupo de «rambos» a la antigua, no juegues
este modulo. Un par de sesiones matando bi-
chos en los videojuegos serdn mucho mas ade-
cuadas.

El final del embrollo queda, naturalmente, su-
peditado a lo que hagan los PJs. Si van «a saco»
{malos, ;donde?), lo mas seguro es que no lle-
guen a descubrir a los rehenes, o, si lo hacen,
los chicos estén muertos por culpa de su inepti-
tud. Si es asi, se habran ganadc tres enemigos
mortales para toda la vida: Reor, Hrolf y Jorsarfar.
De lo que pase entre los orianthis y el Imperio,
esa es otra. Si, por el contrario, se molestan
minimamente en urdir un plan, la cosa cambia.
Hrolf podria comprender la muerte de alguno
de sus hijos por culpa de la mala suerte (bueno,
si el master estd en plan salvaje, ni aun asi se
libran los PJs de ser echados a los perros). En
cambio, si los hijos del sefior son liberados y el
plan de Reor es descubierto, serdan colmados de

honores (los Pls, no los hijos, claro) y la llama
de la venganza y la rebelion prendera rapida-
mente entre los oprimidos orianthis, que se le-
vantaran en armas contra el invasor. Ademas,
quien sabe, si Hrolf descubre las auténticas
motivaciones de su hermano, tal vez el clan Kraki
recupere a un miembro ...y gane miembros nue-
vos. Las hijas del lider heortano estan en edad
casadera, y pueden ser un buen partido para el
que sepa merecérselas.

Pero eso ya es otra historia.
APENDICE: ?Y 51 7

- Los PJs se cargan al mago. Si eres blando,
pueden hallar la ubicacién de la granja en un
pergamino en el doble fondo del arcén del dor-
mitorio. Sin embargo, no indica qué se supone
que hay en tal lugar...

- Los PJs no saben como entrar en la granja. Un
orianthi vecino al que no le caen simpaticos los
nuevos amos les indica la entrada secreta al
sGtano.

- ¢Quieren vengarse de Reor? Dificil, Frazzur le
trasladara a otro frente tras este asuntillo.

- ¢Hacen publico lo del secuestro pero no resca-
tan a los rehenes? La gente se explicaria mu-
chas cosas, pero habria que pactar con el Impe-
rio (para no dejar a Hrolf sin hijos). T4 mismo...
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por Jordi Cabau

En los pasados Dias de Joc salia al mercado la tra-
duccién al castellano de Nephilim, realizada por Joc
Internacional. Nosotros no te ofreceremos un articu-
lo de este juego, puesto que eso ya lo hicimos en el
LIDER 37. Sin embargo, lo que si ponemos a tu dis-
posicion es este médulo introductorio, que te servird
para empezara familiarizarte con el juego de
Multisim.

Este escenario ha sido ideado con el fin de facilitar
la aproximacion al mundo de NEPHILIM. En él los
Nephilim, cuya Ultima encarnacién puede haber te-
nido lugar varios siglos atras, se encontraran con el
viejo problema de tener que adaptarse a una nueva
época, con la dificultad anadida de que nada maés
llegar a la misma ya tienen tras de sf a una sociedad
secreta dispuesta a complicarles la vida.

Modificandolo ligeramente este escenario puede
cumplir la misma funcién con uno o varios jugado-
res. La accion puede ambientarse teniendo como
punto de partida cualguier pueblo cercano a una
ciudad medianamente importante.

Agradecimientos: A Juanjo, Marta, Alex y Roser por
su colaboracién y paciencia.
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Javier es el representante de un importante grupo
inversor extranjero. Su nombre aparece a menudo
en los medios de comunicacion y es invitado regu-
larmente a participar en convenciones, debates, etc.

Durante una reciente crisis internacional Javier ha
recibido orden de convertir en capital liquido parte
de las inversiones que tiene el grupo financiero. Di-
cha orden estd motivada por la urgente necesidad
que tienen sus jefes de financiar algunos aspectos
turbios de la crisis.

Debido a la urgencia del caso algunas de las opera-
ciones realizadas por Javier son de legalidad mas
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que dudosa. La comple-
jidad de las relaciones na-
cionales e internacionales,
asi como los intereses politicos
y econémicos, son la causa de
que algunos representantes politi-
cos proximos a Javier hagan la vista
gorda a las maniobras de éste.

Una de las diversas operaciones ideadas
por Javier para proporcionar de forma rapi-

da capital liquido a sus jefes consiste en la
compraventa de un importante paguete de accio-
nes. La operacién producird unos beneficios consi-
derables sin ningtn riesgo: esto Ultimo es posible
gracias a una informacion filtrada por un conocido
de Javier.

Las leyes internacionales que regulan los intercam-
bios burséatiles hacen necesaria la presentacion a las
autoridades pertinentes de una garantia que cubra
las posibles pérdidas que pueda generar la opera-
cién de compraventa en caso de fracaso. Javier sabe
que dicha posibilidad es inexistente pero, aun asi,
estd obligado a presentar la garantia correspondien-
te para poder llevar a cabo la operacién.

Para dispcner de la cantidad requerida para la ga-
rantia Javier necesita tiempo, algo de lo que no dis-
pone. A estas alturas una ilegalidad mas ya no im-
porta, por lo gue Javier inicia la falsificacion de los
documentos necesarios para permitirle presentar
como garantia una serie de antigtiedades y objetos
de arte de gran valor que no son de su propiedad.

El auténtico propietario de los objetos es una institu-
cién gue los tiene en custodia en uno de los bancos
administrados por Javier. La maniobra de Javier es
desconocida por los verdaderos propietarios, los
cuales estdn convencidos de que dichos objetos
permanecen seguros en las cdmaras acorazadas
del banco.

El hecho de que dichos objetos lleven guardados
muchos afios y de que sus propietarios no los sa-
quen nunca ha sido el factor que ha motivado su
utilizacion por parte de Javier, el cual esta convenci-
do de que una ausencia temporal de los objetos no
sera detectada.

Con el fin de averiguar el valor exacto de los objetos
de arte propiedad de la institucién, Javier redine toda
la documentacion almacenada en el banco sobre
los mismos. El hecho de que no encuentre papeles
gue indiguen el valor o la procedencia de las anti-
gliedades le hace llegar a la conclusion de que la
institucion guarda dicha documentacion fuera del

banco. Javier necesita conocer el valor exacto los
objetos, ya que falsificard los documentos de pro-
piedad dependiendo de éste.

La discrecion es vital, por ello Javier decide encargar
del asunto a un joven y prometedor ejecutivo de su
empresa llamado Mario. Javier sabe que éste tiene
un amigo que podra realizar el trabajo de forma
eficiente y discreta.

Este amigo es Gaspar, jefe de restauracién de uno
de los méas importantes museos de la ciudad. Gaspar
ha escrito algunos articulos y monografias sobre res-
tauracién y sus estudios le califican para realizar un
informe pericial que valore los objetos en cuestién,
informe que podra ser presentado por Javier antelas
autoridades encargadas de la garantia bursatil.

Javier se ha informado sobre Gaspar, averiguando
que éste ha realizado con anterioridad trabajos de
éstas caracteristicas para museos, galerias de arte y
casas de subastas, gozando de cierto renombre en
los ambientes especializados.

Cuando Javier contacta con Mario no informa a éste
de las especiales circunstancias que rodean el traba-
jo de peritacion gue le encarga, planteandole el asun-
to como un favor personal que requiere la méxima
reserva y cierta rapidez. El caracter ambicioso de
Mario hace que éste vea en el encargo una exce-
lente oportunidad para destacar a los ojos de su jefe,
por lo que no presta especial atencién al hecho de
que éste insista varias veces en la discrecidn que
debera rodear su labor.

Cuando Mario telefonea a Gaspar para pedirle que
se encargue de |a tarea de peritacién éste no puede
negarse: su amigo es un hombre cuya amistad po-
dria serle Gtil algan dia, los honorarios son genero-
sos y, ademas, las fotografias que le ha enviado por
fax para que se haga una idea del trabajo excitan su
curiosidad.

Ona\ exf‘ra{x’wa colecclén

Al dia siguiente, llegan las antigliedades al museo
de Gaspar. Los objetos vienen en una furgoneta blin-
dada escoltada por media docena de guardias de
seguridad contratados por Javier. Nada mas abrir las
cajas surge el misterio: los objetos que hay en las
cajas se encuentran en tal desorden que algunos de
ellos han sufrido desperfectos a lo largo de afos de
almacenamiento. Poco después el misterio aumen-
ta: la mayorfa de los objetos, tomados inicialmente
por imitaciones debido a su pésimo estado de con-
servacion y falta de cuidados, resultan ser origina-
les. Para Gaspar y su gente la disparidad del conte-
nido de las cajas en tematica, época y valor es dificil
de explicar, a este misterio viene a sumarse el de la
procedencia de las cajas. Pronto es evidente que el
trabajo de peritacion exigird mas tiempo del previs-
to, aunque promete ser apasionante.

Gaspar telefonea a Mario para informarle de que
necesita mas tiempo y, de paso, ver si puede averi-
guar algo acerca de la procedencia de las antigle-
dades. El ejecutivo lamenta no estar autorizado a
dar mas informacién e insiste en que se debe cum-
plirel plazo previsto, prometiendo una prima. Gaspar
ha de aceptar la respuesta y promete cumplir el pla-
Z0 previsto.

A su vez Mario pregunta a Gaspar si puede ade-
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lantarle el valor aproximado de los objetos que tie-
ne en ese momento en el laboratorio. El joven yuppie
oculta su sorpresa ante la enorme cifra que su ami-
go le dice, no sabiendo que responder ante la

afirmacién de Gaspar de que la cantidad no es ma-
yor debido al actual estado de conservacion de los
objetos. La conversacion telefénica finaliza cuando
Gaspar ruega a Mario que informe al propietario de
los objetos de que estos necesitan una urgente res-
tauracion, de la cual puede encargarse él mismo.
Mario por su parte asegura a Gaspar de que infor-
maré de ello al propietario.

Después de colgar el teléfono es evidente para Mario
de gue un misterio rodea la existencia de dichas
antigiiedades, por lo que decide ponerse a investi-
gar discretamente el asunto por su cuenta.

Mientras, Gaspar redine a su equipo de colaborado-
resy les plantea la situacion: el informe pericial debe
ser realizado en el tiempo de que disponian inicial-
mente, por lo que recibirdn en compensacién una
generosa prima. Gaspar sabe que, dentro del plazo
de tiempo en el que deberan realizar el trabajo, tie-
nen lugar unas fiestas (Semana Santa, Navidad,
Carnaval, etc.) y que algunos de sus colaboradores
ya habian hecho planes al respecto.

Durante la reunién se realizan diversas propuestas
por parte de todos los miembros del equipo: algunos
proponen renunciar a sus vacaciones, otros sugieren
organizar turnos para trabajar y se habla de enviar
algunos de los trabajos actualmente en curso a otros
talleres de restauracion.

Tras debatirse las diversas propuestas Gaspar propo-
ne un plan de trabajo intensivo que adopta todas las
sugerencias encaminadas a ahorrar tiempo. Por otro
lado las vacaciones se dividirdn en turnos, de este
modo se impedird la acumulacién de cansancio y
-estrés que puede llegar a influir en la calidad del
trabajo.

Ona\ roansidn fodavia rods
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Mientras Gaspar y su equipo dan inicio a la identifi-
cacion y valoracion de los objetos de arte, Mario
decide informarse sobre la institucion propietaria de
las antigtiedades. De hecho Mario sélo dispone del
nombre y direccion de la entidad (lo Unico que Ja-
vier se ha molestado en averiguar sobre la misma).
Mario no es un detective privado y su trabajo de
investigacion se centra en reunir todo tipo de infor-
mes sobre la sociedad desde su pequefio despacho
decorado con muebles de disefo.

Pronto se da cuenta de que algo va mal: segun los
principales organismos oficiales encargados de re-
gular la existencia de sociedades e instituciones di-
cha entidad no existe. Creyendo que Javier le ha
dado unos datos equivocados Mario le telefonea,
siendo el mismo financiero quien le confirma que
los datos de que dispone son correctos.

En vista de esto Mario sube a su automovil y se va a
la direccion dada por Javier. Dicha direccidn se en-
cuentra en uno de los barrios mas antiguos de la
ciudad, un dédalo de callejuelas cerradas a la circu-
lacion de vehiculos que le obliga a dejar su flamante
deportivo en un parking y andar el resto del camino.
Encuentra la calle gracias a una gufa urbana y final-
mente comprueba que la direccién dada por Javier

coincide con la de una mansién de tres pisos de
varios siglos de antigtiedad, de las que se hacfan
construir los ricos burgueses y mercaderes de épo-
cas pretéritas y que acostumbraban a tener un patio
interior con jardin.

La casa tiene todas las puertas y ventanas cerradas
y sus oscuras paredes de piedra estan llenas de car-
teles rotos y pintadas. Junto a la enorme y vieja puerta
de roble no hay ninguna placa que indique que la
casa sea sede de ninguna entidad.

Mario presiona el anacrénico timbre eléctrico que
hay junto a la puerta, ya que la impoluta blancura
de éste parece ser el Unico indicio de que la casa se
halla habitada, pero es en vano: no oye ningun tim-
brazo o campanilleo tras la puerta. Varias veces pre-
siona el timbre, esforzandose en escuchar alguin so-
nido proveniente del interior de la oscura casa, lo
nico que obtiene es la extrafa sensacion de que
sus movimientos son observados atentamente.
Mario se marcha con la sensacion de que alguien lo
sigue y, aunque utiliza varias veces el reflejo de los
escaparates de las tiendas para comprobar si esto es
verdad, no ve a nadie sospechoso. A1 final decide
ignorar sus impresiones al darse cuenta, tras perma-
necer varios minutos frente al mismo escaparate, de
que éste pertenece a una tienda de ropa interior
femenina y de que las jévenes dependientas lo ob-
servan divertidas. Cuando llega a su despacho se
toma un trago del licor que guarda para las ocasio-
nes especiales, decidido a no dejarse impresionar.
Mario llama por segunda vez a Javier. Esta vez se
pone la secretaria personal de éste, la cual le cuelga
el teléfono cuando Mario le pregunta timidamente
si puede confirmarle de nuevo la direccién.
Haciendo de tripas corazén Mario empieza a inves-
tigar la direccion dada, con lo cual empieza la que
serd la peor semana de su vida: las autoridades
municipales, los organismos oficiales y las compa-
fiilas de luz, agua, gas y teléfono no tienen cons-
tancia de la existencia de ninguna casa en la direc-
cién dada por Mario. Segun dichas instituciones la
calle en cuestién consta sélo de (por ejemplo) 30
nameros... cuando Mario sabe perfectamente que
la casa que ha visto tenia el nimero 31.

Por fin, hablando por teléfono con uno de los carte-
ros de la zona, Mario averigua que éste si conoce la
casa. Cuando el funcionario afirma haber llevado
correo a la misma Mario le pregunta qué tipo de
correo ha llevado y cémo son las personas que lo
han recogido. A la primera pregunta el cartero res-
ponde que suelen ser sobres de papel de gran cali-
dad que no acostumbran a llevar remite y, si lo lle-
van, es siempre una apartado de correos o similar;
el funcionario sabe que algunas de las cartas vienen
de paises extranjeros por los sellos (entre otras: Gran
Bretania, Francia, Japon, Australia e, incluso, Nepal).
Respecto a la segunda pregunta no sabe qué res-
ponder, él siempre echa las cartas por debajo de la
puerta, ya que ésta no tiene buzén.

Investigando la entidad bancaria que custodia las
antigiedades Mario averigua que ésta es una de las
mas adelantadas en la aplicacion de la informatica
a su labor, destacando sus sucursales y oficinas por
lo avanzado de su concepcién y disefio. Aun asi, los
edificios sociales méas antiguos han sido restaurados
preservando su caracter original con el fin de con-
servar una parte de la historia de la entidad banca-
ria. Es en una de dichas sucursales, concretamente
en la que fue primera sede del banco, en donde se
hallaban custodiadas las antigliedades.

En los archivos del banco correspondientes al alqui-
ler de las cAmaras acorazadas Mario descubre que
éstas han sido arrendadas por la misteriosa institu-

cion desde el dia siguiente a su instalacion, a finales
del siglo pasado. Asimismo, en los archivos histori-
cos del banco, descubre que la entidad propietaria
de las antigiiedades ha sido cliente del banco desde
la fundacion de éste: el hecho de que el banco haya
optado al titulo de «banco mas antiguo del pais»
(perdiendo por escaso margen) no contribuye en
absoluto a tranquilizar a Mario.

A estas alturas Mario empieza a inquietarse por el
retraso de los informes bancarios sobre la institucion
que ha solicitado hace varios dias. Poco después,
recibe una llamada telefénica de alguien que se pre-
senta como «responsable administrativo de la Fun-
dacién», dicho individuo le pregunta al joven ejecu-
tivo para quién trabaja y para qué quiere unos infor-
mes bancarios de la Fundacion; el tipo cuelga al
exigirle Mario que se identifique mas claramente.

Al dia siguiente, un viernes por la tarde, Mario re-
gresa a su apartamento de soltero dispuesto a con-
tactar con cualquiera de sus multiples «amigas» para
encontrar consuelo en sus brazos o, en su defecto,
en el fondo de una botella.

Nada mds entrar en el apartamento Mario se da
cuenta de que algo raro sucede: Todo estd en orden
aunque hay algunas cosas ligeramente cambiadas
de sitio, evidentemente alguien ha registrado su vi-
vienda. Los intrusos no se han llevado nada. En la
pantalla de su ordenador encendido alguien ha es-
crito con su procesador de textos la frase siguiente:
«Olvidalo, no te pagan tan bien».

La Fund acidon

Como ya habré podido imaginar el Maestro de Jue-
go, la institucion propietaria de las antigiiedades es
en realidad una antigua y poderosa sociedad secre-
ta. Dicha sociedad, conocida como la Fundacién, es
una obediencia templaria dedicada exclusivamente
al cuidado y administracién de los fondos de una
sociedad secreta mucho més poderosa (cuya verda-
dera identidad sélo conoce el Gran Maestre de la
Fundacioén) conocida como la Orden.

Pese a la antigliedad de la Fundacién, ésta nunca
ha dudado en adoptar aquellos nuevos métodos que
han ido surgiendo con el tiempo y que pudieran fa-
cilitar su labor de administrar y ocultar los recursos
de la Orden. Debido a ello hoy en dia la totalidad
del trabajo de la Fundacién se realiza de forma in-
formatica por lo que es dificilmente detectable.

Pero hay cosas que nunca cambian. A lo largo de su
historia la Orden ha ido acumulando gran cantidad
de trofeos que luego han sido puestos bajo la tutela
de la Fundacién. Algunos de dichos objetos han ser-
vido posteriormente para financiar la labor de la Or-
den, pero otros han sido entregados a la Fundacion
con el mandato explicito de que nunca deberian ver
la luz del dia. El motivo no es otro que algunos de
los objetos son estasis de Nephilim... algunas de ellas
con Nephilim prisioneros en su interior.

El misterioso edificio visitado por Mario es la sede
de la Fundacion. La mansion pertenecio en su dia a
un miembro de la Fundacion quien la cedié a ésta al
morir. Desde entonces y a lo largo de los siglos se ha
ido ocultando cualquier referencia a dicho edificio
en los documentos oficiales. Servicios como la luz,
el agua y el teléfono han sido provistos mediante la
derivacion de tuberias y cables a través del sistema
de alcantarillado.
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La inmensa mayoria de vecinos de la mansion no se
han molestado nunca en averiguar nada respecto a
ésta. Los pocos que lo han hecho se han contentado
con el bulo, difundido por la misma Fundacion, de
que el edificio es desde hace décadas motivo de
disputa entre diversos organismaos administrativos,
encargandose de su mantenimiento un modesto fun-
cionario. Un reciente intento por parte de la asocia-
clén de vecinos del barrio de reclamar el edificio
para convertirlo en centro civico hizo que la Funda-
cién se moviese entre bastidores para conseguir que
éste fuese construido en otro sitio.

En el edificio sélo vive el miembro de la orden que
ejerce las funciones de portero. Antiguamente la
mansion servia de centro desde donde llevar las cuen-
tas de la orden. Actualmente sélo se usa como ar-
chivo y para celebrar las ceremonias de admision de
nuevos miembros, para lo cual dispone de un par de
salas amuebladas al efecto. Cada 29 de febrero (es
decir cada cuatro anos), se celebra un Conclave
General de todos los miembros de la Fundacion (al-
rededor de una veintena). El edificio dispone de una
pequefa biblioteca esotérica en la planta baja (POT
Informacién Oculta: 6). La mayoria de habitaciones
estan vacias y llevan décadas cerradas.

€] despertar

El mismo viernes en que Mario lee el inquietante
mensaje en la pantalla de su ordenador, Gaspary su
familia avanzan por la autopista en direccion al pue-
blo donde viven los padres de Maria, ignorantes de
gue su vida va a sufrir un cambio radical.

Efectivamente, el sdbado siguiente es el primer dia
de las cortas vacaciones que se hallan en medio del
plazo dado por Mario a su amigo para que realice
su trabajo. Desde hace ya varios afios que Gaspar y
Maria no desaprovechan ninguna oportunidad de
pasar unos dias en casa de los padres de ésta. Gaspar,
fiel a la costumbre, arregla su turno en el trabajo
para poder ir con su familia al pueblo.

De todas formas, debido a lo urgente del trabajo,
Gaspar se ha llevado con él parte de éste: concreta-
mente algunas de las piezas a peritar. Dichas piezas
las ha escogido por su poco velumen, embalandolas
con extremo cuidado. Para llevar a cabo su labor
Gaspar ha cogido un par de obras de consulta y su
ordenador portatil con la intencién de dedicar dos o
tres horas al dia a la redaccién de los informes co-
rrespondientes a las piezas.

Nada mas llegar al pueblo, como tienen por costumbre
la pareja sube con el coche hasta un cercano mirador
desde donde puede verse una impresionante vista de
la region iluminada por el sol poniente.

La pareja se conocié con mativo de unos trabajos de
campo que Gaspar realizo en el pueblo un verano
para completar sus estudios. Marifa era el tnico ha-
bitante de la localidad que se habia molestado en
investigar la historia de ésta, siendo un poco la cro-
nista extraoficial del lugar. A1 principio Gaspar acu-
did a ella para conocer el lugar, aunque pronto re-
sultd evidente que ambos solo tenfan ojos el uno
para el otro. El hecho de que Maria se hallase en
aquellos momentos de vacaciones en casa de sus
padres y que llevase a cabo sus estudios en la mis-

ma ciudad donde vivia Gaspar ayudd a proseguir su
relacion. La costumbre de subir al mirador tenia su
origen en el hecho de que fue en dicho lugar donde
Gaspar se declaré a Marfa.

Para llegar a la pequefia explanada que hace de
mirador la pareja coge con el todo terreno un cami-
no de tierra: atajo que sigue el lecho seco de un rio
pasando por debajo de los restos de un viejo puente
medieval conocido por los lugarefios como el Puen-
te del Diablo.

El Puente del Diablo es una bella realizacién de ar-
quitectura gética. Se trata de un puente constituido
de un solo arco en el que pueden verse todavia dos
gargolas medio borradas a cada extremo del mis-
mo. Estas gargolas parecen representar criaturas
voladoras, tal vez angeles caidos. La parte central
del puente se derrumbd a consecuencia de una fuerte
tempestad que hizo que el rio se desbordara. Hace
mucho tiempo que el rio se secd e incluso en las
épocas de mas lluvia no desciende agua por &l.
Los expertos dicen que a consecuencia de a una
desviacion del caudal subterréneo que daba naci-
miento al rio.

Lo gue no dicen los expertos es que el Puente del
Diablo fue construido para sefalar la existencia de
un Plexus de Aire. Dicho Plexus es permanente y su
intensidad se puede doblar cuando tienen lugar fe-
némenos como una tempestad o una ventisca. El
puente fue destruido hace cerca de trescientos afios
cuando el campo magico del Agua que surcaba el
rio entré en lucha contra el campo magico del Aire
situado en dicho lugar. La lucha fue titénica y marcod
la memoria de los hombres que vivian en el pueblo.
El campo mdgico del Aire salié vencedor y el rio
empezo a secarse rdpidamente, dejando lugar a las
fuerzas brutas del Aire. Ello resultard fatal para la
pareja... y una suerte para los Nephilim de los juga-
dores.

Efectivamente: los dos objetos a peritar por Gaspar
que, debido a las prisas, se encuentran en el male-
tero del coche no son otra cosa que las estasis de los
Nephilim... con ellos atrapados dentro desde su tlti-
ma reencarnacién. Las circunstancias ambientales
provocaran el despertar de los Nephilim y su encar-
nacion en los cuerpos de Gaspar y, Maria, que son
los Unicos que en ese momento se hallan cerca.

El Maestro de Juego deberd empezar pues la parti-
da en este punto, informando al jugador cuyo
Nephilim se haya reencarnado en Gaspar de lo poco
que sabe éste respecto a la procedencia de las estasis.
Inmediatamente sera evidente para ambos perso-
najes que la persona gue tienen a su lado es tam-
bién un Nephilim recién encarnado (vision-Ka).
Ambos se hallan unidos por el misterio de la proce-
dencia de sus estasis, per lo que seria absurdo no
colaborar en vista de la relacion que une a sus simu-
lacros. b

El Maestro de Juego puede ampliar o reducir los
detalles que describen el entorno de Gaspar y Ma-
rfa. De todas formas serfa aconsejable que los
Nephilim decidiesen sequir adelante con sus actua-
les simulacros, no rompiendo los lazos que los unen
al resto de familiares y amigos: mas adelante ello
podria ser de utilidad como medio de introduccion a
la campafa «Los Vigilantes», uno de los primeros
suplementos que seguira a la aparicion de Nephilim.

Los Kechos se pr‘e;ciplfz—.\h

Desde el mismo momento en que Mario ha empe-
zado a mostrar interés por la Fundacion, ésta se ha
fijado en él, intentando averiguar los motivos de tal
interés. El secreto que rodea la maniobra de Javier
ha hecho gue la Fundacion no descubra los motivos
del interés de Mario, por lo que el Gran Maestre de
la Fundacion ha solicitado la ayuda de la Orden.
Esta ha enviado a uno de sus mejores agentes,
Héctor, tras la pista de Mario. Fue Héctor el que
telefoned a Mario y el que ha registrado su aparta-
mento.

Gracias a algunos datos hallados en el ordenador de
Mario, Héctor se ha puesto sobre la pista de los ob-
jetos substrafdos por Javier, advirtiendo inmediata-
mente al Gran

Maestre de la Fundacién sobre la posibilidad de que
estos no se hallen donde deberian estar.

A primera hora del sabado el Gran Maestre de la
Fundacion visitara personalmente las camaras aco-
razadas del banco; poco después el Gran Maestre
confirmaré a Héctor la desaparicion de una parte
del tesoro de la Fundacion y lo que es peor, la posi-
bilidad de que sean liberados accidentalmente algu-
nos de los Nephilim prisioneros.

Evidentemente la Fundacion no podra acudir a las
autoridades para denunciar el robo: durante afos
ha evitado las tasas fiscales con que el Estado grava
los objetos de arte, ademds existe el peligro de que
sea descubierta la existencia de la Fundacién. Por
todo ello Héctor recibiré la orden de recuperar los
objetos con la mayor rapidez y discrecion posibles,
eliminando a cualquier persona sospechosa de ser
un Nephilim.

El sabado al mediodia Héctor acudird a la finca que
Javier tiene en las afueras. Gracias a las influencias
de la Orden conseguird sin problemas una entrevista
con el financiero. Durante la entrevista Héctor orde-
nara literalmente a Javier que restituya los objetos al
lugar de donde proceden. El tono de voz usado por
Héctor (asi como lz influencia de las personas que le
han anunciado la llegada de éste, de hecho miem-
bros de la Orden) convencerén a Javier de que ha
tropezado con algo gordo y que lo mejor que puede
hacer es obedecer y olvidarse del asunto.

Javier telefoneara a la empresa de seguridad que se
encargd de llevar los objetos al museo de Gaspar,
ordenandoles que lleven de vuelta los objetos al
banco. Cuando los guardias de seguridad lleguen al
museo los colaboradores de Gaspar se negaran ini-
cialmente a entregar los objetos sin la autorizacion
de éste.

Pero, teniendo en cuenta que el hombre que dirige
a los guardias (gue no es otro que Héctor) les mues-
tra unos papeles segln los cuales el propietario de
los objetos ha cambiado de opinién respecte a la
peritacién de estos, no les quedard otro remedic que
permitir gue se los lleven.

Héctor descubrird enseguida que faltan algunos de los
objetos, averiguando por los colaboradores de Gaspar
que es éste quien los tiene. Después de haberse asegu-
rado de que los objetos incautadoes se hallan a resguar-
do en el banco, Héctor procedera a localizar a Gaspar
para conseguir las piezas que faltan.

muder especial médulos # 1
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lea\ con el Jestino

Lo que suceda a continuacion dependeré en gran
medida de la forma de actuar de los Nephilim de los
jugadores; mientras tanto el arbitro debera tener en
cuenta los siguientes sucesos y posibilidades:

- Héctor intentara ponerse en contacto connotar sa-
bra lo de la casa en el campo (ya sea a través del
equipo de restauradores del museo o al registrar el
apartamento en la ciudad) por lo que, el sabado por
la noche, se presentara en la casa que la familia de
Gaspar tiene en el pueblo para reclamar los objetos.

- Dependiendo del niimero de jugadores que haya
en la partida y del cardcter que el arbitro quiera
imprimir a ésta, Héctor puede presentarse acompa-
fiado por uno o mas ayudantes miembros de la Or-
den, con el fin de reclamar de forma contundente
Gaspar. Primero ird a la casa que éste tiene en la
ciudad v, al no obtener respuesta, penetrara ilegal-
mente en ella registrandola hasta asegurarse de que
alli no se encuentran los objetos. De una forma u los
objetos. Asimismo Héctor puede llevar encima un
talisman de Auricalco con el fin de detectar y/o pro-
tegerse de la posible presencia de Nephilim.

- De igual forma, con el fin de aumentar la tension,
el arbitro puede hacer que, a primera hora del séba-
do, un Mario histérico se presente en la casa que
Gaspar tiene en el pueblo: el joven ejecutivo habra

estado conduciendo (borracho y/o drogado) toda la
noche para derrumbarse en medio de la salita bal-
buceando incoherencias.

El principal objetivo de los personajes deberd ser el
pasar inadvertidos como Nephilim ante Héctor, bus-
cando alguna forma de conservar sus estasis sin atraer
la atencién de la Orden. De esta forma podran dis-
frutar con seguridad del entorno en el que se han
encarnado, disponiendo de una excelente cobertu-
ra para proseguir sus aventuras en la camparia «Los
Vigilantes» de préxima aparicion.

MARIO

| Sexo: Masculino

| Edad: 37

| Nivel Social: 16
Oportunidad (nsx3): 48

| Educacion: 18

| Cultura Siglo XX (edux3): 54
Profesion: agente de bolsa

| Familia: POT 7

Acciones: 4

Mod Dafo: +1 d4

POSESIONES \
Un BMW coupé sport. COMPETENCIAS 1
Artes: Comedia 40%.

Atletismo: Squash 45%, Correr 65%.
Combate: Pufietazo 40%.

Comunicacién: Regatear 65%, Informarse
40%, Comerciar 55%, Seduccion 10%.
Percepcion: Escuchar 50%.

Social: Adaptacién 85%, Dirigir 55%.
Técnica: Gestion/contabilidad 65%.

Cultura del Siglo XX: Economia 65%, Inglés
75%, Aleman 50%, Italiano 45%, Conducir au-
tomovil 50%.

CARACTERISTICAS
FUE: 14 CON: 10 INT: 14 DES: 15 CAR: 16
Ka-Sol: 8

Sexo: Masculino
Edad: 32
Nivel Social: 12

Oportunidad (nsx3) 36
Educacion: 15

Cultura Siglo XX (edux3) 45 [
Profesion: ? |
Familia: POT 4

Acciones: 4 |
Mod Dafo: +Id6

POSESIONES

Un Volkswagen Golf GTI. Una navaja automa-
tica.

Una pistola cal. 32 con silenciador.
COMPETENCIAS

Atletismo: Correr 45%, Nadar 55%, Saltar
30%.

Combate: Esquivar 50%, Artes Marciales
70%, Pistola 50%.

Comunicacion: Informarse 80%.
Discrecion: Desplazarse en silencio 45%,
Seguir 65%.

Exterior: Caza 45%, Orientaciéon 40%, Se-
guir rastros 65%.

Ocultismo: Conocimiento de los Nephilim
15%, Conocimiento de sociedades secretas
50%.

Percepcion: Todas a 50%. Social: Corrup-
cion 65%.

Técnica: Bricolaje 50%, Informatica 50%.
Cultura: Conducir automovil 75%, Condu-
cir motocicleta 35%, Conducir camion 50%.

CARACTERISTICAS
FUE: 17 CON: 14 INT: 12 DES: 16 CAR:
16 Ka-Sol: 16

PNJ's

Se incluyen las caracteristicas de Pedro y Luz,
dos hipotéticos hijos de Gaspar y Maria, para el
caso de que el master decida arbitrar la partida
a varios jugadores.

GHSPHR

| Sexo: Masculino

| Edad: 38

| Nivel Social: 14

| Oportunidad (nsx3): 42

| Educacién: 18

Cultura Siglo XX (edux3): 54
Profesion: restaurador de obras de arte
Familia: POT 14

COMPETENCIAS

Artes: Pintura 70%.

Comunicacion: Informarse 50%.
Social: Contactos 40%.

Cultura: Historia 70%, Geografia 70%.

CARACTERISTICAS

FUE: 12 CON: 14 INT: 15 DES: 13 CAR:
12
Ka-Sol: 13

PEDRO

: Sexo: Masculine

Edad: 14
Nivel Social: 14
Oportunidad (nsx3): 42
Educacién: 10
Cultura Siglo XX (edux3): 30
Profesion: estudiante
Familia: POT 14

POSESIONES

Un PC. Una mountain bike.
COMPETENCIAS

Artes: Musica 30%.

Comunicacion: Regatear (cartas de
Magic) 50%.

Discrecion: Despl. en silencio 50%,
Disimular 50%.

Ciencias: Informatica 60%.
Atletismo: Saltar 30%, Escalar 30%.

CARACTERISTICAS
FUE: 9 CON: 10 INT: 12 DES: 10 CAR: 9
Ka-Sol: &

MARIA

| i :

Sexo: Femenino
Edad: 35
Nivel Social: 14
Oportunidad (nsx3): 42
Educacién: 18
Cultura Siglo XX (edux3): 54
Profesion: bibliotecaria
Familia: POT 14

COMPETENCIAS

Artes: Fotografia 60%.
Comunicacién: Informarse 75%.
Ciencias: Informatica 45%.
Cultura: Historia 30%.

Social: Adaptacion 30%
Percepcion: Psicologia 60%

CARACTERI[STICAS

FUE: 12 CON: 12 INT: 14 DES: 15 CAR:
15

Ka-Sol: 12

Sexo: Femenino

Edad: 15

Nivel Social: 14
Oportunidad (nsx3): 42
Educacién: 10

Cultura Siglo XX (edux3): 30
Profesién: estudiante

Familia: POT 14

POSESIONES Una cazadora de cuero con
adornos metalicos. Una amplia coleccion de
CD de heavy metal.

COMPETENCIAS Artes: Comedia 40%,
Cantar 30%, Mdsica 30%, Poesia 70%.
Comunicacién: Elocuencia 50%, Informar-
se 50%. Ocultismo: Astrologia 30%.
CARACTERISTICAS

FUE: 10 CON: 14 INT: 13 DES: 16 CAR: 12
Ka-Sol: 12
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Con mi agradecimiento a Robert Asprin.
Dedicado a Magda.

introduccion

Esta aventura de Traveller trata del intento de una
partida de aventureros por descubrir y exponer evi-
dencias de corrupcion por parte del gobierno pla-
netario de Tagr-M-Da para asi mantener el estatus
de este planeta como Estado Cliente del Imperio.
Puede derivar, caso de no conseguirlcs anteriores
objetivos, en un encuentro «deportivo» para con-
seguir la misma finalidad.

esiandares y supuesios

Esta aventura tiene lugar en Tagr-M-Da, un es-
tado cliente enclavado en los Territorios Vargr,

por Lluis Salvador

en el sector de Gvurrdon, vecino a la Marca Es-
piral. Sin embargo, los Unicos requisitos impres-
cindibles para jugar son el reglamento de
Traveller o Megatraveller. Pueden resultar de
utilidad el suplemento 1001 Perscnajes y los mo-
dulos alienigenas «Vilani and Vargr» para
Megatraveller o «Vargr» para Traveller, todavia
no aparecidos en castellano. Para representar
la competicion deportiva pueden resultar nece-
sarias una superficie de dibujo y figuras.

muder especial médulos # 1

inicio

La aventura tiene su inicio en Boughene, en la
Marca Espiral.

una reunion de negocios

Los aventureros se encuentran clavados en
Boughene buscando un patrén. Tras repetidas
visitas al astropuerto, son contactados por un
explorador del despacho burocratico de Servi-
cio, el cual les dice que la Oficina de Asuntos
Comerciales tiene una propuesta que les podria
interesar.

Si acuden a la cita, serdn introducidos en el des-
pacho de Riiski Stanwell, que, tras las presenta-
ciones y cortesfas de rigor, pasara a exponerles
directamente el asunto:

- Tagr-M-Da es un mundo balcanizado en
los Territorios Vargr, pero en realidad la
balcanizacién consiste en dos estados
que, sin embargo, coexisten de mane-
ra pacifica. Ambos gobiernos han lle-
gado a un acuerdo por el gue uno
de ellos ostentaré el gobierno pla-
netaric, asumiendo un estatus
parecido al de un gobierno fe-
deral durante cuatro afos;
esto solo quiere decir que
ese estado gobierna las
cuestiones de sistema
mediante decision con-

cion dominante entonces, combinado con una
sequia que azoto el pais poco antes de las elec-
ciones. Un asunto desgraciado. El tal partido
mantiene una curiosa ideologia, o mas bien una
curiosa falta de ella. Se trata de un partido emi-
nentemente demagdgico, que antes buscara
cualquier cabeza de turco que asumir sus erro-
res de gobierno que, dicho sea de paso, son mu-
chos. En todo caso, esto no era de nuestra in-
cumbencia hasta que, ya que las desgracias
nunca vienen solas, alcanzé el poder global.

«Veran, es un mundo colonizado hace siglos,
con tradiciones, arraigo... Y que, de siempre,
ha estado rodeado de Vargrs. De todas las ca-
racteristicas de esos seres que podian haber
adoptado, no pudieron escoger otra que la ma-
nia del carisma.

«Sus partidos se mueven por lideres carismaticos,
generalmente habladores y demagogos, pero tam-
bién hombres de accién. Nada que objetara eso.
Habitualmente, la demagogia sirve para unos fines
determinados, como es llegar al gobierno y mante-
nerse alli; en asuntos de gobiernc, suele hablarse
de otra manera. Pero el problema surgié con la
necesidad de un gobierno global. El realizar unas
elecciones hubiera sido como unificar el planeta, y
ya se sabe... Nadie quiere perder. El sistema de
turnos era proclive a multiples inconvenientes: des-
gaste, malestar por parte de los no gobernantes,
revanchas al cabo de cuatro afios e ineficiencia ge-
neralizada.

«Sé que les va a resultar
asombroso, pero... Bueno,

5 ' decidieron que la faccién

/) que gobernara saliera es-
<\ cogida mediante una com-

peticién deportiva.

junta, algunas
planetarias generales
mediante consenso (una

medida apenas aplicada,
salvo en casos de grandes
catastrofes; en el resto de

ocasiones son los respectivos
gobiernos los que legislan y diri-

gen sus territorios respectivos) y
las referidas apolitica exterior me-
diante decreto.

«Este Ultimo punto es el que importa al
Imperio, puesto que Tagr-M-Da es un es-
tado cliente valioso, que aloja incluso una

base naval Imperial. Precisamente por eso el
gobierno Imperial ha establecido un trato pre-
ferente con el planeta, trato que se ha mante-
nido invariable, fuera cual fuese el estado (y
faccion) que dominase el planeta. Hasta hace
cuatro anos.

« En las elecciones generales de Da habia re-
sultado vencedora una faccion radical que, si
bien habia tenido una popularidad creciente, no
habfa alcanzado jamés el gobierno. Probable-
mente tuvo cierta influencia en su ascensién el
incremento de impuestos decretado por la fac-

«Losé. Increible, impensable. Irresponsable, tam-
bién, segun nuestros puntos de vista, pero re-
solvia muchos de los problemas: era un proceso
pablico, el carisma quedaba medido, no
desprestigiaba a la clase politica de ninguno de
los dos estados, si se perdia un afno se fijaba la
vista en la competicion siguiente, etc. Si, es igual
que tirar una moneda al aire, pero para ellos
no. La suerte no es tan importante como el pres-
tigio. Y, al fin y al cabo, un equipo vencedor es
el que lo ha sudado, se lo ha ganado. En resu-
men, ha hecho algo mejor que el otro.

« El caso es que el Partido Radical de Suprema-
cia, gobernante en Da, gan¢ al equipo de Tagr,
y entonces empezaron nuestros problemas.
Nuestras relaciones se han deteriorado progre-
sivamente, hasta llegar al punto en que el PRS,
reforzado con una nueva victoria electoral en
Da, ha amenazado con revocar el tratado co-
mercial con el Imperio y la desaparicion de nues-
tra base naval alli. Sin embargo, tenemos un
indicio que puede llevarnos a una salida.

«Hasta aqui todo lo que puedo contarles sin que
acepten mi oferta. Esta consiste en una paga
de 30.000 Créditos, con un plus de 300.000 si
el gobierno planetario cambia de manos, y
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100.000 adicionales si el PRS desaparece de la
escena politica. La mision no tiene por qué po-
nerles en peligro personal, y puede realizarse
sin grandes riesgos. Sencillamente, necesitamos
personas no conectadas con ninguno de los ser-
vicios Imperiales, a las que, en caso de fallar,
no se les pueda imputar cargos de espionaje o
de injerencia en los asuntos de otro estado. Si a
eso vamos, no se necesitan ni armas. ; Qué me
dicen?»

Caso de aceptar los aventureros la propuesta,
Stanwell continuara:

- Bien, tenemos informes fidedignos de malver-
sacion de fondos publicos, tanto nacionales como
planetarios, por parte del lider del PRS, Josem
Garkr, hechos que, ademaés, salpican por com-
plicidad a toda la ctpula directiva del Partido.
Su misién es conseguir estas pruebas, que se
encuentran en la memoria de un computador y
hacerlas publicas por medio de los periodistas
locales. Esto Ultimo es importante. S6lo los me-
dios de comunicacién de Tagr-M-Da serén crei-
dos; cualquier otro serfa rechazado como ca-
lumniador, manipulador, etc.

«Lamentablemente no podemos contar con
nuestro informante, que ya no esta en la estruc-
tura del partido, pero nuestros agentes han con-
seguido un contacto fiable para ustedes. Su
nombre es Sukura Vorr-ell, y su eficacia es no-
table. En estos momentos ya trabaja para pro-
porcionarles pistas concretas, e incluso podria
ser que cuando llegaran tuviesen ya el trabajo
hecho. En este caso, buenas vacaciones. Si no,
buena suerte. jAh! Su cobertura. Dado su estatus
de ciudadanos imperiales, ninguna hubiera sido
apropiada caso de tener que moverse de aquiy
alla por los dos estados, salvo una. Se estd en
periodo de seleccién de jugadores para el en-
cuentro, por parte de ambos estados, y no exis-
ten limitaciones de nacionalidad. Iran ustedes
como candidatos a ser seleccionados para el
partido. Esto les facilitara los movimientos, pues-
to que los candidatos a jugadores pueden pre-
sentarse a las pruebas de ambos estados. »

Lagrmda

El viaje, por supuesto, corre por cuenta del Im-
perio, y se realiza en naves de linea civiles.

Tagr-M-Da (B-587777-8 Agricola; Rico; Base
Naval del Imperio) es un planeta bastante simi-
lar a los de tipo Terra. Lo primero que llama la
atencion es, por supuesto, la Base Naval del
Imperio, en orbita, con su dotacién de naves
ligeras pero fuertemente armadas, evidentemen-
te destinadas a |a caza anticorsaria. Es compren-
sible el interés del Imperio por mantener esta
posicion privilegiada de contencién contra los
peligrosos corsarios Vargr.

El astropuerto esta bien equipado, con las ta-
reas realizdndose mayoritariamente con inter-
vencién humana. A pesar de ser de tipo By lo
suficientemente extenso como para mantener
una intensa actividad comercial, su aspecto ac-
tual es de decadencia; la mayor parte de em-
pleados se encuentran desocupados, y hay po-

cas naves efectuando tareas de carga o descar-
ga, y aun menos en anclaje de estancia. Buen
indicio del deterioro de relaciones entre el Im-
perio y el planeta.

En el control de documentos, el funcionario al
cargo, al examinar el visado que les identifica
como aspirantes a jugadores se mostrara exci-
tado y respetuoso a la vez, facilitdndoles todos
los tramites y desedndoles «verles en el rom-
bo». Esta claro que el encuentro despierta gran
expectacion.

A partir de las aduanas, el paso l6gico para los
jugadores es dirigirse al encuentro de Sukura,
en la ciudad Da-Taun. Pueden aprovechar el
viaje para presentarse en la Oficina de Selec-
cién Tigr. En esta dltima, les convocaran a las
pruebas a celebrar dentro de una semana, les
daran indicaciones de como alojarse y moverse
por Day, en general, haran todo lo posible para
facilitarles sus movimientos.

suliura

Sukura es un habitante de Da tipico, en absolu-
to con aspecto de conspirador o de hombre de
accién. Les dejara claro a los aventureros que
trabaja con ellos para el bien de su estado y su
planeta y solo por ideales. No esta dispuesto a
involucrarse en un golpe de estado ni en nada
que signifique derramamiento de sangre. Lamen-
tablemente, y pese a su posicién privilegiada
como técnico de ordenadores del gobierno, no
ha podido extraer la informacion que buscan los
aventureros, aungue sf ha podido averiguar don-
de se encuentra. Por las claves de acceso, des-
conocidas dentro de la estructura gubernamen-
tal y complicadas en exceso incluso segln los
estandares militares, Sukura ha localizado la
base de datos que les interesa en el edificio del
Ministerio de Asuntos Exteriores, probablemen-
te en la terminal 2553 de la Quinta Planta. Ayer,
arriesgandose mucho, comprobo que ese archi-
vo todavia se encontraba alli. No quiso forzarlo,
puesto que hubiese activado o bien una alarma
o la destruccion de los datos, y, por otra parte,
su localizacion. Si estd seguro de una cosa. Tan-
to si se fuerza el codigo como si se emplea un
pase legal, esa entrada quedara registrada.

Sukura ha estado en el ministerio, aunque sélo
puede proporcionar una informacién superficial
al respecto de vigilancia y disposicion de las ter-
minales. Queda en manos del arbitro el hacer
el plano del ministerio (se puede tomar como
modelo las oficinas centrales de un banco o un
ministerio) y el ajuste del nimero de guardias y
su armamento a las capacidades de los aventu-
reros.

la entrada

El tiempo corre, y solo quedan catorce dias para
el encuentro y seis para su cita con la seleccion.
Es importante recalcar esto, ya que su cobertu-
ra puede volar si alguno de ellos es selecciona-
do como jugador y no se presenta. En todo caso,
es necesario gque hagan un reconocimiento pre-
vio del edificio, observen las situaciones de los
guardias, las rondas nocturnas, etc. Los aventu-

reros no tienen ningtn motivoe razonable para
subir a la Quinta Planta, y su acceso esta vigila-
do. Queda en manos de los jugadores el decidir
cémo van a obtener los datos, pero hay una cosa
clara: llevara una hora como minimo el forzar
los cédigos de acceso a la base de datos, y un
cuarto de hora adicional el recogerlos en un or-
denador de mano. Cualquier resultado catastro-
fico en las tiradas de forzar los codigos resulta-
r4 en el borrado de los datos, siendo inttiles los
esfuerzos de los aventureros. Hay que resefar
que, a menos que los aventureros propongan
un plan alternativo mejor, el que tiene mas pro-
babilidades de éxito es la infiltracion nocturna.
Cualquier otro que se base en un uso de la fuer-
za, una entrada diurna, etc. desembocara en
una chapuza carnicera en la que los aventure-
ros resultaran con toda probabilidad o muertos
o capturados. Los aventureros disponen de una
ventaja, si piensan en ella: No es necesario que
operen en la misma terminal 2553. Las termi-
nales se encuentran interconectadas entre si.

Cualquiera del edificio servira, pero sélo del
edificio. Las de otras oficinas necesitan permiso
de entrada por parte del sistema de seguridad
del Ministerio, y éste estd desconectado fuera
de horas de trabajo, incomunicando practica-
mente al sistema informatico del exterior.

ﬁ: 'l_n’e"n'l" I'?nrmr que per-

Caso de que los aventureros obtengan los da-
tos, felicidades. Efusiones, risas ...Y el bonito
jarro de agua fria paranoide de que, efectiva-
mente, su entrada ha quedado registrada, su
robo sospechado, y que todos los servicios de
seguridad de Da andan a su caza, por la cuenta
que les trae a Josem y sus adlateres. Cualquier
rumor escuchado en la calle servira: «jMenudo
cisco hay en el ministerio de Asuntos Exterio-
res! El edificio esta rodeado por la policia, se
han visto a militares y dicen que han llamado a
expertos de la Armada Imperial» (Efectivamen-
te: El Imperio pretende quedar «blanco» del
asunto. Llevarad su equipo de detecciéon mads
moderno, sus mejores expertos, todo lo que sea
necesario para cazar a nuestros amigos... Claro
que, avisados por el Servicio de Inteligencia,
tardaré un poco en suministrar datos fiables,
pongamos tres dias de margen, pero al final las
pistas que hayan podido dejar los aventureros
seran comunicadas al servicio de seguridad de
Da; si los aventureros han procedido con pulcri-
tud, ningtn problema, nada les apuntara, pero
la vigilancia en la ciudad se incrementara de
inmediato, y las sospechas oficiales contra los
extranjeros, también; si han procedido con lim-
pieza pero han dejado alguna pista (casquillos
de bala, objetos imperiales, etc.) nada hay que
les identifique a ellos particularmente, pero se-
ran inmediatamente sospechosos, y pueden te-
ner complicaciones desagradables. Si, en cam-
bio, la operacion es un modelo de cémo no hay
que robar datos informaticos (han dejado sus
huellas dactilares por todas partes, han dejado
una tarjeta de visita, ha muerto un aventureroy
lo han dejado en el sitio, etc.), los aventureros
seran tan evidentes como si estuvieran senala-
dos con una cruz, y se encuentran en proble
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mas. Es cuestion de tiempo (unas 24 horas, sal-
vo error o chapuza por su parte) el que los cap-
turen.

Si ne han obtenido los datos porque se han bo-
rrade o alguna situacién similar, la vigilancia sera
igualmente intensificada, perc la presién de
Josem hacia sus subordinados sera mucho me-
nor, con lo que la de la policia también.

periodice, 2 senor

Conseguidos los datos (que, por cierto, son
incriminatorios: cuentas en bancos imperiales,
acciones de compafifas zhodani, transferencias
provenientes de estados e incluso bandas de
corsarios Vargr, etc., todo con nombres, fechas
y cantidades), llega lo mas facil (o dificil): publi-
carlos. Si los aventureros se dirigen al primer
periddico que encuentren no tardarén en ser
detenidos. En cuatro afios, un partide como el
PRS ha tenido ocasién de infiltrarse en la pren-
sa o de < domesticar» a los periodistas. El resul-
tado de la detencion, sin embargo, serd leve:
expulsién inmediata del planeta tras una breve
investigacién para comprobar sus conexiones
imperiales (inexistentes amenos que alguno de
nuestros esforzados aventureros cante), acom-
pafado todo ello por las mofas de los funciona-
rios de seguridad, que les tildaran de pisaverdes,
ingenuos, chapuzas y algunas cosas mas.

Con un poco de dedicacién y algo de oidos,
los rumores en los bares les permitiran distin-
guir que el pueblo llano considera a un par
de pericdistas como honestos y defensores de
la verdad contra viento y marea. Sukura, si
es preguntado, también puede proporcionar
uno de estos nombres.

el reglamento

- El Tigr se juega en un campo de forma cuasi
romboidal, con los dngulos agudos trunca-
dos para alojar las porterias, que miden 3m
de ancho por 2,5m de altura. La longitud del
campo es de 60m de porteria a porteria y
tiene un ancho maximo de 30m (que, por
supuesto, pertenece al ancho del campo de
vértice a vértice no truncado).

- Los equipos estén compuestos de 9 jugado-
res, seis en el campo y tres reservas, que
solo saltan al terreno de juego en caso de
lesion de algtn jugador de campo (incons-
ciencia o peor), mas una bestia que uno de
los jugadores puede montar. La bestia es
irremplazable, y no puede ser inteligente.

— Los jugadores se disponen habitualmen-
te (aunque las tacticas varian) como un por-
tero, dos defensas, dos delanteros y un ji-
nete en la bestia, sin funcién concreta pero
temible.

- Se consigue un gol introduciendo el balén
en la porteria del contrario. El partido acaba
cuando un equipo consigue marcar su cuar-
to gol.
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Si los aventureros contactan con unc de estos
periodistas, todo dependera de la actitud que
mantengan los personajes: En principio, todo
periodista desconfiara de una informacion se-
mejante; desconfiard todavia més si la informa-
cion es ofrecida gratuitamente. Y, aunque sea
admitida, el periodista pedira tiempo para com-
probarla discretamente, comprobacion que in-
cluira algun dato accesible para él o sus contac-
tos, incluyendo los antecedentes e historial de
los aventureros. Estos sabran si se acogen a las
condiciones 0 no.

Sigue siendo cuestion de tiempo. El periodista
necesitard unas 24-48 horas para confirmar la
informacion. El arbitro tiene que prestar cuida-
dosa atencion a dos aspectos: la posible perse-
cucion policial y sus resultados segtn los ante-
cedentes del robo (los aventureros estan «lim-
pios», a menos de que existan pruebas
incriminatorias directas contra ellos o alguien
haya sido tan esttpido como para quedarse una
copia de unos datos que estan al rojo vivo) y,
por otra, la seleccion.

Sea como sea, si la informacion es publicada,
se acabo el asunto: el gobierno del PRS caera
casi de inmediato, el partido se fraccionar, se
fijaran elecciones de inmediato, aunque para
dentro de seis meses, se creara un vacio de poder
y la competicion perdera su importancia, pues-
to que el gobierno global seré ocupado, por una
oscura clausula legal, por el partido gobernante
en Tagr, el Imperio estard contento y los perso-
najes recibirdn una bonita cantidad.

- Estan prohibidas las armas. Sélo el jinete
puede llevar un aparato, en teoria para con-
trolar al animal, pero puede emplearlo como
arma contra el animal, jinete o jugadores del
equipo contrario, y puede ser de su eleccién,
mientras no sea un arma de fuego (es decir,
vale todo desde un latigo o bastén hasta una
porra eléctrica). El resto de jugadores sélo
puede valerse en ataque de su propio cuer-
poy lo que lo revista.

- Si un jinete pierde su montura queda de-
gradado a la condicion de jugador de cam-
po, sin arma. Por otra parte, su arma no pue-
de ser empleada mas que por el jinete con-
trario, si se la arrebata o la recoge del suelo.
Si es licito, sin embargo, que un jugador de
campo arrebate el arma a un jinete y, acto
seguido, la arroje a cualquier punto del te-
rreno de juego.

- El jugador puede escoger su blindaje, te-
niendo en cuenta que sélo se permitird la
armadura de combate parcial (es decir, sélo
las extremidades inferiores o solo el torso,
pero no ambos) y que el traje de batalla se
considera un arma ofensiva y por tanto esta
prohibida.

el juego del Ligr

Pero, suponiendo que los aventureros no hayan
conseguido los datos, que los hayan consegui-
do pero no logrado publicar, que estén en pro-
ceso de publicaciéon o de obtencion cuando se
presenten al proceso de seleccién, o sencilla-
mente gue se queden en el planeta tras su éxi-
to en condicion de turistas, en la fecha prevista
en Da y un dia después en Tagr (si es que se
han presentado a la seleccion en ambos esta-
dos), recibiran una llamada telefénica a prime-
ra hora de la mafana que les recuerda que tie-
nen una cita con unas pruebas fisicas de un cu-
rioso deporte: el Tigr.

Tenga en cuenta el arbitro que si los aventure-
ros han fracasado en sus anteriores gestiones,
el juego es la Unica alternativa que les queda a
los personajes de conseguir que el equipo de
Da pierda, el equipo de Tagr gane o ambas co-
sas. Esta ultima frase no es una perogrullada.
Efectivamente, si se realizan las pruebas en
ambos estados, es posible que:

) Todos o algunos de los aventureros estén

La opcién es completamente a eleccion del &r-
bitro, que, sin embargo, debe tener en cuenta
que poner a todos los jugadores en el equipo de
Da y hacer que éste pierda por sabotaje interno
puede ser facil, pero poco saludable para la sa-
lud posterior de los jugadores, que pueden ser
fusilados a la finalizacién del encuentro si es

- Sélo se puede atacar ofensiva o defensivamente
a un jugador en posesién de la pelota o que dis-
puta su posesion, estando penados los otros ca-
s0s con expulsion de 5 turnos la primera vez, de
diez la segunda y permanente la tercera, sin de-
recho a sustitucion en ninguno de los casos.

- La pelota tiene que manejarse con los pies,
estando permitido cogerla con la mano sélo
para pasarla a otro jugador, sin dar ni un solo
paso. No se puede marcar un gol con la
mano. El jinete puede impulsar la pelota con
su bastén o el pie, pero no con la mano, ni
retenerla.

- Todas las infracciones se sancionan con pér-
dida de balén por parte del equipo infractor,
en el punto en el que se produjo.

- El equipo que haya recibido un gol sacara
desde el centro del campo y tendrd posesion
de balén, asi como el equipo al que, por sor-
teo, le carresponda sacar inicialmente.

- La psitnica esta permitida, aunque se re-
comienda a los jugadores psidnicos que aban-
donen el planeta tan pronto haya acabado
el encuentro.
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que la multitud no los ha linchado antes. Se
recomienda discrecion al hacer tongo... Las otras
dos opciones no son tan evidentes y pueden di-
simularse mejor.

Queda a discrecion del arbitro, y segun el fisico
de los jugadores, el hacer que alguno de estos
quede como reserva o incluso que no sea con-
vocado.

Y, pasando a temas mundanos, la ficha por ju-
gar el partido es de 10.000 créditos por ser se-
leccionado, 20.000 mé&s por jugar, prima de
50.000 si se gana y prima de 10.000 por gol
marcado.
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No es dificil realizar un campo de juego ade—
cuado al tamano de las figuras de que dis- ¢
pongas si tienes en cuenta que puedes sub- 1
dividirlo en cuadros de 1,5 m de ancho para |
la escala que te interese (15 ¢ 25 mm). Tenl|

en cuenta que quedaran, debido a la forma |
romboidal del terreno, medios cuadros. Es- ||
tos s6lo pueden contener a la pelota o a un|
jugador, no a ambos a la vez, y se aplicara |
un modwﬂcador de dificultad cuando la peio—~
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%gta tenga que mane]arse en uno de ellos. En
Hel resto de los cuadros, pueden contenerse |
un jugador (o media bestia) y la pelota a la
vez, siendo necesario para tener el control |
h- del balén estar en el mismo cuadro que éste &

" desplazando al jugador contrario que ocupa £
el cuadro mediante fuerza. Cuando la pelo-
{ ta se encuentra en un espacio en el que no ¥
# hay jugador, puede ser controlada desde un
espacio adyacente. Los jinetes solo pueden
ontrolar en los espacios de su lateral, esf
| decir, ni al frente, ni por atras, ni en el espa-
io ocupado por ellos y su bestia.

|

En cuanto al sistema de movimiento y tiro,

puedes emplear el que te haga més gracia;

‘algunas propuestas son el reglamento de!

Blood Bowl, los juegos de béisbol o basket ]
| publicados por Avalon Hill, etc.

% Si no dispones de ninguno de ellos, ahf van
g‘:unas cuantas indicaciones que pueden darte
1 una pista: para obtener los puntos de accién
%de un personaje, suma la fuerza y la resis-
| tencia. El que tenga el total mas alto puede
I mover primero, gastando puntos (1 andar un
I cuadro, 2 correr un cuadro, 2 desplazarse an-
| dando lateralmente o hacia atras, 4 despla-
{ zarse lateralmente o hacia atras corriendo,
|1 por chutar o Lanzar, etc.) hasta que tenga &
 menos que el siguiente Jugador con total mas

|
|

{|

" alto, en cuyo momento empieza a gasta
[ puntos en acciones éste. La secuencia sigue
gde la misma manera. Lo normal es que lo
{jugadores estén bastante igualados de pun
%tos y, salvo el primero, empiecen a actua
| por turno, pero esto depende del tipo de ac-+
C|én que efectlen. Por ejemplo, tres jugado-
| res tienen A:11, B:10 y C:9; A corre un cua-
%dro con lo que su total queda en 9; B enton-
gces anda un cuadro, quedandose en 9 tam- |
g bién; A reemprende sus acciones (por pri
macia de puntos) y corre hacia atras un cua
| dro, quedandose en 5; el siguiente es B, y e
{siguiente, y solo entonces, C; A sdlo volver
a actuar hasta que el resto de jugadores ten- -
gan 5 puntos o menos. Un jugador siempr
puede retener su accion, cediéndola al si
guiente y quedando a la expectativa, pudien
do retomarla cuando quiera, mientras el ju
gador anterior hay, acabado una acciény s
total de puntos sea superior. Para los lanza
mientos, midase 1-, distancia segun la fuer-
| za, y precisese el tiro segun las reglas de lan-
gzamiento de granada: de Traveller. Los com-
Ebates se resuelven segln el reglamento.

i
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Este mdédulo en principio esta disefiado para ser
jugado por un solo PJ, un personaje que esté
iniciado en La Fuerza y quiera progresar en sus
habilidades, pudiendo intentar librarse ademas
de posibles puntos del Lado Oscuro que posea
(si realmente estd interesado en ello). Sin em-
bargo, para no dejar fuera a otros posibles ju-
gadores, la accion se dividird en dos. Es decir
uno de los PJs sentird que debe ausentarse por
un tiempo a un lejano planeta por razones mis-
ticas; al resto del grupo se le ofrecerd un con-
trato para una mision, de la cual sélo se infor-
mara a los que accedan a realizarla. El grupoy
el Jedi jugarén las aventuras en sesiones sepa-
radas, y deberd parecerles que se trata de dos
distintas. Sélo al final descubrirdn que sus ca-
minos acababan en la misma encrucijada. De
hecho esto es un tres-en-uno: un médulo para
PJs normales, otro para un aspirante a Jedi, y
un pequenito wargame casero. A eleccion del
arbitro si solo juega uno de ellos o todos, de-
pendiendo de los jugadores de que disponga.
De alguna manera el PJ aspirante a Jedi sabra
que debe ir al planeta Tarrestnom (sistema
Anavila). Tal vez un familiar le habl6 de él en
una ocasion, o simplemente ha sentido una ne-
cesidad imperiosa de presentarse allf, sin saber
exactamente el porqué. Solo sabrd una cosa,
que debe buscar a un anciano que habita en
ese planeta, sin tan siquiera conocer su nom-
bre. Sin embargo no debera explicar a nadie la
causa de su extrafa decision, ni su planeta de des-
tino. Asimismo, una vez el grupo haya aceptado
la mision, no se les pennitird hablar con nadie al
respecto hasta que la hayan empezado.

Por =l semdleram
a=l J=dli

El Jedi podra averiguar por ordenador que las
Unicas ciudades accesibles en dicho planeta son
Lloor-T y Orp, pero por alguna extrana razén en
cuanto oiga esta Ultima sabra gue es ahi donde
debe ir. El viaje le costara entre 2000 y 3000
créditos, teniendo en cuenta que se trata de un
planeta muy remoto y sin ninguna aplicacién
comercial conocida. Podrd contratar a algun
piloto con su nave en cualquier taberna cerca-
na al espaciopuerto, o en este mismo. Tardara
una semana de viaje hasta llegar a su destino.
Orp, a pesar de lo remoto de su situacion, no es
una ciudad demasiado desagradable. Esta bas-
tante abandonada y practicamente no hay na-
die por las calles. El calor que hace en ellas es
suficiente para convencer a las gentes a no ha-
cerlo. Ni tan solo hay lugares publicos de re-
union, como tabernas. El Unico lugar concurri-
do que el PJ podra encontrar sera la plaza cen-
tral, destinada al comercio de diversas mercan-

cfas. Practicamente toda la plaza esta cubierta
por una gigantesca lona, con un gran poste
metalico bastante oxidado en el centro que ayu-
da a soportarla. Hay multiples tenderetes, en
su mayoria de chatarra, ropas viejas, bebidas
hidratantes y algunos comestibles camicos se-
cos muy baratos y de muy dudosa procedencia.
Si el PJ se pone a preguntar por ahi si alguien
conoce a un anciano con poderes, no consegui-
ra nada, excepto que intenten venderle sus pro-
ductos. Tarde o temprano empezard a hacerse
de noche y el PJ tendra que encontrar algin lu-
gar donde descansar. Sipregunta, le daran una
direcciéon. En un mismo edificio, por 2 créditos,
podra dormir en una gran sala apestosa llena
de vagabundos, algunos de los cuales se dirfa
gque mas que dormidos estan muertos. Por
créditos pedré dormir en el piso superior, en
habitaciones compartidas sélo con otras 10 o
20 personas, pero por 20 créditos tendrd una
habitacién para él solo, con cerradura y plato
de dudosa carne seca incluida. Por cierto, si
realmente se pone a comerla o la examina bien,
tal vez le parezca curioso el detalle del tatuaje
de una nave espacial que adoma el filete en
cuestion... 2D contra su Fortaleza, o serios pro-
blemas estomacales y un malus de -2 en todo
hasta comer algo aceptable.

Cuando esté durmiendo, empezara a tener un
extrafo suefio. En él, verd a un anciano de
cuclillas, meditando con los ojos cerrados. En
ese momento los abrird, y empezara a hablar al
PJ, presentandose como el maestro Dasis Iteteon
y diciéndole que hacia tiempo que le estaba
esperando. La imagen empezara a incluir mas
cosas; el anciano se encuentra en una zona ro-
cosa, al pie de un monte, y a su lado hay la
entrada a una cueva. Seguird hablando,
retraso, empiece el viaje para encontrarse con
él, si realmente quiere seguir los caminos de La
Fuerza. En ese momento le ordenara desper-
tarse para ocuparse de un pequeno asunto, pero
recordandole que los caminos de La Fuerza dic-
taminan no hacer males innecesarios. En esos
momentos el PJ se despertara de repente, justo
a tiempo de ver que su puerta se estd abriendo
lentamente, sin hacer ningdn ruido. Dos ladro-
nes han conseguido la llave de la cerradura, y
ahora pretenden entrar en la habitacion para
robarle cuanto tenga. Ambos empufian sendos
pufales por si su victima se resistiese. Sin em-
bargo no es realmente necesario matarlos, no
son asesinos. En cuanto descubran que el PJ se
ha despertado, se quedaran algo paralizados
ante la sorpresa, dando la iniciativa al PJ. Con
s6lo que éste les amenazara con un arma, sal-
drian amedrentados. Matarlos seria hacer un
mal innecesario, y esperemos que el PJ se de
cuenta de ello.

En esos momentos estd amaneciendo, y es un
buen momento para iniciar la busqueda del an-
ciano, que deberia iniciar sobre la pista de al-
guna zona rocosa cercana. Sisale a las afueras
y sube en algun monticulo podra ver a lo lejos,
al norte, una zona algo montafosa que se dis-
tingue del resto de planicies de desierto areno-
so. Hacia alli debe dirigirse, hecho que, de po-
seer tal habilidad, quedara confirmado si supe- -
ra una tirada de 5 en Sentir. Por otro lado, en
el pueblo, cualquiera puede informales de que
la unica zona rocosa cercana esta en esa di-
reccion.

[Ley mmisidm merre
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Por otro lado, al resto de Pls se les encargara
una mision. Se les convocara en la sala de gue-
rra de la base rebelde en que se estuvieran re-
cuperando de anteriores misiones. Se les pro-
pondrd para una misién no excesivamente arries-
gada. Se trata de partir en busca de un miem-
bro en el exilio de la antigua Republica. Aun-
que se ha llegado a conocer su paradero aproxi-
mado, en la zona de un planeta desértico (no,
no es Tatooine), se desconoce el lugar exacto.
Los PJs serfan depositados en un punto de dicho
planeta con el equipo necesario para un par de
meses de blsqueda, con vehiculo gravitatorio
incluido. Una vez alli, de ellos dependeria todo.
Si aceptan la misién, el Comandante les dara
las instrucciones precisas. Seran desembarca-
dos en el planeta Tarr-Mont (Nota para e/
master: en realidad Tarr-Mont es el mismo pla-
neta Tarrestnom, solo que los informadores que
proporcionaron la posible localizacion del miem-
bro de la Vieja Republica pertenecian a una raza
no humana, y al presentar su informe el nom-
bre del planeta quedé algo deformado debido
al diferente sistema fonador de estos; los PJs no
deben saber que se trata del mismo planeta
donde ira el aspirante a Jedi). El hombre que
deben ir a buscar se llama Dasis Iteteon.

Se depositara a los PJs en las ruinas de lo que
antano fuera la ciudad de Redil, el punto mas al
norte de la zona en que se cree que habita Dasis.
Desde alli deberan dirigirse en direccion sur,
explorando la regién en su busqueda. Tienen
pocos datos concretos del planeta. Se halla en
una zona donde el Imperio es bastante fuerte
por lo que las incursiones rebeldes han sido es-
casas. Parece ser que alli no encontraran nin-
gun alimento, por lo que tendran que cuidar de
sus provisiones. Al cabo de 30 dias, la lanzade-
ra que les habia depositado en Redil volvera a
recogerles. Si no se encuentran allf, volvera a
irse y no regresara hasta dentro de otros 30 dias.
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Si tampoco esta vez estan alli, se les supondra
muertos y no volverd mas. Eso es todo; mar-
charén al dia siguiente a primera hora. No de-
berdn comentar esto con nadie. Que La Fuerza
les acompane! (nadie mas lo haria).

A la mafana siguiente, cuando se dirijan a las
plataformas de aterrizaje, divisaran su lanzade-
ra. Se trata de una tipica lanzadera imperial,
ya gue aunque no se espera una gran presencia
enemiga, sf podrian cruzarse con otras naves
civiles, mas o menos legales, que podrian infor-
mar al Imperio de la presencia de cualquier ve-
hiculo con insignias de la Rebelién. El Coman-
dante se despediird de ellos en la pista, desean-
doles éxito y animandoles hablando de la Nue-
va Republica que algun dia alcanzaran gracias
a valientes como ellos. El viaje se desarrollara
sin problemas. La tripulacién estd compuesta
de tres experimentados pilotes rebeldes, que de
la misién solo saben que deben depositarles en
unas coordenadas y volver dias después a reco-
gerles. Al cabo de cinco dias, llegaran al siste-
ma. En poco tiempo empezaran a aproximarse
al planeta y a penetrar en su atmoésfera. Una
vez hayan aterrizado entre las ruinas, los mis-
mos pilotos se encargaran de sacar de la bode-
ga un esquife de carga Bantha 11 (ver pag. 62
de La Guia), ideal para este tipo de terreno, con
todos los viveres necesarios para tres meses, y
con tantos trajes de humedad como PJs. Apre-
ciardn que todo el planeta tiene un aspecto ro-
jizo. Todas las construcciones en ruinas tienen
el mismo color, asi como las rocas y la arena.
Respecto a las armas, no se considera esta una
mision de choque, por lo que, sélo si piden mas
de lo que ya poseen, se les proporcicnaria a
cada uno dos granadas; también habra una mina
contra vehiculos y un detonador termal para todo
el grupo. Una vez todo listo, los pilotos se des-
pedirdn y marcharan lo més rapidamente posi-
ble, deseandoles buena suerte. Durante su via-
je hacia el sur, no encontraran nada interesan-
te. Solo dunas, formaciones rocosas, y un eter-
no color rojizo. Hasta el octavo dia de viaje.

Wm mmhcucemiErm
Imegpereaedlom

El octavo dia, los PJs habran entrado en un te-
rreno especialmente detestable, formado sélo
por dunas de arena, pero tan grandes y altas
que ni tan siquiera con el techo de vuelo de 50
metros puede verse a mucho méas de 300 me-
tros. En esos momentos, por unos instantes,
uno de los PJs podra apreciar algo asi como si
una de las dunas se hubiera movido a lo lejos, a
mano izquierda. Si se dirigen hacia alli no po-
dran distinguir nada, pero si vigilan su derecha
alguno de ellos volvera a divisar el mismo feno-
meno. Nuevamente en esa zona no encontra-
ran nada, pero a los pocos segundos todos em-
pezaran a ver como diversas dunas se mueven
alrededor suyo en todas direcciones. Parece
como si tales extranas dunas estuvieran inten-
tando rodearles, o mejor dicho, que ya lo hu-
bieran hecho. En el momento de mas tension,
los PJs podran oir un sordo zumbido que ira co-
brando mayor intensidad. A unos veinte me-
tros de ellos, algo explosionara al tomar con-
tacto con el suelo. Varios trozos de metralla
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seran despedidos en todas direcciones. Tirar
ID+2 contra sus Fortalezas para determinar el
dano, y si no superan un 10 en Destreza caeran
por la onda expansiva (si alguien lo hace muy
mal, puede que incluso caiga del vehiculo al
suelo). Alos pocos segundos se oirdn mas zum-
bidos, y un montdn de dunas (entre diez y vein-
te quizas) se estaran moviendo alrededor suyo
a unos 300 metros o mas. Finalmente, por
muchas piruetas que den, antes de que tengan
tiempo de identificar quién o qué les esta ata-
cando, uno de los impactos dara de lleno en el
sistema propulsor del esquife. 2D+2 de dafo
contra todas las Fortalezas por la metralla, y
otros ID+ 1 al caer en la mas o menos blanda
arena. Los gque estén conscientes, empezaran
a oir ruidos de motores acercandose. En pocos
segundos, una docena de «dunas» los habran
rodeado. Podrédn observar que tales dunas tie-
nen un sistema de transporte sobre orugas, y
una especie de cafién delantero justo en medio
que les estd apuntando, aunque no parece que
vaya a disparar de momento. De repente todos
los motores se detendran v ,e liara el silencio.
Entonces, un numeroso grupo de humanos apa-
recerd desde detrds de las falsas dunas arma-
dos con blasters pesados. Se echaran al suelo y
apuntarén hacia los PJs. Se oird como hablan
entre ellos en una extrana lengua (;hay alguna
unidad 3PO por ahi?). El PJ al que se le ocurra
iniciar algin valeroso ataque serd barrido inme-
diatamente, sin ser necesario que tire su Forta-
leza. Un detalle que los PJs podran observar
superando un vulgar 10 en Tecnologia, serd que
las armas portéatiles que llevan sus anfitriones
son las tipicamente usadas por los soldados im-
periales; no llegaran a la misma conclusién res-
pecto a los extrafios artilugios con orugas, que
no habran visto en su vida. Pasados unos se-
gundos, las voces callaran y una voz se desta-
card entre ellas. Les hablara en Basico (la len-
gua que hablan todos los Pls, por si alguno no
lo sabe) y les ordenara que se rindan y entre-
guen todas sus armas o serdn aniquilados. Una
vez lo hayan hecho, se les obligara a alejarse
de éstas; un numeroso grupo les cogera y atara
por detras, les meteran por una portezuela en
uno de los vehiculos (que por cierto, en reali-
dad son viejos vehiculos oruga con un cafién
montado, todo cubierto por una grande y grue-
sa lona color rojizo) y se los llevaran. El resto
de hombres se dedicara al pillaje de todo lo que
los PJs hayan dejado.

[Priisiomearos

Tras cuatro horas de viaje, los lanzaran fuera
del vehiculo y los atardn con cadenas a un pos-
te metdlico. Horas después se les lanzard un
par de mantas, y unos extrafios pedruscos, ne-
gros y blandos por dentro. Se comen, y son
francamente deliciosos, dulces y muy acuosos.
Nadie les dirigird una sola palabra. Las noches
son frias, pero las mantas son lo bastante grue-
sas como para abrigarlos bien. Asi pasaran la
noche, hasta el dia siguiente. Al amanecer,
seran despertados a patadas y un grupo de hom-
bres portando armas imperiales les gritaran en
su desconocida lengua. De pie espera otro de
ellos, totalrriente rigido y sin decir una sola pa-

labra, con cierto aspecto de lider. A su lado, el
hombre que les ofrecié rendirse hablando en su
propia lengua, les comunica que ahora son pri-
sioneros de los Ekklesias, tribu que habita las
arenas de este planeta desde hace innumera-
bles siglos. El mismo se presentard como
labatur, y se ofrecerd como traductor entre ellos
y sus captores. El lider empezara a preguntar-
les quienes son, por qué han invadido sus terri-
torios, de donde han venido, y cosas por el esti-
lo. No aceptardn responder ninguna pregunta,
son ellos quienes les estan interrogando. Cuan-
do hayan acabado, les volveran a dejar solos.
Puede que los PJs les expliquen que pertenecen
a la Rebelion (algo de lo que esta tribu nunca
ha ofdo hablar) y que estan buscando a un tal
Dasis Iteteon. Sitodo va por este camino y cuen-
tan lo que realmente saben, las cosas iran bien.
Aunque lleven armas imperiales, ellos no lo son.
Dichas armas las capturaron a sus auténticos
duefos...

[Ell ccemmimm
Emmpiezzan

En el pueblo, el PJ aspirante a Jedi no encontra-
ra ningun vehiculo ni otra forma de transporte.
Si por casualidad hubiera traido uno consigo, ya
habria sido robado, por muy vigilado que lo hu-
biera dejado incluso aungue fuera una nave es-
pacial durante cualquiera de sus ausencias. Si
se tratara de algo realmente sentimental, como
un Ala-X por ejemplo, siempre se le puede dar
la posibilidad de recuperarlo mas adelante, en
alguna otra aventura. Sea como sea, el aspi-
rante a Jedi debera atravesar las arenas a pie
bajo el térrido sol. Nadie lo ha intentado nun-
ca, ya gue ir tan lejos a pie bajo el sol de
Tarrestnom solo puede significar la muerte, como
le comentaré cualquier ciudadano. Para inten-
tar cruzar el desierto debera o bien superar una
tirada de 15 en Vigor, o una de 5 en Control
para absorber la energia. Es una tirada baja
para el exceso de sol que hay, pero en realidad
el PI no esta solo. Puede intentar ambas, pero
si no consigue superar ninguna el PJ se desma-
yara a medio camino. Si la supera, entonces
s6lo se desmayara a tres cuartos de camino. La
siguiente imagen que verd, serd la de un techo
ennegrecido; su cuerpo reposa sobre algo blan-
do y hay un agradable frescor en el ambiente.
Lastima sin embargo del terrible dolor de cabe-
za, gue le proporciona un -1D a todas sus habi-
lidades.

Una simple tirada de medicina le hara notar que
ha sufrido una buena deshidratacién. Podra
darse cuenta que en la pequefia habitacién,
medio a oscuras, hay una mesita con un vaso
y un recipiente lleno de un liquido aromético,
junto a un plato con unos extranos y negruzcos
frutos.

En ese momento, una voz proveniente de de-
tras de una puerta cerrada le invitard a beber.
Sin duda se trata de la misma voz del anciano
con el gue sofid. Poco después abrira la puerta
y entrard. Dependiendo de las actuaciones an-
teriores del PJ, el estado de animo del anciano
puede variar. Si el PJ no reacciond intentando
danar a los ladrones, eso hablara en su favor,
presentandole como un buen hombre. Sisupe-



La Voz de su MASTER # 0

r6, con Vigor o Control, mas de la mitad del
camino, habra demostrado su tenacidad. Sea
como sea, si no ha superado la primera prueba,
el anciano le hara saber que sera arriegado otor-
gar ciertos conocimientos a alguien que valora
tan poco la vida de otros seres vivos, y le invita-
r4 a volver al pueblo y olvidarse de las discipli-
nas ledi. Le explicara que en realidad tales dis-
ciplinas son consideradas meros trucos sin poca
mas importancia que conseguir mover una di-
minuta piedrecita a un metro de distancia, como
ya debe de saber el PJ, lo gque bajo cierto punto
de vista (el de casi todo el mundo) es verdad.
En realidad Dasis estara usando sus poderes para
disuadir al PJ, o sea que no habra nada que decir.
Le recomendaré que vuelva de noche para no
sufrir por el calor y llegar asi sano y salvo al
pueblo. El dolor de cabeza y sus consecuencias
habran acabado, asi como la carrera como Jedi
del PJ. Algo similar sucedera si en la historia
personal del PJ han habido demasiadas malas
acciones o incluso si ha cometido desgracias
innecesarias. En un caso asi, a lo Gnico a que
el Maestro Dasis accederfa es a ayudarle a eli-
minar todos sus puntos del lado oscuro.

Si por el contrario no quiso hacer dafio a los
ladrones, empezara el juego. Dasis le advertira
que él no es un gran maestro, y que sus conoci-
mientos son limitados, lo que en parte es una
ventaja para su propia seguridad, Le explicara
que este planeta tan lejano de todo, y en apa-
riencia tan muerto, guarda en su interior una
enorme y extensa forma de vida. En este pla-
neta La Fuerza esté presente en un grado supe-
rior al normal, lo que crea una especie de escu-
do que evita que otros conocedores de las disci-
plinas Jedi pudieran detectar su propio grado de
Fuerza. La Fuerza, como toda forma de ener-
gia, posee dos polaridades. Dos impulsos con-
trarios, cada uno tirando en una direccién dife-
rente, pero al mismo tiempo unidos entre si. A
veces es confuso averiguar cual es cual, pero
un Jedi centrado puede reconocerlo facilmente.
En qué consiste exactamente esa gran forma
de vida, se lo explicard mas adelante. El PJ
debera descansar hasta el dia siguiente, en que
empezara su adiestramiento.

FPrimmer  mperiodlc

Para esta etapa presentamos tres posibilidades,
a escoger la adecuada para el PJ: practicar una
habilidad ya poseida, adquirir una para quien
no posea ninguna (que debera ser Contral), o
eliminar puntos oscuros.

Opcion 1.

Practica de una habilidad ya poseida.

Mananas. El PJintentara practicar con dicha habi-
lidad hasta donde se lo pueda permitir. Por ejem-
plo, con ID el tope seria consequir 5, con 2D seria
10, etc. Tendréa dos intentos cada mafana. Si por
ejemplo practica con Control, podrd intentar con-
trolar su propio cuerpo de diversas maneras (ver
libro de reglas) hasta donde se lo permitan sus co-
nocimientos. Practicando Sentir, podria ver cosas
segun a la distancia que pueda permitirse, etc.
Debe conseguirlo 9 veces, pudiendo hacer dos in-
tentos cada mafana.

Tardes. Entrenamiento fisico, destinado a me-
jorar el Vigor del PJ. Cada tarde supondra una
agotadora carrera, con diversos obstaculos na-
turales, dando vueltas y mas vueltas por las are-
nas. Por latarde el sol no sera tan torrido como
por las mafianas. Para superar bien la carrera,
debe sacar un 12 o mas en Vigor. Debe conse-
guirlo 6 veces, con un solo intento cada tarde.
Al terminar este periodo, el PJ habrd adquirido
ID en dicha habilidad Jedi, y +2 en Vigor.

Opcioén 2.

Adaquirir Control.

Practicamente igual a la anterior, sélo que la
habilidad en la Fuerza escogida serd Control.
Las mismas ganancias.

Opcion 3.

Eliminar puntos oscuros.

EL PJ debera haber llevado una conducta acep-
table durante los Gltimos meses, que indicara
su auténtico deseo de eliminar lo que el Lado
Oscuro ha cogido de él. En el libro de reglas, se
considera que debe haber sido asi durante al
menos las cinco anteriores sesiones de juego.

Maranas. El P) dedicara las mananas a los que-
haceres mas simples y modestos. Se ocupara
de la limpieza, de hacer la comida, y meditara
en sus ratos libres. Nada de intentar aumentar
sus poderes. Si el PJ insistiera en esto, Dasis le
harfa volver a Orp ante su decepcion.

Tarde. Entrenamiento fisico. No debe descui-
darse el cuerpo y abandonarse a la vida facil.
Unas cuantas carreras, superables facilmente sin
fatiga con una tirada de 5 o mas en Vigor. No
subiran el Vigor.

Las Gnicas ganancias seran las de reducir todos
los puntos del Lado Oscuro, sean los que fue-
ran, a 1, que el PJ podra expiar por su cuenta
sin la ayuda de Dasis. Si sélo tenfa uno, queda-
ra el total en 0. El PJ puede eliminar este tltimo
punto si se porta bien durante otras cinco sesio-
nes, esto es, no causando dolor innecesario a
los otros, y actuando siempre en defensa del
grupo si ello llega a ser necesario. Excusas como
matar a un grupo de guardias de asalto para
que no hicieran dafio a sus amigos, no entran
en esto. Siel PJ hiciera algo asi usando La Fuer-
za, pudiendo haber otros caminos como despis-
tarles, haciéndoles ir hacia otro lugar o hacién-
doles creer haber oido algo en otra direccién
(como sucede en los films que los jugadores
habran visto sin duda) significa ganar un punto
oscuro, por mucho que los PJs se hagan los ton-
tos. Segun las reglas del juego no se adquieren
puntos oscuros atacando con las habilidades
normales, pero a ojos de un maestro también
deberia estar mal visto.

Si el objetivo era expiar los puntos del Lado Os-
curo, aqui se acaba el entrenamiento para el
PJ, a quien Dasis le invitard a volver a Orp para
su regreso. Siel entrenamiento era de otro tipo,
seguiremos con el segundo periodo.

SEguonmdl@
PErimdlm

Nuevamente, dos opciones a escoger, segun los
conocimientos que el PJ posea.

Oncioén 1.

Posee las tres habilidades.
escoger.

Aumentar una a

Mananas. Practicard dicha habilidad, al nivel
al que pueda llegar (5, 70 ....), con dos inten-
tos cada mafana.

Tardes. Seguird el entrenamiento fisico, como
en el primer periodo. Necesitara mas de 12 para
superar las pruebas.

Una vez haya pasado 12 veces la etapa de las
mafianas y 8 la de las tardes, habra ganado ID
en dicha habilidad Jedi y otro +2 a su Vigor (si
ya tenfa algo asi como Vigor 3D+2, obviamente
pasarfa a 4D+1).

Oncién 2.
Todavia debe adquirir alguna de las tres habili-
dades en la Fuerza.
Mananas. Tirar para las practicas (2 cada ma-
fiana) ID. Segun el resultado:
T Ha sido un desastre. Abandona hasta
dentro de dos dias, entrenamiento fisico inclui-
do.
2. Ha fracasado. Tal vez la Fuerza no sea
tan poderosa. Lo deja hasta el dia siguiente,
sin abandonar el entrenamiento fisico.
3 0 4. Ningun cambio especial.

o 6. Exito.
Tardes. El entrenamiento de siempre.
Una vez haya tenido éxito 10 veces por las ma-
fianas y 6 por las tardes, estara preparado para
la tercera etapa. Habré ganado la nueva habi-
lidad a nivel de ID.
En esta segunda etapa, si el PJ lo desea, puede
cambiar el entrenamiento de las tardes por otro
con un Sable Luz (si lo posee). Dasis hara que
varios objetos inservibles y algunos pedruscos,
todos de pequeno tamano, vuelen rapidamente
a su alrededor. EL PJ debera superar una tirada
de 10 o mds para alcanzar un numero acepta-
ble de ellos. Sisupera 6 veces esto con su habi-
lidad de Sable Luz, habra pasado la etapa de
las tardes y ésta aumentard en un +2, de la
misma forma descrita anteriormente.

Comaeamittctarios
d=l Meaemsierm

Repartidos entre todos estos dias, Dasis iré ha-
ciendo algunos comentarios sobre La Fuerza.
Aparte de los descritos en el libro de reglas, y
del recomendable articulo que acompana a este
modulo al respecto de las disciplinas Jedi, le
explicara que en algunos lugares de este plane-
ta crecen unos extrafios arboles, con un alto
contenido de silice. Estos &rboles dan unos ra-
ros pero jugosos frutos, de los que algunos ha-
bitantes de las arenas se alimentan. Tales ar-
boles son en realidad las puntas de una marafna
de plantas que reposa a grandes distancias bajo
la arena. Todo el alimento que necesitan lo
encuentran en los minerales de la arena, la luz
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del sol que recogen dichas puntas, y una vasta
cantidad de agua que reposa en el subsuelo,
retenida por toda la red de raices subterraneas.
Los aparentes arboles individuales que uno puede
encontrar a veces en el desierto, estan en reali-
dad unidos por sus raices en

el subsuelo. Hay quien dice que en realidad se
trata de una sola planta gue con los siglos ha
llegado a cubrir toda la corteza del planeta. El
agua que retiene en su interior circula por todas
las rafces, incluidas las que emergen al exte-
rior. La presién hacia arriba que lleva el agua
hasta éstas es a veces mayor de la necesaria.
Se originan entonces pequenas bolsas en las
terminales de las ramas que se van llenando con
el agua acumulada, creciendo en tamafio. Co-
giendo uno de esta especie de frutos, y partien-
do su durisima cascara de silice, alcanzamos una
pasta semisolida llena de nutrientes de todo tipo,
incluyendo los restos protefnicos de pequefios
insectos muertos que habitan entre tales raices.
Toda esta enorme vida es la que da un halo
particular a este planeta para guien pueda sen-
tir la presencia de La Fuerza ... Y entre ella se
puede confundir perfectamente la de un me-
diocre maestro Jedi. El maestro le contara a su
discipulo que existen en el universo fuerzas
malévolas, que tienden hacia la destruccién de
todo. Desgraciadamente hoy en dia estas fuer-
zas han alcanzado el mismo seno del Imperio.

Trercer parimdo

Esta sera una parte importante de su entrena-
miento. En cuanto el PJ haya superado el se-
gundo periodo, al dia siguiente su maestro le
hara levantarse muy temprano. Le dird que coja
sus cosas (no dird nada si quiere llevar armas) y
tras un fuerte almuerzo, empezaran una larga
caminata a través del desierto, horas antes del
amanecer. Caminaran y caminaran durante un
largo trayecto, hasta alcanzar una zona bastan-
te rocosa y montanosa. Dasis permanecera todo
el camino en silencio, como concentrado en
algo muy importante Empezaran a ascender
por la pendiente de un monte, hasta aproxima-
damente la mitad de éste. Finalmente, Dasis
se detendrd ante lo que parece la entrada a una
oscura cueva; se sentard de cuclillas, y empe-
zard a hablar. Esta, le explicara, es la entrada
a una profunda cavema ... tan profunda como
¢l mismo pueda ser. En ella encontrara solo lo
que podria encontrar en si mismo. Todo le pa-
recerd engafoso y confuso, vy asi serd realmen-
te. Dependiendo de la forma en que se enfren-
te a todo ello, podra saberse de qué madera
estd hecho el PJ. Muchos han fracasado en prue-
bas similares, peroc no tendria por qué ser asi si
se siguen los preceptos basicos que se le han
ensefiado. Acto seguido, le invitara a entrar en
la cueva. El poderoso sol de Tarrestnom acaba
de salir hace unos segundos, e ilumina los pri-
meros metros del interior...

Cawunmttiwvos

Hacia la tarde, el traductor volvera a visitar a
los PJs prisioneros, acompanado de dos hom-
bres armados. Les traerd mas extranos frutos
como los anteriores, ya que han estado todo el
dia sin comer ni beber (;alguna tirada de resis-
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tencia?). labatur se ofrecera a hablar con ellos.
Les contard que anteriormente habian sido una
tribu némada bastante pacifica, actuando siem-
pre s6lo en autodefensa, pero que ultimamente
los tiempos se han endurecido. Un gran niime-
ro de extranjeros, vestidos con extrafias arma-
duras blancas, se han instalado en el desierto y
destrozan los arboles Thtlnaa, su Gnica fuente
de alimento. Por ello, desde que llegaron, se
iniciaron duros enfrentamientos. Durante éstos,
la tribu casi ha perdido la mitad de sus hom-
bres. En todo este tiempo han ido capturando
las armas de sus enemigos, mucho mas efecti-
vas que las que poseian desde tiempos
inmemorables. labatur, sin embargo, no podra
decirles que se ha decidido hacer con ellos.
Muchos creen en la comunidad que son espias
enviados por los extranjeros de armaduras blan-
cas, y que podrfan atraerles hasta aqui. De nada
servira que le supliquen, ya que no es nadie
importante. Su suerte se decidird ante una es-
pecie de asamblea. Respecto a él, habla Basi-
co debido a gue tiempo atras sus nuevos ene-
migos le capturaron para ser interrogado, y es-
tuvo encerrado durante medio afio, hasta que
en uno de los ataques guerrilleros de los suyos
consiguié escapar. Durante ese periodo, como
suele ocurrir, aprendié la lengua de sus captores.
Tras contarles todo esto se despedird, desedn-
doles buena suerte, pero advirtiéndoles que si
les han engafiado y son realmente espias ene-
migos, él mismo se complacerad abriendo en
canal sus barrigas y dejando que se sequen al
sol... (terrible, este labatur).

Horas después, a medianoche o cuando ya estu-
vieran durmiendo, les despertaran nuevamente a
patadas. Les desataran (siempre vigilados por hom-
bres armados) y les llevaran hacia una gran tienda.
Desde fuera se oyen gritos y discusiones, que aca-
barén de repente al entrar los Pls. Los colocaran
en medio, y les haran explicar todo nuevamente.
Los PJs podrian hacer algunas preguntas ahora,
encaminadas por ejemplo a averiguar si sus ene-
migos son miembros del Imperio. Sea como sea,
se les explicard que buena parte de los reunidos
aquf quieren acabar con sus vidas de la forma mas
dolorosa posible, mientras que otros creen su histo-
ria, segun la cual tienen enemigos comunes (lo que
tampoco quiere decir que estén en el mismo ban-
do). labatur ird traduciéndolo todo a los PJs, a
quienes no iria mal explicar que son miembros
de una rebelién, y en qué consiste ésta exacta-
mente. Finalmente, los jefes tomaran una de-
cisién: dejarles libres por el poblado; si realmen-
te dicen ser lo que son, no tendrian que ocasio-
narles ninglin dafio. Se les daré comida, en com-
pensacion por todo lo que han perdido al ser
atacados, pero no se les proporcionard armas
de momento. Podran hablar con quien quie-
ran, aunque de hecho sus lengua se lc limita, por
lo que si lo desean labatur les acompafiaréa du-
rante su estancia. Dicho esto, se acabard el
consejo. Todo el mundo abandonara la choza,
y labatur les acompanaré hacia el poste donde
estaban encadenados. Alli, se les entregaré una
serie de palos y mas mantas, para que se cons-
truyan su propia tienda. Se despedird hasta el
amanecer. Ahora ya son considerados mas o
menos como invitados de la tribu de los Ekklesia.
Siintentaran algo estupido, ya se podrian dar
por muertos.

NunmeEewms
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labatur les despertara a primera hora de la ma-
nana, preguntandoles gqué desean hacer. Hay
que tener en cuenta que no se les dejara nada
mas de lo acordado, incluido cualquier tipo de
vehiculo. Son libres de irse si lo desean, aun-
que atravesar el desierto seria mas bien mortal.
Si preguntan ahora sobre Dasis, labatur les po-
dra explicar lo que saben de él en la tribu.
Saben que es un anciano que se instalé hace
mucho tiempo en este planeta, venido de muy
lejos, pero no saben por qué escogié un mundo
tan desolado. Para los que no son de aqui, es
muy duro sobrevivir. De hecho no saben con
certeza si todavia vive. Lo Gnico gue saben con
certeza es que habita al sur, muy al sur, de este
campamento, al parecer en una pequefa cue-
va en unos montes cercanos a una ciudad ex-
tranjera. Dicha ciudad, gue ellos sepan, no
pertenece a los extranjeros enemigos de arma-
duras blancas, sino a otros que se establecieron
mucho antes. Por mucho que los PJs quisieran
ir hacia el sur, labatur les advertird que por él
podrian ir donde les diera la gana, pero gue
aparte del desierto, se encontrarian con sus ene-
migos. Precisamente las tropas imperiales se
han instalado al sur del campamento Ekklesia,
por lo que serfa inevitable encontrarse con ellos,
y no tienen muy buena impresion de la tribu.
Antes ellos mismos habitaban en aquella zona,
donde estaban los arboles Thunaa, de donde
extraen sus alimentos; un solo arbol es suficien-
te para toda una familia, y sus frutos crecen
continuamente todo el afio. Ahora para ir a
buscarlos tienen que ir muy al norte, en una
zona muy dura para vivir. Fue asi como topa-
ron con los PJs. Desgraciadamente, sus enemi-
gos no se han limitado a ocupar la zona en la
que vivian, sino que ademas destrozan los ar-
boles para sacarles su corazon. Entre ellos esto
se considera un crimen peor que el asesinato,
ya que en el fondo seria como asesinar a una
familia entera. Los extranjeros destrozan las
plantas para extraer el material duro y rojizo
que compone el centro del arbol, y se lo llevan
para pulirlo y darles extrafias formas, como pudo
ver labatur durante algunos instantes de su cau-
tiverio. De hecho, los interesados por los cora-
zones no son los mismos extranjeros de arma-
duras blancas, sino otros vestidos con ropas mas
normales. Hay que poner una solucion a todo
ésto, les dird labatur, y segtin él puede que lle-
gue muy pronto. Estan preparando el ataque y
se espera que los PJs participen en él, ya que
tienen los mismos enemigos y ambos estan en
guerra con ellos. Se les dara rifles blaster el dia
del combate (su propio equipo no lo veran maés).

[El  Immpereiam

La razén por la que las tropas imperiales se han
establecido en esa zona es bastante sencilla.
Un grupo de comerciantes descubrié tiempo
atras que en el interior de los extrafios arboles
que crecen en el desierto, se forma un material
rojizo muy resistente y de una belleza extraor-
dinaria. Conseguir tal material y darle la forma
de las mas variadas joyas constituye un esplén-
dido negocio. Sin embargo encontraron la opo-
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sicion de los antiguos habitantes de las arenas y
sus extranas creencias. Ya gque decian que era
su Unico sustento, se les ofrecié comida y agua
a cambio de dejarles trabajar con sus arboles,
pero no quisieron aceptar y reaccionaron vio-
lentamente. De hecho, cuando los arboles se
acabaran, los comerciantes pensaban abando-
nar el lugar y dejar de proporcionarles alimen-
tos, pero claro, eso no tenian por qué decirselo
a los indigenas. Finalmente, se adoptd la solu-
cion mas habitual: pedir proteccién armada al
Imperio, quien actualmente se lleva una buena
tajada del negocio, aungue no por esto deja de
ser rentable para los comerciantes. El Imperio
dispone de 150 soldados de asalto equipados
para el desierto, y 20 vehiculos AT-ST para pro-
teger la zona. También tienen una fuerza de
12 exploradores con moto-jet. Mientras estos
ultimos recorren continuamente el perimetro
vigilando contra cualquier eventualidad (incluso
de noche con infrarrojos), la mayoria de las tro-
pas se encuentra acuartelada en una base pro-
visional. Solo 2 vehiculos AT-ST permanecen
alerta constantemente, junto a una guardia de
20 soldados de asalto.

Lms milmmes: dle
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Para la tribu de labatur, todo estéd muy claro. O
luchan por lo que es suyo, haciendo un ataque
final en lugar de las escaramuzas que han teni-
do lugar durante todos estos meses, o sus dias
estan contados. Los extranjeros irdan acabando
con todos los arboles hasta que no quede nin-
guno, y ello supondré su muerte. Morir por
morir, es preferible morir en combate. Los je-
fes estan preparando un ataque general contra
las tropas imperiales. Son similares en nimero
y la sorpresa estara de su parte. Recibirén ayu-
da de otra lejana tribu vecina, que envia 50
hombres y otros dos vehivulos. En el ataque
necesitaran a practicamente todos sus hombres,
por lo que sino tiene éxito puede que sea el fin
de la tribu. Participaran incluso los mas jove-
nes. Sifracasan, los que queden en el poblado
ya saben lo que tendrén que hacer; cualquier
cosa antes que caer como esclavos en las ma-
nos del Imperio (algo asi como Numancia). El
ataque sera dentro de nueve dias; todo estd
decidido-, en principio el plan es un ataque fron-
tal por sorpresa, con los veloces vehiculos-oru-
ga delante, y el resto de hombres a pie detras,
aunque hasta el momento de la batalla seran
transportados en el techo de los vehiculos o en
su interior. Si los PJs quieren, siempre pueden
proponer alguna estrategia mas sutil (no serfa
demasiado dificil) como una tenaza o a alguien,
tal alguien caerd muerto como si algo similar a
una clasica maniobra de encerramiento Margl
Sabl (Iéanse «Heir lo the Empire»). La tribu dis-
pone en total de unos 150 hombresy 17 Crancs,
los vehiculos, con que se toparon los PJs. Sa-
ben gue el Imperio tiene algunos vehiculos de
unos siete u ocho metros de altura que se des-
plazan con dos patas, y probablemente tantos
hombres como ellos. También se les ha visto
montados en unos pequenos pero rapidos vehi-
culos para una sola persona, que patrullan a lo
largo de una gran linea de varios kilémetros,

vigilando gue nadie se les acerque. Parece ser
que mientras tanto el resto descansa en unas
construcciones que hay varios kilémetros mas
al sur, una especie de campamento. Unos kilé-
metros mas en esa direccién se encuentra el
emplazamiento de los hombres vestidos con
otras ropas mas normales, que son quienes ex-
traen el corazdn de los arboles; se instalaron al
lado de éstos. El ultimo acercamiento se reali-
zara de noche, y todos esperaran quietos hasta
gue amanezca.

Entonces empezara el ataque general. No pue-
den atacar de noche, por que no estan prepara-
dos para ello mientras que al aparecer sus ene-
migos si.

[Em [I= cEuneswwen

durante la estancia del PJ en la cueva se pre-
sentaran varias situaciones. Cada una dara pun-
tos positives o negativos gue conformaran un
total. Segun este total, al final el arbitro podra
determinar si la conducta general del aspirante
a Jedi ha sido apropiada o no. en las situacio-
nes en el que el PJ reaccione violentamente in-
tentando matar a alguien, tal alguien caerd
muerto como si realmente fuera asi. Dasis le
habra advertido que dentro de la cueva se en-
contrara con una bifurcacion. el mismo debera
escoger uno de los dos caminos. De hecho. sea
cual sea el que escoja, ird a parar al mismo si-
tio. Pronto se encontrara en una especie de zona
pantanosa, llena de una espesa niebla. Hay unos
extrafios arboles retorcidos por todas partes. No
se oye ni un solo ruido, todo esta en silencio,
excepto el chapoteo del PJ al caminar. Por mu-
cho que lo busque, no seréd capaz de encontrar
el lugar por el que entr6. De repente, sin previo
aviso oira gritos de Dasis. Al poco, le vera co-
rriendo unos cien metros mas alla entre los ar-
boles, gritando que vuelva rapidamente, ya que
el camino que ha escogido todavia es demasia-
do peligroso para él. Justo en ese momento
apareceran seis soldados de asalto del Imperio
rodeara a Dasis, le capturaran (sin hacerle dafio)
y empezaran a llevarselo. Por mucho que el Pj
corra hacia ellos, estos se perderan en la niebla
y desapareceran. Si ha reaccionado violenta-
mente (disparando a lo lejos, por ejemplo) un
punto negativo. Si ha intentado salvarlo sin pro-
vocar ningun dafio, un punto positivo.
Caminando entre la niebla, de repente podra
distinguir una figura humanoide entre ésta. La
niebla se despejara, y verd algo muy similar a
un humano, sélo que mas bajo, mas peludo,
con la frente muy estrecha y unas cejas y mo-
rros muy salientes.

Se le quedara mirando. Entonces, se agachara
y cogerd una piedra del suelo, no demasiado
grande. Se la lanzara al PJ y le dara en el pe-
cho, causandole algo de dolor, Entonces el
hominido empezara a recular para irse. Siel PJ
reacciona violentamente, un - 1. Si no lo hace,
mostrandose pasivo, ningln cambio; si incluso
intenta comunicarse con él o entablar amistad,
un +l, aunque el ser le abandonara corriendo.
En la siguiente escena, después de caminar du-
rante unos minutos, el P) oird detras suyo una
voz que le ordenaréa pararse. Sise da la vuelta,
se encontrard nada menos que con un amigo al
que perdié hace mucho tiempo, victima del Im-

perio (el arbitro debe determinar como fue, a
serl posible escogiendo a un PJ que hubiera ju-
gado anteriormente con él y que muriera). Este
personaje sostiene en su mano una pistola laser
pesada. Empezard a refirle arguyendo que le
abandon¢ cuando més le necesitaba, dejando-
le morir a manos del Imperio, cuando con sus
poderes sobrenaturales lo podia haber evitado.
En realidad, sequird, no murid, ya que le captu-
raron y le mantuvieron con vida. Consigui¢ es-
capar y le ha seguido hasta aquf con la espe-
ranza de matarle. Empezara a levantar la pis-
tola muy lentamente, diciéndole que diciendole
que se prepare para morir. Realmente su cara
es de odio, y todo indica que va a hacerlo. Fi-
nalmente disparard, pero el l&ser le atravesara
sin hacerle ningun dafio. Sireaccioné violenta-
mente para evitarlo, haciéndole dafo, un - 1. 5i
no, un + 1.

La cuarta escena sera algo més compleja. El PJ
estard caminando por estos extrafnos parajes,
cuando de pronto notara que no puede avanzar
mads, y que sus pies se han hundido en un pega-
joso barro. No puede sacarlos de ahi, y ademés
cada vez se hunde més y mds sin poder asirse a
ningun sitio para salvarse. Rapidamente el ba-
rro llega hasta el pecho, y parece que ni tan
sélo sus poderes de La Fuerza lo pueden sacar
de ahi. El barro le llegara al cuello, cuando
oird a alguien acercarse gritando que aguante
un poco mas. Entonces vera

aparecer a un joven de aproximadamente su
edad. Eljoven arrancara una liana de un arbol
cercano y se la lanzara. Tiraré del P) con todas
sus fuerzas para sacarlo de ahi. La cuerda in-
cluso se rompera, pero lo suficientemente cer-
ca para que el joven le ofrezca su brazo a cam-
bio. Siel PJ lo agarra (qué remedio) tirara de él
y lo sacard a salvo. Cuando se hayan tomado
un respiro, el joven se presentard como Kort
Belios. Le dird que ha entrado aqui de forma
muy extrafia, para pasar una prueba. Siel PJle
ofrece su confianza y le explica la razén por la
que esta aqui, Kort le explicara que el también
quiere llegar a ser Jedi, y que eso estd inten-
tando superar estas extranas pruevas pero todo
le parece muy confunso. Finalmente, Kort le
pedira al PJ que vayan los dos juntos, ya que asf
podran apoyarse mutuamente; su maestro nun-
ca le dijo que no pudiera hacer nada igual. Si
esto no convence al PJ, Kort le dird que asi es-
tard menos asustado, y se lo pedird por favor.
Se trata de que vayan juntos, a ser posible. Si
el PJ decide abandonarle a su suerte aqui mis-
mo, un punto negativo. Sino, la historia conti-
nua. Cuando hayan estado caminando juntos
un buen rato, ambos se toparan con un anciano
encapuchado y de tunicas negras que esta in-
tentando levantar un monton de lefa sin dema-
siados resultados. Entonces Kort se ofrecera a
ayudarle, acercandose a él. Justo en ese mo-
mento, el anciano se levantara de golpe, de-
jando ver su cara. El PJ la pudo ver una vez,
durante una reunién en una sala de la Rebelién
donde se ensefiaba a sus miembros a identifi-
car a los principales dirigentes del Imperio. Nada
menos que Palpatine, el creador del terrorifico
Nuevo Orden en la Galaxia, el Emperador, o al
menos su maligna alma. Palpatine empieza a
reir frenéticamente mientras innumerables ra-
yos de color azul oscuro salen de sus manos y
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penetran en el cuerpo de Kort, lanzandolo al
suelo. Kort se esta retorciendo de dolor en el
suelo, y empieza a pedir ayuda a su reciente
compariero. Siel PJreacciona directamente con
violencia contra la figura del Emperador con la
intencién de hacerle dafic, ambos, Palpatine y
Kort Belios, desapareceran de golpe, oyéndose
sus risas, las de ambos, en la lejania. Esto sig-
nifica un punto negativo. Si en cambio, para
salvar a Kort, se encara a Palpatine y desea
afrontar él solo el combate, también desapare-
ceran ambos, sin ningln otro efecto. Pero aho-
ra un punto positivo.

Quinta escena. Entre las marismas, el PJ podra
distinguir algo similar a una cabafia muy primi-
tiva, con una pequefa portezuela. Tras abrirla
y pasar la puerta, el PJ se encontrara de repen-
te en un pasadizo mtiv iluminado y con paredes
de metal. Todo parece de alta tecnologia, como
el corredor de una nave espacial

o de una base. Tanto mirando hacia delante
como hacia atras, sélo se ve un interminable
pasadizo recto. Para determinar con qué tipo
de corredor se ird encontrando el PJ a partir
de ahora, vaya en la direcciéon que vaya, se
usara la siguiente tabla, tirando 2D6. Incluso
si el PJ diera vuelta atras, se seguirfa tirando
en la tabla

2 y 3. Pasadizo recto, igual al inicial.

4. Pasadizo recto, acabado en unas escaleras
que ascienden.

5. Llega a una sala redonda, que resulta ser una
encrucijada de cuatro distintos caminos.

6. Corredor de toma forma curva, hasta dar un
giro total de 180 grados.

7. Pasillo recto que acaba en unas escaleras que
descienden.

8. Camino que acaba dividiéndose en dos nue-
VOSs caminos.

9. El pasillo empieza a adquirir forma curva y
ascendente, como una espiral.

10 .Igual al anterior, pero descendente.

11.El corrredor termina en un ascensor, que lle-
vara a un piso inferior o superior.

12.El corredor acaba en una puerta desde la
cual se desprende una luz blanca cegadora. Es
la salida, y va a dar al exterior de la entrada a
la cueva por donde entré. Sin embargo, un re-
sultado de 12 que salga en las primeras tiradas
serd ignorado y cambiado por otro. El PJ debe-
ria deambular un poco por la zona antes.
Cada vez gue el PJ recorra tres lugares, se tira-
ran otros 2D6 en la siguiente tabla de encuen-
tros. Una vez una de las posibilidades haya
ocurrido, el P] no volvera a encontrarse con ella.
Sien alguna o mds el PJ reacciona violentamen-
te, supondra otro punto negativo, pero ninguna
le hara ganar puntos pasitivos:

2, 3y 4. El PJ se encuentra con antiguos amigos
muertos. Podré hablar un par de minutos con ellos
si lo desea, pero ne le informarén de nada im-
portante. Le soltaran cosas como «la existencia
no es infinita, perc la no existencia si lo es ...
Aqui estamos y estaremos todos» o también «las
cosas no son siempre lo que parecen por agui,
iverdad? Pero otras si lo son...»

5, 6, 7. Se cruza con una extrana patrulla de
soldados de asalto que avanzan en un paso ce-
remanial y lento hacia él. Todos estan muy su-
cios, incluso se dirfa que agujereados... Cuando
pasen a su lado, el PJ sentird sentimientos de
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pena, arrepentimiento y frustracién.

8. Una anciana mujer se acerca llorando, lle-
vando un blanco casco imperial de guardia de
asalto entre sus manos. Sollozando, no para
de repetir la frase «jMi hijo!». Al poco, se
alejara. 3

9. Un niflo pequeno esta jugando en el suelo.
Si el PJ le pregunta algo, el nifo le saludara,
diciéndole como se llama. Curiosamente el
mismo apellido que el PJ. El nifio le explicara
que su padre luché en la guerra contra el Impe-
rio y que tenia poderes magicos, pero que sus
poderes le convirtieron en maligno y acabo
muriendo horriblemente... acto seguido habra
desaparecido como si nunca hubiera existido.
10. Un grupe de hombres se acerca. El prime-
ro viste tanicas negras y va algo agachado, lle-
vando un bastén. El resto va vestido totalmen-
te de rojo, ocultando sus caras tras una masca-
ra del mismo color. Todos excepto uno, de gran
talla y vistiendo armadura negra, que va junto
al primero, con una méascara gue por si sola ya
produce miedo. Pronto se dara cuenta de que
son Palpatine, su segundo, Dark Vader, y la
guardia Personal del primero. Cuando pases a
su lado, el PJ sentird el frio mds intenso que
nunca haya conocido, ademds de terror, esca-
lofrios y muerte. Notard que acaba de conocer
el reverso tenebroso de la Fuerza. También
notard que mas que de hombres, sus almas pa-
recian las de maquinas, las de marionetas sir-
viendo Unicamente a los propdsitos del lado os-
curo.

11. El PJ se encuentra con un anciano gue se
detiene para mirarlo. Enseguida puede adivi-
nar que es él mismo, justo en el segundo antes
de que desaparezca.

12. Un hombre de barba blanca y largas tuni-
cas se le acerca. Le saluda desedndole que la
Fuerza le acompafne. Ademas, le da recuerdos
para Dasis de parte de Ben, y le dice al P) que
algtn dfa deberd buscar a un nuevoe maestro
entre los hombres de la Rebelién, alguien en
quien la Fuerza estd muy presente ... Acto se-
guido ya no estara.

Cuando por fin el PJ consiga salir, Dasis todavia
estard esperando fuera, solo que serd noche
cerrada. Dasis le informara que han pasado dos
dfas desde su marcha (aunque al PJ le habran
parecido algunas horas). Segun el total de pun-
tos que hayan resultado de las acciones, depen-
dera la reaccién de Dasis:

4. Exito total. Dasis le felicita, por lo que pare-
ce sera un gran Jedi.

3. Exito, pero no total. Debera mejorar, pero
aun asi todo hace suponer que ird por buen ca-
mino.

2 o 1. Dasis no esta del todo contento. Parece
que no ha aprendido bien sus ensefianzas. Po-
dra seguir confiando en las ensefianzas de otros
maestros, pero deberé cuidar su comportamiento
pues muy facilmente podria caer en el Lado
Oscuro.

0 o -1. Mal, mal... Deberd abandonar cual-
quier intento de mejorar hasta que su compor-
tamiento sea el adecuado.

-2 o menor. Tu no guieres ser un Jedi, t0 sdlo
quieres adquirir poder. Es extrafio que no ha-
yas caido en el Lado Oscuro. Si lo haces deja-
ras de ser tU mismo para convertirte en un tite-
re. Abandona tus estudios antes de que sea

tarde... 0 cambia de actitud, y entonces vuelve
a buscarme.

Sea como sea, regresaran a la cueva de Dasis.
Descansaran un par de horas, e iniciaran el via-
je de regreso en plena noche para evitar el sol
en lo posible. Una vez alli, el entrenamiento
habra acabado. Siel PJ pregunta qué es lo que
habra que hacer ahora, Dasis le respondera que
estan esperando a una gente para irse con ellos.
Si el PJ posee Control y Sentir, su maestro le
pedird que se arrodille junto a él y se concen-
tre. Dasis le ayudard, por lo que con sacar 5 o
mas en cada una de las habilidades sera sufi-
ciente. El aspirante a Jedi empezara a ver ima-
genes de un desierto rojizo, sin duda en el mis-
mo planeta. Entonces, por un extremo, empe-
zaran a asomar varios vehiculos AT-ST con tro-
pas de asalto detras, mientras por el contrario
unos toscos vehiculos oruga cubiertos por lonas
rojizas hacen lo mismo dirigiéndose hacia los
primeros, con multitud de extranos hombres con
extraias vestimentas. Un combate terrible em-
pezara entre ambos bandos.... entonces, el PJ
vera que entre el segundo bando, quienes pa-
rece que estén llevando las de perder, se en-
cuentran nada menos que sus companeros de
la Rebelién. En este momento el PJ debera su-
perar un 6 o mas en Control o la imagen se
perderd. Siresiste, la imagen seguird un poco
mas, viéndose multitud de heridos en ambos
lados, pero acabara por perderse la vision total-
mente. Dependiendo de si ya se ha dado en la
partida o no, su maestro le informa,ra de si se
trata del pasado, presente o futuro. Tal vez el
PJ quiera ir a ayudar a sus amigos si la imagen
todavia no pertenece al pasado, pero eso de-
pendera de como se las arregle para llegar has-
ta alli. El maestro tiene la intencion de esperar
a que lleguen hasta él, porque para él los tiem-
pos de guerrero pasaron ya hace mucho tiem-
po, y es el momento de dejar paso a los futuros
jovenes Jedi.

EL = i eEafEaaillen

Para representar la batalla entre imperiales y hom-
bres de las arenas, te ofrecemos este tablero
hexagonado; puedes jugar directamente sobre él,
pero te recomendamos, que hagas una fotocopia y
la juntes al original, aumentando asi al doble su
superficie. Por si le sirve a alguien, os diré que lo
probé sobre el tablero original del viejo Sinarl Los
hexagonos marcados como dunas, resultardn im-
posibles de atravesar para los AT-ST (aunque pue-
den atacar a una ficha enemiga que esté en ellos
si estan en contacto). Los PJs no sabran como apa-
recen y se distribuyen los refuerzos imperiales, lo
iran viendo a medida que evolucione la lucha.
Utilizaremos tipicas fichas de wargame. Como no,
por agui te presentamos algunas. Para que no se
te estropeen a la primera, te recomendamos que
las pegues sobre un cartén algo grueso; si quieres
rozar la perfeccién, puedes cubrirlas con una peli-
cula plastica autoadhesiva (de las de forrar libros)
antes de recortarlas. Cada ficha de infanteria re-
presentaria a 10 hombres, y cada ficha de vehicu-
los a 1 vehiculo. Todas las motojets se agrupan en
tres fichas. Los factores de movimiento y combate
serian los siguientes:
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INFANTERIA IMPERIAL:

movimiento 2, combate 4

VEHICULO
RT-57):

IMPERIAL

movimiento 4, combate 7

MOTO-JETS IMPERIALES:

' movimiento 6, combate 2

INFANTERIA EKKLESIA:
movimiento 3, _ ‘combate 3
(excepto la ficha donde van los PJs junto a
otros hombres Ekklesia, factores 3 - 5).

movimiento 5, combate 6.

En la batalla participan un total de 17 fichas de
Crancs y 15 de infanteria Ekklesia (una de ellas
es la de los PJs), asi como 15 fichas de infante-
ria imperial, 20 de AT-ST y 3 de motos (cada
una de las fichas de este tipo de vehiculo repre-
senta 4 motos con sus correspondientes pilotos).
Cualquier numero de fichas puede atacar a cual-
quier otro nimero de fichas mientras estén en
contacto. El ataque se realizara multiplicando
por ID3 los factores de combate y comparando
el resultado; el que tiene un valor inferior pier-
de la ficha (o fichas) enzarzada(s) en combate.
Una vez eliminadas, las fichas de infanteria se
retiran del tablero; por el contrario, las fichas
de vehiculos se dejaran boca abajo, por un lado
para impedir que otra unidad pesada pueda
pasar por encima, y en segundo lugar por si al-
guien quiere intentar repararlas (recordad que
cada ficha de motos imperiales representa a 4
vehiculos de este tipo. Por tanto, reparar una
ficha de motos proporciona 4 vehiculos al ban-
do que la repara). Si el jugador lo desea, al ser
derrotada una ficha enemiga una ficha atacan-
te puede ocupar el hexagono que ha quedado
vacio. Maximo una ficha por hexagono, y zona
de control (hexagonos adyacentes al ocupado)
vélida para todos. Entrar en una ZdC enemiga
obliga a combatir. Sise entra en la de varios,
se puede escoger contra quien se pelea. En un
turno cada bando mueve una sola vez todas sus
fichas; movera siempre primero el bando
Ekklesia. No daremos muchas mas reglas para
que cada master utilice las que le parezcan
mejor o seleccione las de un auténtico
wargame. Hay fichas de mas por si se pierde
alguna o el arbitro decide cambiar las pro-
porciones de los bandos.

En principio la balanza no es muy favorable a
los Ekklesia, pero qué se le va a hacer, En todo
caso, si los imperiales pierden 30 de sus fichas
(aproximadamente el 80 % del total) la moral
bajara al minimo y los supervivientes huiran
despavoridos dispersdndose por el desierto, siem-
pre y cuando al menos 10 de las fichas sean
vehiculos AT-ST. Los Ekklesia no se rendiran
por nada, lucharan hasta el final. A juicio del

arbitro como se distribuyen las fichas en el ta-
blero, si realmente quiere utilizar este sistema,
sugerimos la siguiente disposicion:

PRIMER TURNO
Todas las fuerzas Ekklesiades se colocaran en
un extremo del tablero (en total 17 Crancs y 15
de infanterfa) y en el otro 2 AT-ST, 2 tropas de
asalto y todas las moto-jet.

TERCER TURNO
Apareceran por el extremo Imperial 9 vehiculos
AT-ST y 4 unidadesde infanteria

SEMTO TURNO
Igual que en el anterior.

NOVENO TURNO

Aparecen por el mismo extremo 5 fichas de tro-
pas de asalto imperial. Una de las fichas corres-
ponderd a la que ocupan los PJs, y en ella el
mando pasara a éstos. Como se da por supues-
to que los PJs tienen la habilidad de blaster muy
superior a la media, dicha ficha tendra un fac-
tor de combate de 5 en lugar de 3. Todo el
mundo llevara rifles blaster imperiales (aqui pasa
como con los Kalashnikov). Se espera de los
PJs que hagan un buen trabajo y puedan rom-
per las lineas enemigas. Cuando el combate
finalice, si son victoriosos, 0 en medio de éste,
los PJs pueden intentar apoderarse de un vehi-
culo enemigo o amigo, con el que luego seguir
con su misién. En principio, la probabilidad de
gue un AT-ST alcanzado siga funcional es del
15%. En cambio con las Moto-Jet es de un 80
%. Para un Cranc, es del 10 %. Asi pues, si
consiguen por ejemplo una moto-jet para cada
PJ, siempre pueden ir a buscar a Dasis, donde
encontraran también a su companiero, y llevar-
les en el sillin de atrds. De hecho seria muy
bonito que los Ekklesia ganaran, haciendo des-
aparecer detras de la pantalla unas cuantas ti-
radas imperiales demasiado buenas, pero eso
queda a juicio del drbitro (quien sabe, tal vez
La Fuerza acompafie a los Ekklesia). Si éstos
ganaran, les estarian muy agradecidos a los PJs,
les harian una fiesta, y todas esas cosas que
hace ese tipo de gente en sus tribus. Los PJs
solo podréan dirigir su propia ficha y el arbitro
todas las demas, aungue si este lo desea se
puede dejar a los PJs llevar también algunos
vehiculos e infanteria. Si la ficha de los PJs fue-
ra eliminada, saldrian vivos superando una tira-
da de supervivencia de 15 o mas; se supondra
que los PJs s6lo han quedado heridos (a - 1D)
pero inconscientes. Los imperiales no se dedi-
caran a rematar a los heridos, simplemente los
abandonaran en el desierto. En el caso de que
su ficha se enfrentara a un combate dudoso
(contra dos fichas de infanteria o un AT-ST), si
todos los Pls (o los que pudieran) gastaran su
punto de fuerza los factores de la ficha se dobla-
rian. Al final de la aventura, como gran accién
heroica, se recuperarfan 2 puntos en lugar de 1.

[Ell recmeunemiEr@
Cuando por fin se encuentren todos (los PJs sélo
tendran que ir hacia el sur, Dasis les guiara sin
que se den cuenta) lo mas sensato sera dirijirse
hacia orp en lugar de volver hacia el norte a
esperar a la nave de transporte. En Orp encon-

traran siempre a algun piloto dispuesto a cual-
quier cosa por un buen precio, aungue si lo ha-
cen aterrizar en la base rebelde tendran que
retenerlo para que luego no la descubra a los
imperiales. En cualquier casc los PJs, a quienes
se daba por muertos, recibiran una gran bien-
venida.

[REcommmpEmsSE1sS

Bien, se supone que los héroes no van por ahi
pidiendo dinero por sus acciones heroicas en
favor de la libertad y esas cosas. Eso sélo lo
hacen los mercenarios. Si insistieran, tal vez
deberia recordéarselas que los grandes héroes de
la Rebelién no hacen esas cosas (;,0 no han
visto la pelicula? si claro, estd Han Solo, pero
Han unicamente hizo esto al principio, luego se
unio a la causa). Como mucho pues, se les pro-
porcionaria a cada uno 5.000 créditos. solo para
los que enviaron a la misién. Pero si la cifra
llegara o superara los 15.000, se les ofreceria a
cambio un carguero ligero usado gque todavia
estd en bastante buenas condiciones. Tener su
propia nave deberia de ser algo que les entu-
siasmara. El carguero tiene las mismas carac-
teristicas que un Carguero Ligero (ver reglamen-
to) pero con sélo 3D de casco.

Respecto a los puntos para aumentar habili-
dades:

Para el Jedi: los beneficios que ya se han expli-
cado en sus fases de entrenamiento.

Para el resto del grupo: 2 puntos por sobrevivir,
4 puntos si encuentran a Dasis y le llevan a la
base rebelde, y otros 2 si junto a los Ekklesiades
ganaron la batalla.

Lider especial médulos # 1 [P
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de esta revista (la dltima pagina para las mentes menos avispadas). Te recomen-

damos que fotocopies ambas paginas, de esta forma no dafiaras esta estupenda
revista. Gracias. =
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Durante UN ANO:
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0 6n>=de LIDER + 10% de descuento, por solo 4.290 ptas. (Ahorro de 480 ptas.)
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Tienes derecho acceder a la informacion que te concierne, recopilada en
nuestro fichero de clientes, y cancelarla o rectificarla de ser errdénea. A
través de nuestra empresa podrés recibir informaciones comerciales de tu
interés. Si no deseas recibirlas, te rogamos nos lo hagas saber mediante
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FICHAS DEL WARGAME DE
STAR WARS

Fuerzas Imperiales
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Fuerzas Ekklesiades
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Z¥n este nimero

YER, podras encon-

“trar un Dossier sobre

*ANHUNTER, entrevista

incluida a CELS PINOLS.

~rER VIRTUAL se destapa con un

_ v reportaje sobre SQUARESOFT, Para

“Zone la 22 entrega, Vinetas se luce junto a

David Lopez Lopez que nos descubre todos

et s secretos. También te contamos todo lo que ha
«Sado en [as"ti#iTas jornadas. En nuestra seccion de novedades destripamos
/los recientes lanzamientos en Jdr. nacional. Pero donde rompemos el listén es
stro espectacular CD. Los trailers de El Sefior de los Anillos, X-Men the movie,
quelarre "La pelicula”, y el reglamento de un increible juego de rol que esta

" arrasando en todo el mundo. "SORPRESA". Ademas de un novedoso interface a
hartir de un 486. Evidentemente esto no es mas que una pequefa parte de lo que
: podras encontrar en este nimero, prometemos sorprenderte.

Eternamente vuestra. La Redaccion.




