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Queridisimos lectores. Sabemos que, a fin de
cuentas, lo que mas os gusta (nos gusta) es jugar...
Bonitas partidas; sangrientas partidas; partidas...
aunque a veces haya que pensar un poco. Por eso,
el nimero 10 de Troll es un especial con seis mé-
dulos, porque os queremos...

Todo esto nos cabe en la revista porque le he-
mos afiadido cuatro paginas mas (ya son cuarenta).
Y estas paginas no quedaran vacias en los proxi-
mos, porque ideas no nos faltan.

Por desgracia, tanta mejora con que os sorpren-
demos ndmero a numero (unido al famoso I.P.C. de
que tanto nos habla el gobierno) ha acabado por
hacer insostenible nuestro antiguo precio; asi es
que lo hemos subido, aunque manteniéndolo den-
tro de los margenes de la ridiculez, como podéis
comprobar.

Ahora que, si vuestras economias son de mera
supervivencia, deberiais suscribiros. De esta forma,
ademas de recibir la revista en casita, os beneficia-
réis de un precio mas ventajoso (ved nuestro anun-
cio dentro de estas paginas) y de un trato especial
con el que queremos reconocer a los suscriptores
el soporte y la confianza que supone el gesto de
apoyar explicitamente un proyecto de interés gene-
ral. Desde el nimero 9 venimos ofreciéndoles pre-
cios especiales para otras publicaciones de Troll,
ayudas y gadgets para juegos (gratuitos) y la puesta
en marcha de un club Troll que nace ambicioso. Es
lo minimo que os mereceis, creemos.

La Redaccion




Agid
Semana del rol.

. Del 28 al 31 de marzo. Centro Civico
de Torrellobeta. C/ Santa Fé s/n.
Barcelona

Durante 4 dias se van a desarollar en
dicho centro una serie de activadades orga-
nizadas por el Club de rol Auryn: Partidas
de iniciacién al juego de rol, campeonatos
de D&D'y Call of Cthulhu, pases de peliculas.
Para mas informacion, llamen al presidente
del club Auryn, Ernesto Urdi, tel: 351 34 26.

Jocs en... TOCS.

La prestigiosa tienda del ocio de Bar-
celona (en Consejo de Ciento entre Rambla
de Cataluna y P? de Gracia), TOCS, esta
estudiando el incluir entre sus secciones de
libreria, video-club, musica, alta-fidelidad,
fotografia, etc., una seria propuesta dedica-
da a los juegos. Es de agradecer este tipo
de iniciativas dedicadas a la divulgacion de
este hobby que se tiende a marginar cada
vez menos. jPara cuando podremos com-
prar nuestros juegos en Drugstores?

27 Feria Internacional del Ju-

guete.

Valencia, "Capital de Europa®. Del 11 al
16 de febrero de 1988. Feria
internacional del Juguete, articulos
para Hobby, Carnaval y Puericultura. Para
nosotros, gran decepcion. Decepcion por-
que no se sigue en nuestro pais el auge
creciente que estan teniendo en el resto de
Europa los juegos de Estrategia, Simulacién
y Rol. La "Capital de Europa” del juguete
ignora el juego. En Valencia el producto rey
sigue siendo la mufeca. El mercado esta
parado, por no decir cosas peores (son
tantos los rumores que circulan...). Para
colmarnos de felicidad, por faltar, hasta falté
la presencia de NAC, que no presentd
novedades para el 88. En el stand de Dal-
mau Carles, el representante de TSR no
logré facilitar de una vez por todas la intro-
duccién de la gama D&D en este pais (se
duda si fue la postura intransigente del yan-
kee o la ausencia de intérpretes). Incluso la
gama general de los juegos de tablero esta
en baja declarada (reduccién de los produc-
tos de céatalogo, ausencia de novedades,
etc). Ante este fastuoso panorama sélo nos
queda aconsejar al aficionado que no tire
sus madelman a la basura, nunca se sabe...

Libreria Francesa.

P® de Gracia, 91. Esta libreria, visitada
por numerosos aficionados, ya que era casi
la Unica en tener ejemplares de la revista
"Jeux & Stratégie”, es ahora noficia. Un
redactor asegura haber visto en su
escaparate el juego francés de "Sherlock
Holmes, Détective Conseil" con sus
dos ampliaciones. ;Nos espera por fin un
alentador futuro a los ludoadictos ?

Cthulhu no now.

No se alarmen. El juego de rol "La Lla-
mada de Cthulhu" sufird retraso... pero
saldra. La version espanola, segin parece
sera en formato libro (tipo Games Work-
shop) e incluird, como su homénimo
anglosajén, ademas de las reglas basicas, el
primer suplemento y la guia de los afios 20.

AU
Toulouse.

12-13 de Marzo. El club de juegos de rol
de I'INSAT organiza un torneo de AD&D,
JRTM (MERP), Paranoia, Pendragon
y Call of Cthulhu.

Contactar con Bruno Gillet, habitacién 430

R2, INSA, Av de Rangueil, 31077 Toulouse
Cedex.

Paris.

26 de Marzo al 4 de Abril. 32 Salén
Nacional de los Juegos de Refle-
xlén. Porte de Versailles.

Tendran lugar, entre otros eventos: El 52
campeonato de Francia de Wargames (con
el juego "Les Arapiles” que se incluye en
los Casus n? 41, 43 y 44). Torneos de Call
of Cthulhu, Légendes, 2° tomeo de Ar-
mada, 12 Justa de Junta, 12 casco de oro
de Blood Bowl, 12 campeonato de Francia
de Suprématie, 12 campeonato inter-
galactico de Rencontre Cosmique (Cos-
mic Encounter), torneo Star Wars (;Sera
posible?) y tomeo Paranoia (todos ellos
propuestos por Jeux Descartes). Tomeo
Supergang, Full Metal y Réve de Dra-
gon (organizados por Ludodélire). Final
del campeonato de juego con figuritas del
periodo antiguo y medieval. Un rol en vivo
de temética de Ciencia-Ficcién: Parisnoia.
Y muchas cosas méas que prometen dar ma-
terial de sobras para un jugoso reportaje en
nuestron®11.




En Francés:
Jeux descartes.

Salieron con retraso pero ya estan aqui:
Star Wars y Suprématie en francés.

Oriflam.
Iguaimente en todas las tiendas: Rune-

quest. En proyecto: "L'Octogone du
Chaos", médulo para Stormbringer;
Tank Leader y Hawkmoon.

Transécom.

Después de sacar el Manual del Jugador y
el del master para AD&D, han prometido
sacar el manual de los Monstruos y los mé-
dulos DL1 y DL2.

Trauma.

En versién libro (tipo Star Wars)

publicado por Chroniques d'Outre Mon-

dey distribuido por Ludodélire.

En Inglés:
Games Workshop.

Perversién del juego Talisman,-la exten-
sion Timescape propone introducir a per-
sonajes venidos del futuro como los Space
Marines o el Chainsaw Warrior (al oir la no-
ticia, varios redactores han sufrido repen-
tinas nauseas). Invasion de figuritas Citadel
de plastico (decididamente, los de GW nos
quieren dar la tarde), en cajas de10: Elfos
negros, enanos, skavens, orcos, goblins y
elfos (Fantasy Regiments). Ademas, un lote
de Imperial Army y el Orc Battle Buggy
(jGood Lord!).

TSR.

Y se hizo la luz: Despues de Dragon-
lance, la campafa, vino Dragonlance, la
novela. Ahora, Dragonlance, el comic.
Para Marvel Super Héroes, el suple-
mento MA4 para saberlo todo sobre los
Cuatro Fantasticos.

ICE.

Mas (¢ Cémo puede ser?) hechizos, clases
de personajes y tablas para Rolemaster
con el Rolemaster Companion |I.

Denizen.
Ha aparecido un brujo-mago, con la

calidad que la casa nos tiene acostumbrados °

Lastima que esta casa que produce tan
buenas figuritas no se prodigue comercia-
lizando méas material.

La Compafila de juegos de

rol.

Esta nueva sociedad nos propone acce-
sorios para todos los juegos de Rol. Empieza
por unos tableros de suelo, rigidos, blancos
y borrables (estilo veleda, con un ‘rotulador
especial) cuya originalidad reside en tener
unos cuadros adaptados al tamafio de las
figuritas. Anuncian una pista de dados con
forma especial.

Decorados de plomo.

Los vimos en en "Salon des jeux de
Réflexlon" del afio pasado y nos gustaron
mucho. Parece ser que han disefiado toda
una gama en diversos temas. Los autores:
Poly y Stiréne. 64, rue du Chateau des
Rentiers (suponemos Paris). Tel: 45 82 13,
10 (Confirmamos: Paris).

Aecesonias

Novedades Grenadier.
Préximamente podras encontrar en tu
proveedor habitual 18 nuevos modelos de
Julie Guthrie; un nuevo mini-dragén, esta
vez muerto-viviente; mujeres centauro, hom-
bres tigre. Firmado por Nick Lund jla bom-
bal: Un gigante de guerra porta-gobelins (30
piezas, kilo y medio y 20 cms). También
encontraras 4 cajas de la serie "Encuentros":
- Equipo de batalla de orcos (imprescindible
para todo aquel que presuma de ejército de
orcos).
- Encuentro en el bosque oscuro (o cdmo
unos elfos cadticos pueden corromper un
bosque).
- Encuentro en la cripta del rey guerrero (o lo
que te puedes encontrar si entras en una
tumba sin mirar).
-Encuentro en Crimson Citadel (o cémo pre-
parar de un modo decente una incursién a
un santuario de mago caético).

3¢ SALON NATIONAL

Bevistas

Halifirien.

Los incondicionales de J.R.R. Tolkien
estamos de suerte. Ha aparecido el primer
fanzine en castellano sobre la Tierra Media;
"Halifirien”.

Segln palabras de su propio editor, "Ha-
lifirien" es el nombre de la almenara mas
occidental de Gondor, la luz de la atalaya que
llama a los guerreros a la lucha por Minas
Tirith. "Halifirlen" pretende ser la luz que
una a estos grupitos que corren por ahi,
capaces de discutir durante horas sobre la
amistad de Legolas y Gimli, el amor de Ara-
gorn y Arwen, las costumbres de los Hobbits

- 0 la naturaleza de los Silmarils. Con "Ha-

lifirien” quizd descubramos que somos
mas de los que creemos, y podamos por fin
hacer ruido.

Para mas informacién, escribid a JUAN
MANUEL GRIJALVO, C/O CAIXA DE
PENSIONS, APDO. 170 07800 EIVISSA. El
coste de suscripcion en Espana es de 100
Ptas. por nimero.

JEUX DE REFLEXION

de société,

de role,

de simulation,
d’histoire,

de mathématiques,
de stratégie,

de lefires,

de dés.

Une convention avec tournois
et championnats
une démonstration permanente
des principaux jeux

DU 26 MARS AU 4 AVRIL 88

(de 10h @ 19 h)
Nocturne vendredi 1° Avril, 22 h.

PORTE DE VERSAILLES PARIS

Comite des Expositions de Paris
55, quai Alphonse Le Gallo - BP 317
92107 BOULOGNE BILLANCOURT Tel, 49.09.60.82




Graal.

N2 3. Mensual. Enero 1988. 56 pags, 25
Frs. "Le magazine des jeux de |'imaginaire”
(subtitulo de la revista Graal) era una pu-
blicacién que teniamos un poco ignorada por
r su aspecto endeble y su desproporcién de
paginas (pocas) y precio (caro). Sin embar-
go, ante la reduccién de revistas especia-
lizadas en el mercado francés, nuestros avi-
dos redactores adquieren lo que sea con tal
de estar minimamente informados de lo que
sucede mas alla de nuestras fronteras.
Graal n%3 es ademds un ejemplar un tanto
especial: un ojeada al staff de la redaccién
de la revista nos permitié descubrir que en-
tre sus componentes se hallaba gran parte
del equipo de redaccién de Farfadet (otra
revista que desgraciadamente también ha
desaparecido). Entre otros, el redactor-jefe
de Graal y del ex-Farfadet son la misma per-
sona: Serge Olivier. En Graal N°3 podréis
encontrar un informe sobre La "Enciclopé-
die Galactique”, un articulo sobre "vivir
bien el juego”, escenarios para "Amirauté"
(wargame francés naval), "Cry Havoc" y
"Siége" (wargame medieval de la Rexton),
y para wargame con figuritas: La batalla del
Puente de Twar-La-Paisible y la batalla des
bois sanglants (para "La fléche et I'é-
pée"). Pero lo mas destacable es el dossier
sobre los ladrones ("Aux voleurs!). 33 pa-
ginas nada mas y nada menos, en las que
podras conocer a fondo todas las sutilezas
de la interpretacién de un ladrén, un test so-
bre qué tipo de ladrén eres (Bilbo, Conan, el
Ratonero Gris, Gollum o Cugel el astuto),
una buena bibliografia para documentarse,
una guia sobre cofradias de ladrones, la
(glups) justicia y ademas moddulos: uno para
master y jugador (de AD&D, Légendes
de la Table Ronde o Runequest) y ot-
ro multi-juego (ambos sobre ladrones, claro).

Casus Belll.

N2 43. 92 pags, 25 Frs. jOh milagro! El dia
que nos disponiamos a cerrar la maqueta de
nuestro numero de Troll, sin tener noticia
alguna del dltimo Casus y del ultimo Lider,
nos remitieron un paquete dirigido a nuestra
redaccién con no sélo un ejemplar del Gltimo
Casus para Troll, sino también para

nuestros colegas de Lider y Ludocen-

tre. El generoso envio tenia miga: iDos
menciones, dos, a nuestra revista! (realmen-
te, nos sentimos mimados).

-La primera (pag.11) hace mencién a las
2as Jornadas de Juegos de Estrate-
gia, Simulacién y Rol de Barcelona, a las
cuales deja muy bien. Una aclaracién: se
incluye a las revistas Troll y Lider en la
organizacién de dichas Jomadas, lo cual es
un error. Incluida en la resefa, figura la
mencién de la entrega de nuestros Pre-
mios Troll (jYa no cabemos por la puertal).
De todas maneras es destacable que le
dediquen méas de una columna al aconteci-
miento y en un tono (por fin) bastante pro-
fesional.

-La segunda (pag.15), en la seccién fan-
zines, nos vuelven a mencionar (van tres) y
comentan nuestro n? 8, anunciando incluso
el n9. Todo ello en un tono que nos es muy
grato, por qué negarlo...jOlé de nuevo!

Pero volviendo al contenido: Informes
sobre Runequest (versién francesa), mé-
dulos para Réve de Dragon, Rune-

quest, AD&D. Encarte tablero de un juego
de guerra (para el campeonato 1988 del
Salén), y un dossier-wargame con articulos
sobre el juego en solitario, el juego por co-
rreo, etc. Secciones habituales sobre las fi-
guritas y los wargames "F.A.R 90" y "Les
Aigles".

Jeux & Stratégle.

N2 49. 25 Frs. Pese que no solemos
comentar esta revista, en esta ocasién lo
hacemos ya que en su contenido se mencio-
naron las 2as Jornadas de Barcelona,
incluyendo la resefia de nuestros Premios
Troll (tras lo cual el equipo de nuestra re-
daccién en pleno pilldé un cogorza de
campeonato al celebrario).

Dragon Radieux.

Especial médulos (8 mdédulos + poster).
76 pags, 35 Frs. Y N® 13. 68 pags, 25 Frs.
Desgraciadamente, sélo sé que existen,
que salen puntualmente, que son muy bue-
nos y (jAaaaaargh!) jQue se me escapan
todos! Se agotan de buenos que son, los
malditos.

Chroniques d"Outre Monde.

N® 10. 84 pags, 30 Frs. Chroniques
sigue en la brecha y anuncia la préxima edi-
cién de su juego Trauma de manera inde-
pendiente a la publicacién de la revista (la
cual es cada vez mas dificil encontrar en los
quioscos habituales). El informe esta dedica-
do al juego de rol francés recientemente re-
novado, La "Enciclopédie Galactique"”
(La Enciclo... jEsta claro, ;jno?!); se incluye
un articulo sobre el origen de las mitologias
y el "pavé” (Dossier) esta dedicado al Oeste
Salvaje, o cémo jugar un rol-western. Los
moédulos son para Stormbringer, Warha-
mmer Battle (apoyado con un articulo so-
bre el juego con figuritas), AD&D ,James
Bond-Trauma y, por supuesto, un médulo
western. Incluye igualmente ampliaciones pa-
ra sus anterirores "Pavés”.

Clabs

Magic Warriors.

Magic Warriors es el nombre del ultimo
club que se ha creado en Barcelona, son
pocos y estan buscando aficionados que
como nos dicen: quieran poder desplegar
cualquier wargame por grande que sea y
jugarlo a cualquier hora, y que quieran jugar
a rol sin problemas de oidos perplejos, sin
tener que utilizar el habitat familiar y en un
ambiente aderezado por los jugadores. Si
deseais lo mismo que ellos, llamadles, juntos

lo lograréis. Ramén, Tel: 347 68 70
(Noches).
&mm____‘
El Maestro.

Autores: Serge Letendre y Régis Loisel.
Editorial: Norma.
64 paginas, 850 ptas.
Tercera entrega de la saga "En busca del
péjaro del Tiempo" (que ya comentamos
en Troll n®7). Bragon, Pelisse y el cabalero
desconocido, seguidos por Bulrog, se aden-
tran en el peligroso reino del Rijo, un caza-
dor. Quien entra en su territorio a de pagar
un precio. El tiempo apremia y se acerca la
estacién mutante. Bragon y los suyos deci-
den entrar. Comienza la caceria... El 4lbum
sigue teniendo una calidad inmerojable de
dibujos y guién. Muy recomendable como
"background"” para el desarollo de una autén-
tica campafa de cualquier juego de rol
medieval-fantastico.

Emesto Urdi.

EN BUSCA DEL PAJARO DEL TIEMPO




La Puerta de Oriente.
Autor: Vittorio Giardino

Editorial: Norma
Los lectores de "Cairo" ya conocen a

Max Fridman, presentado por el trazo correc-
to del dibujante Vittorio Giardino. Fridman es
un gris y sencillo comerciante de tabacos
afincado en Suiza... El hecho de que en el
pasado fuera combatiente del P.O.U.M. jun-
to a George Orwell en la guerra de Espana, y
espla al servicio de "La Firma" (El servicio de
Informacién francés) es algo que él define
como "molesto” y "acabado”... Lo malo es
que sus explicaciones no convencen en
absoluto a los que lo encuentran, en Istam-
bul, el verano de 1938...

Pero Max Fridman no es solamente un
simple agente secreto marginal. Es la an-
titesis completa del mito del superagente...
un hombre educado, correcto, poco dado a
la accion y si mucho a la reflexién. Un espia,
sin duda alguna, mucho méas en la linea de
Smiley que de James Bond.

Julio Recarte

152 Salén del Comic de An-

gouléme.

Los dias 29, 30 y 31 de Enero tuvo lugar
en esta histdrica villa francesa lo que se ha
dado en llamar "El gran Festival de la B.D."
Este afo el presidente de honor era nada
menos que Enki Bilal ("La Feria de los
Inmortales”, "La mujer Trampa"... ;Re-
cuerdan?). La cuestion fue que durante
estos tres dias cientos de miles de aficiona-
dos al comic pulularon por las exposiciones,
mesas redondas, puestos de compra-venta
de numeros atrasados, presentaciones de
ultimas novedades, proyecciones de pelicu-
las y videos... ;Quién dijo que el Comic esta
en crisis?

Los premios "Alfred" (lease "Oscar”) fue-
ron concedidos a:

-Mejor album nacional: "Jonathan Cart-
land" (serie western de Michel Blanc-
Dumont y Laurence Harlé)

-Mejor album extranjero: "Maus" de Art
Spiegelman (USA).

-Mejor autor: Philippe Druillet.

-Mencién especial a la obra de Hugo Pratt
(iYaera horal)

Julio Recarte

Libras

De atomos y calderas.
|Hagase la oscuridad!, de Fritz Leiber.
Ediciones B, 1988.

Casi todo el mundo conoce la famosa
frase de Arthur C. Clarke que dice que la tec-
nologia, cuando es lo suficientemente alta,
puede llegar a confundirse con la mas irracio-
nal de las magias. Menos conocida es aque-
lla otra de que quien trabajaré bajo la mas
estricta proteccién en el futuro no seran los
militares, sino los fisicos, los bi6logos o los
quimicos. Conocidas o no, estas frases siem-
pre han proporcionado buenos argumentos
a los escritores de ciencia-ficcién. Pero,
¢Qué pasa cuando se trabaja con el presu-
puesto inverso?

Pues pasa que el sefior Fritz Leiber crea
otra obra maestra. En ella, la ciencia no es
que haya alcanzado un nivel demasiado alto,
ni que los cientificos se encuentren prote-
gidos de toda influencia exterior. Sencilla-

mente ha sucedido lo gue. en verdad,
podria pasarnos cualquier dia en que toda la

comunidad cientifica se pusiera de acuerdo:
Han decidido institucionalizarse como reli-
gion.

En titulo tan revelador como sugerente,
Leiber nos propone este supuesto. Efectiva-
mente, ya no se trata de verter luz sobre los
misterios del universo, sino de ocultarlos de
la gente chapucera y no iniciada; hagase la
oscuridad sobre el universo y quedémonos
a merced de los sacerdotes del conocimien-
to. Pero, por supuesto, el Hermano Jarles es
quien defiende una postura no tan de acuer-
do al establishment.

¢Que qué tiene que ver esto con el juego
de rol? ; Acaso estan en tinieblas? 4 No com-
prenden que la magia de AD&D es sencilla-

mente una forma de conocimiento de la que
se podria aprender en cualquier univer-
sidad?

Cuentos de Hadas, de J.RR. Tolkien.
PPU Ediciones, 1988.
¢Recuerdan mi anterior comentario de li-
bros? ;No sablan que existia esto, eh?
Pues ya ven, se ha editado. Estoy seguro
que esta leve mencién sera agradecida por
todos los fans Tolkienianos, que, visto lo
que han vendido los apéndices al Seiior de
los Anillos, deben de ser legién. Pues bien,
ahora tienen la oportunidad de saber lo que
opinaba el maestro acerca del género que
escribia. Efectivamente, Cuentos de Hadas
es el Unico estudio conocido del sefior Tol-
kien acerca de la fantasia, de sus efectos y
de cémo hay que crearla. Como siempre, s6-
lo para fans, pero como hay tantos...
Luis Salvador




Tacoa

Carmina Burana.
Director: fritz Mahler. Hispavox.

¢ Recuerdan la banda sonora de la pelicula
"Excallbur"? ;Recuerdan el tema de la ca-
balgata de los jinetes del Rey Arturo7 Dicho
tema fue compuesto recientemente, en el
siglo XII, por un grupillo de individuos que se
hacian llamar a si mismos “Goliardos". Mon-
jes menores, gentes del bajo clero, estos in-
dividuos tenian dos puntos en comun: su
amor hacia la cultura y su falta de interés por
la vida eclesiastica. Afirmando "haber visto la
luz" se apresuraban a escapar de monaste-
rios y seminarios para recorrer los caminos,
normalmente de taberna en taberna, donde
jugaban a los dados, se emborrachaban y
“culturizaban® a las camareras. Y cantaban
sus propias canciones en latin, con musica
de iglesia, y con letra totalmente profana e
irreverente: sus temas son el sexo (NO el
amor), la suerte como reina del mundo, La
Iglesia como institucién casi parésito.

Eran una gente simpatica, estos "Hippies”
de la época. Tan simpéaticos que fueron, légi-
camente, exterminados. Una lastima, ;Ver-
dad? Su musica, de todos modos, sigue
teniendo una extrafa alegria salvaje, a veces
tierno, a veces casi épico. Vale la pena.

Julio Recarte

Policulas
Julia y Julia.
(Giulia e Giulia). Director: Peter del Monte.
Intérpretes: Kathleen Turner, Gabriel Byrne
y Sting. Mdsica: Michel Jarre.

Julia, una joven americana (Kathleen Tur-
ner) contrae matrimonio con un arquitecto
italiano (Gabriel Byrne, el Lord Byron de "Go-
thic*). Dicho matrimonio dura muy poco:
saliendo del banquete nupcial, la pareja su-
fre un accidente y el marido muere.

Han pasado siete afios. Una noche, pasan-
do ante la casa vacia que tenfa que haber
compartido con su marido, ve luz en la ven-
tana.

¢Adivinan quién hay dentro? Pues si: su
marido, su hijo de seis afios y la vida que
hubiera sido, que ha sido, pues aqui el acci-
dente no ha sucedido. jAlucinacién psicoti-
ca, suefio o mundo paralelo? Julia no lo
sabe. Sélo sabe que ahora tiene que ser es-
ta "otra" Julia, descubrir qué cuentos le con-
taba a su hijo y qué confidencias le hacia su
mejor amiga. Y también descubrir que rela-
cién tiene con ese joven (Sting) que la llama
atodas horas...

La pelicula pasé con méas pena que gloria
por el festival de cine fantéstico de Sitges, ya
que ni una pasmadita Kathleen Turner ni un
Tieso y envarado Sting saben dar suficiente
"garra"a sus personajes. La trama se desaro-
lla de un modo quizad demasiado lento, sin
sorpresas, planteando interrogantes que res-
ponde sélo a medias. Una pelicula, en suma,
que tiende a decepcionar.

Julio Recarte

Premios Avoriaz.

El Festival de cine fantastico de Avoriaz,
que cada afo se convierte mas en una
anécdota a olvidar al cabo de 5 minutos de
mencionada (y es que Sitges se ha transfor-
mado en el méas resplandeciente festival de
cine de género del mundo) ha otorgado sus
premios; son los siguientes:
Gran Premio: The Hidden,
Sholder.

de Jack

Premio especial del Jurado: Chinese
Ghost Story, de la cual desconocemos el
nombre del director, mas no su nacionalidad
que, jSorpresal, es china.
Premio de la critica: Prince of Darkness,
de John Carpenter.
Antenne d'Or: The Princess Bride, de
Rob Reiner (que ademas de esto, sigue
aguantando en cartel en Barcelona).

Luis Salvador
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(Médulo D&D para un grupo de 4-5
aventureros)

Introduccion

Los Pj se encuentran en Trid desde hace
una temporada. Las cosas no van muy bien,
por desgracia. La vida en la ciudad no es
barata, nadie necesita contratar mercenarios
y, para realizar algin “"honrado” robo, es
necesario pertenecer al gremio de ladrones
de la ciudad... (el cual no se anda con chiqui-
tas a la hora de eliminar la competencia... jLa
vida es dural)

1. Una pequefia y Ilucrativa
aventura.

Los PJ se han reunido, pues, alrededor
del puesto callejero de un mercader de
vinos, en la plaza de la Argolla, ahogando
sus penas con una buena copa de vino
perfumado con especias, cuando de entre la
multitud que atesta la plaza surge un
individuo bajito, pequefio, de cara de rata,
ojos huidizos y sonrisa muy amplia, el cual
se presentara como Pisflax, apodado el

Ligero, que abordara a los PJ afirmando ser
capaz de conseguirlo TODO en la ciudad:
drogas, bebidas raras, mujeres, muchachi-
tos, negros, virgenes (de uno y otro sexo),
ninas...

Llegado a este punto es mas que proba-
ble que los PJ lo envien, mas o menos deli-
cadamente, al cuerno, ante lo cual, (y con
una sonrisa de complicidad) exclamara:
"...claro que, a lo mejor tenéis problemas de
dinero...” Tras lo cual, y como “favor perso-
nal” les ofrecera "por una insignificante can-
tidad de dinero” (Nota para el master: {Sé
duro: exprimelos!) el plano para localizar una
tumba que contiene, segin cuentan las le-
yendas, riquezas incalculables, "casi” al al-
cance de la mano... En caso de que los PJ le
pregunten por qué no va a buscar esas
riquezas él mismo, afirmara no serambicioso,
y ademds, nadie sabe en qué consiste ese
"casi". Sin duda alguna, nada que pueda dar
problemas a guereros como los PJ...

En caso de que algin PJ quisiera obtener
el plano por un medio mas préctico que el de
pagar (por ejemplo, abrirle gratis a Pisflax una
seguna sonrisa en la garganta con un cu-
chillo), serfa interesante que se diera cuenta
de que hay unos cuantos individuos de
aspecto rudo bastante interesados, al pare-
cer, en la conversacién. ..

Concretado el trato, los PJ tienen un pul-
cro mapa aparentemente antiguo con las
indicaciones necesarias para localizar una
vieja tumba, en un valle no muy lejos de la

ciudad...

2.La historia de un mapa y

de un picaro.

Pisflax se considera a si mismo un genio.
El mismo dibuja los mapas, cuidadosamente,
con dedicacién minuciosa, y él mismo los
vende a los incautos aventureros que le
salen al encuentro. Todos los mapas son
iguales, y todos conducen a la misma tumba.
Pisflax ya ha hecho 12, y nunca ha recibido
reclamaciones: al parecer, los aventureros
siempre son, bien asesinados por los bandi-
dos que se refugian (como él bien sabe) en
el valle, bien exterminados por lo que hay
dentro de latumba...

Como los negocios le van estupenda-
mente, ha contratado a dos guardaespaldas,
Rufus y Ursus que le protegen mientras

trabaja. ..

3.Un valle tranquilo y acoge-
dor.

El valle se llama de Frozzor, nadie recuer-
da muy bien por qué, ya que todo el mundo
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lo conoce con el sobrenombre de "el valle
de los huesos®, por la enorme cantidad de
tumbas antiguas que han sido encontradas
(y saqueadas) alli. Esta muy cerca de la ciu-
dad (menos de seis horas a pie) pero nadie
lo visita porque, realmente, ya no oculta na-
da que valga la pena. O esto es, al menos, lo
que cualquiera de la ciudad dird a un PJ lo
suficientemente curioso o prudente como
para preguntar.

En realidad, es el refugio de un grupo de
bandidos, que viven en unas cuevas escon-
didas en el valle. Localizaran rapidamente a
los PJ, pero se limitardn a esperar "a ver si
sale alguno™ y con qué sale de la tumba. Los
PJ no tendran absolutamente ningln pro-
blema, pues, hasta la entrada de la tumba...

4.la tumba del sefior de Ia

muerie.

La entrada que indica el mapa de Pisflax
no es mucho mas que una grieta en la roca,
por la que un humano pasara con cierta difi-
cultad. Al cabo de poco, por suerte, se en-
sancha lo bastante como para poder ir con
ciertanaturalidad. Este pasadizonaturaltermi-
na bruscamente en una cueva de dimensio-
nes mas que respetables. ..

1. La cueva de los Necréfagos. Esta llena
de huesos humanos y semi-humanos, roi-
dos y diseminados por toda la cueva. Escon-
didos entre las sombras se encuentran una
pareja de necréfagos, a los cuales les encan-
tarfa utilizar a los PJ como almuerzo.

Una vez solventado el incidente con los
necréfagos, y tras una investigacién exaus-
tiva, los PJ encontraran entre la basura:

*3 escudos mas o menos abollados.

*2 espadas normales.

*5 pergaminos podridos que los PJ reco-
nocen como mapas de Pisflax

*1 espada a dos manos

*1daga

*53 monedas de cobre, 23 de plata y 10
de oro.

...Asi como mucha més chatarra, oxidada
e inutilizable. Las armas no estan en el mejor
de los estados, pero pueden usarse.

2. Un pequerio pasillo conduce a una
puerta grande, de metal negro, en la cual bri-
lan el dibujo de una calavera, unas runas
(que sdlo pueden leerse utilizando un con-
juro de 'lectura de idiomas™ "Aqui yace
Snoldor, Sefior de la Muerte: NO ESTA
MUERTO AQUEL QUE DUERME") y una
inscripcién en comuln que dice: "Para que
me abra, ordena que no me abra".

Si los PJ gritan en voz alta "Ciérrate” la
puerta se abrird con un crujido. Volverd a
cerrarse al cabo de dos turnos.

3. Puerta secreta. Todas las puertas son
de metal negro.

4. En la puerta, la inscripcién: "LA CO-
DICIA ES LA HERMANA DE LA MUERTE."
Es una sala grande, donde extrafiamente las
antorchas no parecen alumbrar con la misma
intensidad. En el centro se encuentra un
enorme montén de monedas, que con esta
luz parecen ser de oro, y mezclados entre las
monedas, unos veinte esqueletos y otras
tantas alabardas. Si las alabardas, los esque-
letos o las monedas son tocados, los es-
queletos se activaran, por supuesto.

jAh!, hay unas 10.000 monedas, pero des-
graciadamente son de cobre.

5. Sala del Espejo. La inscripcién dice esta
vez: "No todos resisten ver su rostro”

La pared del fondo de la sala esta comple-
tamente cubierta por un espejo, y al refle-
jarse en él los PJ deberan hacer una tirada
contra conjuros para tener arrestos de entrar,
ya que les reflejara terriblemente
deformados. En el centro de la sala se en-
cuentra un cofre. No esta cerrado. En su
interior se encuentra una espada normal de
acero negro, que brilla casi con una lumi-
nosidad propia. ..

Nota: Es una espada cadtica. El primero
que la empufie "perderd” un punto de vida
por una sacudida que le recorrera todo el
cuerpo. Sin embargo, no deseara soltar la
espada. La espada impedira que muera
(siempre conservara 1 punto de vida).

La espada pertenece al Sefor de la
Muerte, y esta buscando a su amo. Si el PJ
intenta marcharse de la tumba, o no entrar en
la sala en la que se encuentra el Sefior de la
Muerte (Snoldor), sencillamente o poseera:
se sumaran entonces los puntos de
Sabiduria e Inteligencia del PJ, descontando
luego sus puntos de golpe perdidos si los
hubiera. Si el resultado es menor de 30 (Vo-
luntad de la espada) sera poseido por ella,
hasta que alguien le haga soltar la espada a
la fuerza. (ver 13). En caso de combate la
espada da un +3, y ademds petrifica a todos
los oponentes de alineamiento legal que no
superen un tiro de salvacién contra parélisis.

6. Habitaculo del Guardian. Aqui se en-
cuentra una estatua de piedra, grande, con
los brazos cruzados. Se activara si es golpea-
da o si se abre la puerta de (7)

7.Sala del tesoro. La inscripcién de la puer-
ta dice” "Esta es la puerta que busca el que
vino a saquear los tesoros del Grande".
Dentro se encuentra un cofre cerrado. La ce-
rradura contiene una trampa de aguja vene-
nosa. El PJ que no pase la tirada de salva-
cién sufrira los efectos del veneno... que por
cierto, es veneno de Tarantela. por lo cual
empezara a bailar, pudiendo "contagiar” a los
otros (ver reglas en la pag. 28 del libro del
D.M.)

En el cofre se encuentran, mezcladas,
3000 m.oro con 2000 m.plata.

8. Sala del castigo. Inscripcién: "Mesher
sera castigado” (Mesher es el dios de los
viajeros, comerciantes y ladrones). La sala se
encuentra llena de joyas, monedas de oro,
plata y platino, piedras preciosas... por
desgracia en ella impera un hechizo espe-
cial: si algiin PJ coge aunque sélo sea una
simple moneda, se desintegrara TODO lo
que el PJlleve encima (incluidas armas, arma-
dura, ropa y calzoncillos), excepto la espada
negra.

9. Sala del cofre que petrifica. Inscripcién:
"La sorpresa puede dejarte inmévil." Dentro
de la sala se encuentra un cofre. Al abrirlo se

-activa un hechizo de petrificacién, teniendo

que realizar una tirada de salvacién todos los
que se encuentren dentro de la sala en ese
momento. :

10. Sala del Libro. Inscripcién: "La sabi-
durfa es un tesoro.” Dentro de la sala, cofre
que contiene en su interior un libro, el cual
explica la historia de este lugar:

"Esta es la tumba de Snoldor, Sefior de la
Guerra, Sefor de la Muerte, aliado de los
Senores Oscuros contra el rebelde Haroldo
(ver Troll 1y 4). En el tercer afio de la guerra,
cuando se disponia a librar batalla contra sus
enemigos, fue asesinado por un clérigo ene-

migo que se infiltré en su campamento. Sus
seguidores capturaron a su asesino, y lo
condenaron a una muerte en vida eterna. El
mismo Snoldor, en su agonia, ordené como
debia colocarse su tumba, y lanzé la profecia
de su regreso: "Cuando los Sefiores Oscu-
ros sean expulsados, los dioses de nuestros
enemigos adorados y nuestro nombre olvi-
dado, yo regresaré con un nuevo cuerpo
que me albergue, para llenar de nuevo los
altares de sangre, y destruir a los que
me destruyeron.”

11. Puerta de teletransporte. Inscrip-
cién: "Tras la puerta de piedra se encuentra
un prisionero.” El que atraviese el umbral de
esta puerta seré teletransportado a (a). No se
distingue desde el umbral nada que no sea
la oscuridad mas completa. (Recordemos
que todas las puertas son de metal negro)

12. Pasillo con trampa. Cuando uno de los
PJ pise la zona marcada (x) toda la zona
rayada basculara precipitando a los que se
encuentren en ella a un foso, y haciéndose
1d6 puntos de dafo. Se permite realizar un
tiro de destreza (para intentar no caer) a todo
aquel PJ que NO lleve puesta una coraza.

13. Tumba de Snoldor. Inscripcién: "Aqul
reposa el Sefior de los palacios que hoy son
tumbas, de los ejércitos que hoy son cada-
veres, servidor de los dioses que hoy son
demonios”.

Se trata de una sala grande, de techo alto
con una extrana luz méagica que ilumina a un
esqueleto vestido con una extrafia armadura
sentado en un enorme trono de marmol
negro. Si alguno de los PJ posee la espada
de (5), ésta lo poseerd entonces. El PJ
intentard llegar hasta el trono. Si ninguno de
los companeros lo detiene, y llega a tocar la
armadura con la espada, se producird una
gran explosién (que causard 1d8 de dafo a
todos los que se encuentren en la sala). Tras
esto los PJ podrén ver como su compaiiero
se encuentra dentro de |la armadura, riendo a
carcajadas: Snoldor, el Sefior de la Muerte,
ha regresado a las Darland’s... Lo primero
que hara, por supuesto, es eliminar a los PJ.
(Riendo a carcajadas, como corresponde a
cualquier malvado que se precie).

14. Prisién de Gibran.

Si los PJ interpretan correctamente el "tras
la puerta de piedra® y buscan puertas secre-
tas en las paredes encontaran la prisién del
asesino de Snoldor: Se trata de una sala
cuadrada, en el centro de la cual hay un pen-
taculo, en cada una de sus puntas se en-
cuentra una calavera de orco, de humano,
de ogro, de gnoll y de goblin. En el centro
del pentéculo hay una gigantesca y extrafia
planta que tiene aferrado a un hombre, intro-
duciendo sus ramas espinosas en su came.
En los ojos del hombre hay un brillo de
locura, y suelta espuma por la boca. Los PJ
descubrirdn que no pueden penetrar en el
pentéculo, a no ser que retiren primero las ca-
bezas. En tal caso la planta morir4 y el hom-
bre quedara libre. Aunque muy agitado, se
recuperara con facilidad relativa: su nombre
es Gibran, y es un clérigo de alto nivel, que
caminé sobre la tierra hace unos mil afos,
més o menos. En la vispera de una gran ba-
talla consiguié infiltrarse en el campamento
enemigo y matar al tirano Snoldor, caudillo
de las fuerzas del Mal. Pero fue capturado
por los hombres del Este, que lo conde-
naron a sufrir para el resto de los siglos el

‘tormento del cual acaba de ser liberado. Se




encuentra terriblemente cansado y cree
haber olvidado todo su saber... (De todos
modos, si el Master considera que algtin PJ
ha muerto injustamente, Gibran puede
resucitarlo)

5. El recibimiento.

A la entrada de la tumba esperan im-
pacientemente los bandidos del valle, los
cuales se iran si en 24 h. no sale nadie. Si los
PJ salen al exterior antes de ese plazo les
asaltaran para robarles y asesinarles (no
necesariamente por ese orden). Sin em-
bargo, si esta Gibran con ellos, reanimara a
una docena de esqueletos que surgiran de
la tierra y de entre las rocas, (para "discutir”
amigablemente la cuestién con los ban-
didos...) Tras lo cual, se despedira de los PJ,
diciendo que debe ir en peregrinacién hasta
Holgart para recuperar plenamente sus
poderes...

Si los PJ manifiestan su deseo de buscar
la guarida de los bandidos, deberan registrar
el valle de manera muy concienzuda, te-
niendo que sacar un 19/20 con 1d20 para
encontrarla. Dentro de ella hay el equiva-
lente en joyas y monedas de diversos
valores a 2000 m. oro.

A los PJ sélo les restara regresar a Trid, a
descansar y darse la buena vida, y quizés
también buscar a Pisflax, para "agradecerie”
los servicios prestados...

12
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Ricard Ibafez

o [ misriax | URSESY [ BANGRSS | NEgTEr
CA 7 (Cuero) 5 (Malla) 6 (Cue+Esc) 6
DG Ladrén 2° Guerrero 1° 1 2

Mov 36 (12) 36 (12) 27 (9) 27 (9)

At Daga Espadas Esp C,Arc, Mz| 2 Gar/ 1 Mor
Dafo 1d4 1d8 1d6 1-3/1-3/1-3 +P
Prot Ladrén 22 Guerrero 12 Ladrén 12 Guerrero 2°
Moral 2 8 8 9
Alin Cadtico Neutral Cadtico Cadtico
PX 10 10 10 25
PV 5 6y8 5 8,11

PNJ E.fgggaf' AR AC v sietDoR GIBRAN
CA 7 4 (o) o
DG 1 5 Guerrero 1092 Clérigo 11°
Mov 18 (6) 18 (6) 27.(9) 36 (12)
At Alabarda 2 (Punos) 1 Espada =
Dafo 1d10 2-12/2-12 1d8+3 -
Prot Guerrero 12 | Guerrero 102 | Guerrero 102 Clérigo 112
Moral T2 11 12 12
Alin Casdtico Casdtico Casdtico Legal
PX 10 300 900 1100
PV 4 20 43 40

11
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Esta aventura ha sido pensada para ser
adaptable a cualquier juego de Rol de am-
biente temorifico (Cthulhu, Maléfices,
Chill, etc), y puede ser jugada por un grupo
de 3 6 4 personas y un arbitro . Este puede
desarollar la aventura en cualquier ciudad,
mientras ésta sea minimamente importante,
y en cualquier época, pero teniendo en
cuenta que los acontecimientos descritos en
el médulo sucederan los dias 29, 30 y 31 de
Diciermbre. El arbitro de juego tendrd que
disenar las fichas técnicas de los PNJ segun
el juego que se utilice, basdndose en las
indicaciones que se incluyen en el apartado
"Dramatis personae”.

Introduccién para los

dores: 3¢

Los personajes recibirdn a mediados de Di-
ciembre una invitacién a los actos que
tendrén lugar el 29 de dicho mes en los
locales de la Societé de L’Eclat Argenté.

Nota para el Arbitro : Se recomienda que al
menos uno de los investigadores pertenez-
ca a dicha organizacién. El resto recibird la
invitacién ya sea por mediacién de un amigo
o familiar que sea socio.

juga-

LA LEYENDA.
Nefer Ka Ptah encontré El Libro de Toth
ayudado por un antiguo sacerdote del culto.

De los curiosas lo protegian mil trampas y
peligros, pero ninguno de ellos superé a
Nefer Ka Ptah. Este leyé la primera pagina y
comprendié el Cielo, la Tierra, el Abismo, las
Montafias y el Mar, y las lenguas de los
pajaros, de los peces y de las bestias. Leyd
la segunda y vié lucir el Sol en el cielo
nocturno y, alrededor de éste, a los dioses
mismos. Raudo volvié a su hogar y presto
supo todos los secretos del Libro poseyen-
do asl el saber de un gran mago. Pero Toth
volvié al mundo de los vivos y abatié su ira
sobre la familia del brujo y, finalmente, sobre
Nefer Ka Ptah. Este fue enterrado con los
honores debidos a un hijo de rey, y el secre-
to de El Libro de Toth murié con él.

LA HISTORIA.

Nefer Ka Ptah, al mando de sus bandidos y
ayudado por un sacerdote del culto, asalté
un templo dedicado a Toth. Ademés del oro
que alll se encontraba, el bandido se apo-
der6 de un extrafio papiro y lo leyé, y supo
mas de lo que cualquier hombre tiene dere-
cho a saber. Perseguidos por ser herejes y
brujos, los bandidos fueron cayendo uno a
uno. Acorralado, Nefer Ka Ptah escondié El
Libro de Toth y adoctrind a uno de sus
seguidores para que el Saber no muriera
con él. Inmortalizé a Kenusef y luego se
suicidd. El discipulo ubicé el ka (el alma) de
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su maestro en una estatua a su imagen y
semejanza, y tras ocultarla, huyé y se escon-
dié allf donde no pudieran encontrarle. A los
ojos del mundo, los Hijos de Nefer Ka Ptah,
que asl fueron llamados sus seguidores,
habian sido exterminados...

Bastantes siglos después, durante la napo-
lednica campaiia de Egipto, cierto soldado
decidié llevarse una estatuilla representado
a un hombre escribiendo sobre una tablilla,
tocado con un alto penacho, en cuya frente
podia verse grabada la cabeza de un ibis.
Algunas generaciones después, la estatuilla
de Nefer Ka Ptah la heredé uno de los
descendientes del militar, Frangois Delporte,
egiptélogo. Este, interesado por el dios
Toth y su culto, conoce a Kenusef en uno
de sus viajes a Egipto. Juntos planean el re-
torno del Maestro, que debe realizarse una
noche de fin de afo. Delporte inicia los pre-
parativos, pero una vez terminados, se sien-
te morir, y transmite sus conocimientos e
intenciones a un joven de su confianza, Gé-
rard Grouillard. Tras la muerte de Delporte,
Kenusef se reune con Grouillard, y juntos
preparan el advenimiento de Nefer Ka Ptah.
Mientras, Phillipe Duran, instigado por su pro-
fesor de Historia, Octave Lefévre, investiga
sobre el misterioso Libro de Toth, des-
cubriendo la existencia de los Hijos de Nefer
Ka Ptah. Desgraciadamente, éstos también
se enteran de su existencia y sus propd-
sitos...




LA INVESTIGACION.

29 de Diclembre.

La conferencia.

Los actos comenzaran a las 17.00h. Tras
tomar un pequerio refrigerio, durante el cual
podran conversar con los asistentes, a las
18.30h se pasara al saldn de actos. Después
de unas breves palabras del Presidente, Gé-
rard Aubin, comenzard la conferencia, a
cargo del ilustre profesor Jacques Grebier,
que versa sobre la religién en el Antiguo
Egipto. Hablara de templos, mastabas, pira-
mides y sarcéfagos, de los diversos méto-
dos de conservacién del alma (mencionando
de pasada el de transmitir el ka del difunto a
una estatua idéntica al muerto), centrandose
sobre todo en la momificacién. LLegado a es-
te punto, dos muchachos abriran el sarcéfa-
go situado a la derecha de Grebier. Los mo-
zalbetes darén un grito de horror y se apar-
taran asustados, mostrando al publico una
escena escalofriante: dentro del sarcéfago
se encuentra el cuerpo de un joven vestido
con ropas de calle, de rostro livido y mirada
desorbitada, con los brazos cruzados sobre
el pecho, donde tiene clavado un gran cu-
chillo del que pende un papel en el que
puede verse, dibujada con sangre, una cruz
ansada invertida.

Nota para el Arbitro : Son las 19.40h. Como
es natural, deberd comprobarse cual es la
reaccion de los PJs ante tan bello evento.
Acto seguido, se producirén escenas de pa-
nico. Aubin conservaré la calma, y tras orde-
nar cerrar las puertas del local y que alguien
llame a la policia, subira al estrado para que
nadie se acerque al cadéver (si es que hay
alguien con el suficiente valor) e intentara cal-
mar a los asistentes. A las 20.10h llegara la
policia, que obtendra del Presidente una lis-
ta con todos los invitados y todos los asis-
tentes. Los agentes tomaran la direccién de
su residencia actual, les indicaran que no
abandonen la ciudad hasta que el caso sea
resuelto y que deberédn presentarse todos
los dias en la comisarfa del distrito. A las
21.00h, una vez las fuerzas del orden se
hayan marchado, llevandose sarcéfago y
victima, Gérard Aubin pedira la maxima cola-
boracién de sus socios para solucionar el
caso y asl lavar la mancha que ahora cubre el
honor de tan noble institucién y el de sus
integrantes. A las 21.30h el local cerrara sus
puertas.

Los asistentes.

Desde la aparicién del cadaver (19.40h) has-
ta el cierre del local (21.30h). los PJs podran
entrevistarse con algunos de los asistentes,
que les proporcionaran la siguiente infor-
macién:

*Desconoce la identidad del cadéver.

*El local sélo se abre los fines de semana y
en ocasiones especiales.

*Sélo él tiene acceso a todas las dependen-
cias del local. .

*Los sirvientes no duermen ni viven en el
local.

*El sarcéfago estaba en el almacén, al que
también se puede acceder desde el exterior
(Para el Arbitro : ésta cerradura ha sido abierta
conganzia).

*La noche del 28 revisé el material y todo
estaba en su sitio, incluido el maniqul que
simulaba una momia.

*Sélo sabian de la existenia del sarcéfago
los dos muchachos que lo abrieron, el Pre-
sidente, y Octave Leférre, que le ayudé en
la elaboracién de todo el proyecto.

*El simbolo del papel era una cruz ansada
invertida, pero en esos momentos desco-
noce su significado.

Los PJs sabran de la existencia de este
personaje o por la informacién proporciona-
da por Grebier o por percibir su estado de
preocupacién, que se halla por encima del
nivel general. Se negaréd a hablar, y sélo si
los personajes se muestran lo suficientemen-
te convincentes (se dirigen a él con edu-
cacién y tacto), les invitar4 a desayunar a las
10.00h en su casa.

Entre los asistentes también se encuentra
Gérard Grouillard, que seguird todo el pro-
ceso con "preocupacién”, ya que todo esto
le ha tomado por "sorpresa”. Naturalmente,si
los jugadores no tenian el gusto de cono-
cerle, intentara no llamar la atencién. Es de-
masiado discreto...

30 de diciembre.

Los diarios.

En la edicién de la manana, los PJs podran
observar con "agrado® que la noticia de lo
acaecido la noche del 29 ha desplazado la
de la existencia en la ciudad de una red de
trata de blancas. Aparte de la particular ver-
sién que de los hechos dan los periodistas,
sus nombres, junto con los del resto de los
asistentes, figuran en el articulo.

En la edicién de la tarde se notificara la de-
tencién del asesino de Philippe Duran, que
no es otro que el profesor de historia Octave
Leférre. Perdida entre otras resefas, se en-
cuentra la de un robo en casa de los Del-
porte.

La policfa.

Los PJs deberan presentarse en comisaria,
tal y como se les indicé. Alli podran obtener
la siguiente informacién.

*La victima fue ferozmente mutilada: no te-
nia ni cerebro ni sangre, y le habian inyecta-
do un producto que le estaba deshaciendo
el estémago (Proceso de momificacién).

*El cuchillo es una auténtica reliquia que de-
beria estar en un museo arqueolégico.

*Una llamada anénima, de acento extranjero,
advirtié de la relacién entre Leférre y Duran,
la victima. Leferre es detenido para ser inte-
rrogado al respecto.

Naturalmente, la policia esta mas ocupada
en el asunto de trata de blancas que en este
extrafo caso.

La entrevista con Leferre.

Les dira que la victima era alumno suyo, y
que estaba realizando un trabajo sobre even-
tos histéricos que podran ser clasificados co-
mo misteriosos. Desde que empezdé con
este estudio, no supo nada de él hasta el dia
de la conferencia, y en cierto modo, se consi-
dera culpable de su muerte.

Nota para el Arbitro : Debe tenerse en cuen-
ta que la policia acudira al domicilio de Le-
férre' a las 11.00 h, y que ésta entrevista
puede tener lugar una vez sea puesto en
libertad, a partir de las 14.00 h.

La entrevista con los estu-

diantes.

Duran era un estudiante brillante y lamentan
mucho su muerte. No creen la noticia de la
edicion de la tarde. No vivia en la residencia
de estudiantes de un tiempo a esta parte.
Su antiguo comparfiero de cuarto era Ed-
mond Lejour.

Edmond Lejour es un joven atlético, abierto,
simpatico y amante de las juergas. Duran era
su antitesis: timido, introvertido y buen estu-
diante. A pesar de que sus relaciones eran
frias, lo consideraba su amigo y daria cual-
quier cosa por tener entre sus manos al
cerdo que lo matd. Sélo si no parecen detec-
tives y demuestran interés por descubrir al
asesino, les confesara que Duran se habia
trasladado a una pensién situada en los
bajos fondos, llamada “Marcela".

La pension "Marcela".

Marcela, la alcahueta que la regenta, les dira
que el sefior Duran no esta, y que si son
amigos suyos le digan que pague si no
quiere perder todo lo que tiene en su
habitacién (Marcela no lee los periddicos...
ni ninguna otra cosa). Si los PJs quieren
subir a la estancia del estudiante, les dira
que es norma de la casa no dejar entrar a
nadie en la habitacién de un cliente en
ausencia de éste, a no ser, claro ésta, que
sean amigos suyos. Ella no sabe si son
amigos de Duran, y sélo podra saberlo si lo
demuestran. Por ejemplo, haciéndole un
favor: pagando los atrasos y tres meses por
adelantado. Si los PJs no pagan, no pasan, y
si entran sin pagar, Marcela, gritara lo
sufieciente para que acudan en su ayuda.

La estancia de Duran consta de un pequeiio
lavabo y una habitacién con una sola ven-
tana y algunos muebles: un armario, una
cama, una estanteria llena de libros de his-
toria y un escritorio repleto de papeles. Los
Unicos objetos de interés son:

*Una enfrada para un espectaculo nocturno




de un teatro de variedades.

*Entre los papeles, apuntes de historia, en-
cuentran una hoja con el siguiente es-
quema:

31 de Diciembre.

Los diarios.

Para desgracia de los PJs, siguen siendo
noticia, y el escandalo aln les rodea.

=

- “Las MISTERIOS DL
FensANIENTO Eatrcio”

El Amo del Hipnotismo.

Los jugadores pueden llegar al local dénde
actia ya sea por:

*La entrada de teatro en el cuarto de Duran.
Si seglin Edmond, no le gustaban las juer-
gas, debia existir una razén por la que Duran
fuera al espectaculo.

*Ver por casualidad alguno de los carteles
que anuncia la funcién. Un hombre de mira-
da hipnotizante, vestido al modo oriental. Su
nombre artistico es Nefer, el Amo del Hip-
notismo...

El local también se encuentra en los barrios
bajos, y la funcién comienza a las 21.00h. A
las 22.00h comienza el nimero de Nefer,
que es una tipica sesién de hipnotismo. Du-
rante la actuacién, que durard aproximada-
mente media hora, se vera asistido por tres
ayudantes de vestimenta moruna.

Nota para el Arbitro : Aqui deberd efectuarse
un test a los jugadores. Aquellos que lo
superen percibirdn un aura de malignidad
proveniente del escenario.

Una vez acabada la funcién, los jugadores
pueden dirigirse a su camerino. Nefer (Lo-
renzo Quintana) se encontrara solo. No sabe
nada de Nefer Ka Ptah, ni mucho menos de
un asesinato. El es un artista que debe su
"éxito" a sus poderes y a su inteligencia.

Nota para el Arbitro : Lorenzo debe todo su
éxito a Kenusef, que no es otro que uno de
sus ayudantes. El sugirié el nombre artistico
y el espectéculo, pero Quintana es demasia-
do engreido y orgulloso como para admi -
tirlo... "Nefer” no es nada mds que una
pantalla de humo.

Mas alla de las 23.00h, Lorenzo Quintana se
encontrara en su hotel.

Ademas, se habla de la desaparicién de otra
chica, Catherine Vandier, sin duda victima
de la red de trata de blancas.

La desaparecida.

El matrimonio Vandier estd desesperado.
Sospechan de un joven con el que salia
Catherine, al que no conocian. La muchacha
no paraba de hablar de lo que le queria y lo
hermosas que eran junto a él las veladas en
la épera...

Naturalmente, Grouillard ya no se encuentra
en la ciudad. El y sus amigos deben preparar

la ceremonia para el regreso del brujo Nefer
Ka Ptah.

El profesor Grebier.

Si los PJs consultan a Jacques Grebier, éste
les hard participes de la informacién que
posee. Les hablard del Libro de Toth, el
libro de la Sabiduria Universal, y de la leyen-
da de Nefer Ka Ptah y su secta, asi como de
la estatua donde se supone esta encerrada
su alma, a la espera de un cuerpo que le
albergue y sirva para su regreso.

De Delporte sabe que era un egiptélogo
que crela més en las leyendas que en la
verdad. Escribié un libro, "Los misterios del
pensamiento egipcio®, dificil de encontar, y
que sblo puede ser obra de una mente
enferma.

La casa de los Delporte.

Situada en uno de los barrios importantes de
la ciudad, podran ver que esta en venta
gracias a un cartel que asl lo anuncia.

Les abrird una mujer de unos 30 afios,
Andrea Delporte, mds interesada en la venta
del inmueble que en los asuntos en los que
andaba metido su loco abuelo. Los trabajos
de Frangois carecian de interés y lo Gnico
que tenia valor lo robaron la noche del 29,
una imitacién de una antigliedad egipcia,
una estatuilla de un hombre escribiendo so-
bre algo... Les ensefara el despacho re-
pleto de documentos. Si los jugadores mues-
tran interés por ellos, se los dard por un
precio "justo” (de algo se debe vivir 4no?).
Cuando se vayan, les recordara la direccién
del notario. Claude Leloup, para que ultimen

los tramites necesarios para la adquisicién de
la residencia.

Los documentos.

La mayor parte de éstos son el manuscrito
de "Los misterios del pensamiento egipcio”.
En él plantea la inmortalidad del alma y la
posibilidad de resucitar a los muertos, gra-
cias a un paso intermedio entre la Existencia
y el Vacio, la Vida y la Muerte, que llama no-
vida. En este paso, el cuerpo ha muerto,
pero la esencia de una persona, su yo
inmaterial, su alma, perdura. Los egipcios
idearon un sistema para que el alma no
desapareciera en la nada: la momificacién.
Pero como el método no era seguro, ya que
el paso del tiempo y los ladrones de tumbas
podian destruir el cuerpo, a veces transmi-
tian el alma del muerto a una estatua idéntica
al difunto. Para su resurreccién, tan sélo
hacia falta un cuerpo preparado para la
instalacién del ka del fallecido, que asi volvia
al mundo de los vivos.

Entre los papeles podran encontrar una
especie de diario. Alli sabrén de su relacién
con un tal Kenusef, de la construccién del
templo para el advenimiento del Maestro, de
la eleccién de un disclpulo y de los trdmites
que ha llevado con Claude, su notario, para
que los terrenos donde se halla la sagrada
construccién los herede aquél que ha re-
cibido sus conocimientos.

El notario.

Claude Leloup les informara que el testa-
mento de Delporte dejé dos beneficiarios:
La sefiorita Andrea, a la que corresponde la
casa, y Gérard Grouillard, que hered6 unos
terrenos sin valor situados en las afueras. ..

La cabafia.

La construccién se encuentra sobre una
colina, y no es més que una pequefia cabafna
de techo bajo, cuyo Unico signo de vida en
el interior es la estela de humo que sale de
su chimenea. En el interior sélo se encontra-
ra un hombre, armado con revélver y daga. Si
los PJs no han sido muy discretos en sus
investigaciones, junto a él se encontrard
Grouillard con su escopeta de caza vigilando
la llegada de los jugadores.

Una vez dentro, los personajes podran ver
que tan sélo hay una pequefa y sucia habi-
tacién, con alguna que otra manta y el suelo
cubierto de paja. Registrando, podréan encon-
trar un anillo con las iniciales C.V. y una
trampilla que conduce a los subterraneos.

El Laberinto.

Abajo les espera un verdadero laberinto de
tineles estrechos (deberén ir uno detras de
otro). Para encontar la entrada al templo de-
beré procederse asl:

“El Arbitro sumaré la mitad de la percepcion
del personaje que vaya en primer lugar (por
los tineles se oye el lento redoblar de unos
tambores) a la capacidad de dicho personaje
de percibir lo sobrenatural.

“El Arbitro efectuaré un test. Si ese persona-
Je supera dos tests seguidos o tres alternos,
dard con la puerta al templo.

*Si el personaje fracasa por un médrgen muy
grande, el Arbitro tirard 1d10

1- No pasa absolutamente nada.




2 a 7- Tunel tapiado. Los test que han
resultado positivos quedan anulados.

8 a 9- Caddver putrefacto. Test sobre la
cordura del PJ.

10- Tunel sin salida + cadaver. Hoy no es tu
dla de suerte...

Siempre después de este test, y mientras
permanezcan en el laberinto, el Arbitro
realizara otro sobre la constitucion de los
PJS, ya que las antorchas que iluminan los
tineles desprenden algo méds que luz.
Aquellos que fracasen en tres ocasiones,
caerdn desvanecidos.

El templo.

Los PJs podran entrar en él conscientes,
derribando la fragil puerta que protege la
entrada, o inconscientes, en cuyo caso asis-
tirdn impotentes a la ceremonia.

El templo consta de un altar (en el que esta
la estatua), un bloque de piedra (sobre el
que se halla Catherine inconsciente) y una
serie de postes colocados ante ellos (a los
que seran atados los PJs inconscientes).
En la habitacién se encontraran ademas Ke-
nusef, dos de sus seguidores tocando rit-
micamente unos tambores (como los latidos
de un corazén), Grouillard y el otro discipulo
(si no han sido eliminados).

La ceremonla.

Esta comenzara a las 23.30h y debe acabar a
las 24.00h. Podré4 ser detenida si:

*La estatua de Nefer Ka Ptah es destruida.
*Kenusef es eliminado (ver Dramatis Perso-
nae).

*Kenusef huye por el pasadizo secreto con
la estatua.

Si esto no ocurre, Kenusef pronunciara la
siguiente letania:

"Las puertas del cielo han sido abiertas.

"Los cermojos de Geb han sido retirados.

"Las profundidades se han abierto

a fin de que puedas salir.

"El que te guardaba es quien te ha liberado
del oscuro Nun.”

Acto seguido, el cuerpo de Catherine se
levantara y dira, con voz profunda: "Yo Nefer
Ka Ptah, Dios entre los mortales, mortal
entre los Dioses, he vuelto”.

Nota para el Arbitro : Los PJs, atados a los
postes, contemplarén ( y oirdn) la escena sin
poder hacer nada. Naturalmente, este he-
cho no es nada saludable para la mente de
un ser humano. Justo en este momento, el
PJ que posea una mayor capacidad de
percepcion hacia lo sobrenatural, notard una
presencia dentro de él. El Pj debe ser
retirado de la mesa de juego.

En este instante, todos los demés podran oir
aotra persona, que hablara por boca del Pj
elegido.que dird: "Yame
Toth te dice que ésta seré la Gltima.” Acto
seguido, la estatua se rompera en mil
. pedazos, los Hijos de Nefer Ka Ptah caeréan
fulminados (excepto Kenusef, que se
pudrird). y el resucitado Nefer, tras proferir
un grito de horror, se desvanecera (que-
dando Catherine viva, pero locade remate).
Todo ha concluido.

Dramatis personae.

Gérard Aubin. 65 afos. Presidente de la
Société de L’Eclat Argenté. Es un tipico
hombre de honor a la antigua usanza y
antepone los intereses de la sociedad a los
suyos propios. Aceptara cualquier tipo de
medios para llegar a la solucién del caso
siempre y cuando estos métodos no trans-
gredan las leyes.

Jacques Grebier. 50 afos. Su maximo
interés es la arqueologia, y ayudara a los
jugadores en todo lo que pueda, especial-
mente si entra dentro de su campg. Perso-
naje no violento que rehusara emprender
acciones “brutales”,

Octave Lefévre. 48 afos. El profesor estara
dispuesto a ayudar en cualquier empresa
que emprendan los jugadores. No solamen-
te estd en juego su prestigio, sino que
ademds se considera responsable de la
muerte de su alumno, y por ello hara cual-
quier cosa que pueda permitir la detencion
de los culpables.

Edmond Lejour. 23 afios. Joven atiético y
deportista. Le encantan las juergas y por
culpa de ellas ha tenido més de un problema
con la "justicia®, por lo que no se lleva bien
con las fuerzas del orden (de ahi su her-
metismo al respecto del paradero de su ami-
go). Aunque en el fondo quiera parecer un
tipo duro, apreciaba a Philippe Duran, y si los
jugadores necesitan de su ayuda, se la
prestara sin dudar. Como es deportista, co-
noce bien el manejo de las armas de fuego y
es un buen esgrimista.

Lorenzo Quintana. 32 afos. Espanol de
nacimiento. Tipo presuntuoso y "casanova”
sin ningln caracter. Actualmente es el "Amo
del Hipnotismo®, pero en realidad es el hom-
bre de paja de Kenusef y los suyos. Por or-
gullo, jamés reconecera que no pasa de ser
un charlatan de feria.

Gérard Grouillard. 29 anos. Con apariencia
de noble dandy presuntuoso, Gérard es en
realidad uno de los Hijos De Nefer Ka Ptah y
el que rapté a Catherine Vandier. Si los
jugadores entablan conversacion con él, les
aparecera como un personaje que no tiene
relacién con el caso y que sélo denota una
pasién exacerbada por la 6pera. Debe recor-
darse que Gérard solamente estara presente
en la conferencia. Hasta la escena final en el
templo, desaparecera por el foro.

Los seguidores de Kenusef Fanaticos pero
inteligentes, actuaran con prudencia si se
enfrentan a los personajes y preferiran espe-
rar a que éstos caigan en la trampa del labe-
rinto antes que arriesgar sus vidas.

Kenusef. Inmortal (53000, 4000 afios?).
Aunque inmortal, Kenusef no es invulne-
rable y puede ser matado por métodos
“tradicionales”. Hay que sefalar sin embar-
go, que su muerte ofrecera un espectaculo
*inusual”: al morir, kenusef se descompon-
dré en breve plazo, y el tiempo, que hasta
ahora no le habla causado ningiin efecto,
empezaréa a hacer mella en él de forma acele-
rada. Literalmente se pudrird ante los ojos
de los PJ. Si las cosas se ponen feas para

él, huira con la estatuilla.
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FANTASTICO

Este médulo ha sido concebido para ser
jugado segtin las reglas de cualquier juego
medieval-fantdstico; pensamos que puede
ser ideal como aventura corta o como pe-
quefio intermedio para una campaia, apro-
vechando algun viaje.

Al buen juicio y a las necesidades del
master dejamos la caracterizacién y cuantifi-
cacién exactas de algunos PNJs y tesoros
que a lo largo del escenario son sugeridos
mds que determinados.

El camino es bastante mejor de lo normal,
como corresponde al rico campo por el que
discurre: Granjas y pueblos présperos se
ven a lo largo de diversas desviaciones; al-
deanos bien alimentados y bien vestidos
levantan la vista y saludan al paso del grupo,
y su aspecto revela una visible satisfaccién
por la vida que llevan.

Los PJs pueden, si lo desean y pagan un
precio razonable, disfrutar de los productos
de la tierra y hacer acopio de provisiones en
cualquier casa de la regién.

Si a alguien se le ocumre preguntar a algin
campesino por lo que el camino depara més
adelante, el interpelado contestara cordial-
mente que no se ven obligados, por fortuna,
a abandonar su comarca; saben, eso sl, que
la ruta se interna en un bosque frondoso y
extenso que conforma el limite natural del
pals, de cuyos lindes se proveen de lefia

abundante (tampoco se adentran mas de lo
necesario, pues nada les impulsa a ello y el
bosque parece bastante oscuro); es habitual
que lo atraviesen los comerciantes, en uno y
otro sentido, como ha sucedido hace ape-
nas un mes con motivo de la feria de un
pueblo cercano.

Efectivamente, al cabo de un tiempo, el
camino se adentra en una espesura, aunque
no se hace menos transitable por ello. Bajo
un considerable haz de lefa, viene hacia
ellos un campesino que les desea una
buena jornada al cruzarse; si se le interroga
sobre el bosque del que parece provenir,
contestara con vaguedades del tipo "es muy
fresco y agradable” pero, en ningin caso,
demostrara que sea temible (6/ no se ha
adentrado méds de unos minutos, tiempo
suficiente para sus necesidades). El camino
sigue agradable bajo una cupula de ramaje y
aqul y alla se oyen cantos de pajaros y ru-
mores de pequenas bestias dedicadas a sus
asuntos. Alguna, incluso, llega a atravesar
por delante del grupo despreocupadamen-
te; como cierto conejito, cosa de una hora
més tarde desde que se internaron en el
bosque, que se les queda mirando con
descaro; si algin jugador se fija en él con
detenimiento, vera que hay algo raro, no en
su forma o tamafio, sino en su color, que
resulta extrafiamente desvaido y emprobe-
cido; esto no parece preocupar mucho al
animal, que de un salto abandona tan ruido-
sa compaiila. Unos centenares de metros
mas adelante, este fenémeno parece gene-

.

ralizarse: Arboles, arbustos, hierbas, anima-
les y hasta el mismo camino han perdido sus
colores naturales y aparecen como un paisa-
je ala luz de las estrellas. La actividad en el
bosque es absolutamente normal, sin embar-
go, y hasta los mismos personajes y sus equi-
pos permanecen con el mismo colorido de
siempre...

Pero no todo va tan bien, pues de algin
lugar no muy lejano, del mismo camino, llega
un débil sollozo. Si el grupo avanza hasta la
fuente de este murmullo, pueden ver a un
curioso personaijillo que llora acurrucado al
pie de un roble afioso. Es un gnomo que se
lamenta desconsoladamente de la pérdida
de los colores de su vestido (jtan bonito y
tan alegre antes!), de su rosada piel y de su
lustroso pelo color zanahoria; hasta sus ojos
azules son ahora de un gris desvaido! Este
sujeto ofrecera su “inmenso tesoro” a los
jugadores si le ayudan a descubrir el porqué
de este fendmeno tan extrafio y encontrar
una solucién satisfactoria, cosa que también
necesita el grupo (hace notar el gnomo).
Efectivamente, éste se ha visto afectado por
la misma decoloracién que presenta todo lo
circundante.

En este punto, si los PJs se espantan de
su nuevo aspecto y huyen hacia la salida del
bosque, no sélo no recobraran su aspecto
normal al ganar campo abierto, sino que su
aparicién provocara la huida y la alarma entre
los paisanos, y una hostilidad francamente
visible (y demostrable, si se les fuerza a ello).

En cualquier caso lo tnico sensato, al pare-




cer, es seguir la recomendacién del gnomo
e internarse juntos en el bosque a la bisque-
da de alguna solucién para la triste condicién
en que todos se hallan.

El hombrecito, que dice llamarse Imbén,
toma el camino adelante con decisién y algo
consolado por la compania, y se ofrece co-
mo gula seguro para estos lugares que
constituyen su dominio. Sus movimientos
son nerviosos y rapidos y continuamente
requiere a los jugadores para que se apresu-
ren tras él. Habla sin parar de cuestiones
diversas y contara (si no se le pregunté so-
bre el particular) cémo lo que él llama la
"enfermedad” cayé sobre el bosque hace
cosa de dos semanas y se fue extendiendo
cada vez mas, dejandolo confuso y asusta-
do, situacién en la que lo hallaron los juga-
dores.

El grupo camina durante horas en medio
de una naturaleza que, por su particular
caracteristica, ha devenido triste y sobreco-
gedora y es probable que se vean sorpren-
didos y atacados por lobos, jabalies o
incluso osos, los cuales, aterrorizados y
enloquecidos por esta extrafia situacién, se
han vuelto extremadamente agresivos. En
caso de lucha, Imbén prestard su apoyo
moral a grandes gritos y gesticulando desen-
frenadamente.

Al margen de estas posibles escaramuzas,
y cuando el master crea oportuno para
reavivar el interés del grupo, éste podra
presenciar un espectaculo bien sorprenden-
te en esta naturaleza desnaturada a la que
casi ya se han acostrumbado: Un cervatillo,
de brillante pelaje castafio, rojizo y blanco,
cruza como una exhalacién el camino, en
una explosién de inusitado colorido. Si el
grupo pretende seguirlo, pronto compren-
derd que es inltil, dada la velocidad de la
bestia. Por el contrario, si toman la direccién
de la que mas o menos provenia, llegaran de
nuevo al camino atajando un largo recodo
que describe.

Llegados a este punto, a su vista se ofre-
ce un espectaculo que arranca lagrimas de
alegria al parlanchin de Imbén, pues, rodea-
do de monotonia gris, hay un claro junto al
camino cuyos colores son tan naturales y
pujantes que parecen rivalizar entre si por
ver cudl es mds vivo y luminoso.

Imbén se precipita feliz entre estos arbo-
les y manotea, como si quisiera atraer hacia si
los colores y empaparse de ellos; poco dura
su ilusién, antes de dejar paso a la méas
amarga desesperacién, cuando comprueba
que este maravilloso lugar no ha cambiado el
aspecto de su persona. Ademas, nada en el
calvero o en sus alrededores parece justifi-
car tal remanso de belleza.

El gnomo es un ser de coraje y, recobrado
de su desilusién, anima a seguir el camino y
redoblar la busqueda. Blisqueda que, tras
algunas peripecias (que el master puede
determinar a su conveniencia) los llevara a la
vista de una casita ristica cerca del corazén
del bosque, también triste y gris. Ninglin
signo delata la posibilidad de un habitante,
aunque su aspecto no es de un total
abandono. Las pequefias ventanas estan
demasiado sucias y el interior demasiado
oscuro como para que se pueda apreciar
nada distinguible. La puerta esta4 cerrada,
pero es endeble. El interior es pobre y
demuestra intentos recientes (e

" insuficientes) de mantenerlo minimamente
limpio y ordenado. La planta se reparte en

tres estancias amplias y, excepto la que
parece ser la cocina, abandonadas e inutili-
zadas. En esta tercera habitacién alguien ha
intentado aparejar las minimas condiciones
para establecerse: Hay lena apilada cerca
del hogar; algunos utensilios de cocina de-
coran pobremente colgadores y repisas; en
un rincén hay un catre que sostiene un
considerable barullo de ropa y, esto ya es
mas extrafio, encima de mesa y taburetes y
apilados ordenadamente contra la pared, se
aprecia una serie de tablillas finas de madera,
de unos dos por tres palmos de tamaio,
ademds de unas cuantas vasijas cerradas y
numerosos pinceles.

Pero lo que més llama la atencién al entrar
en la cocina, es el intenso olor a cerrado y
a... No es dificil descubrir que, casi tapado
por mantas en desorden, se encuentra en el
catre el que parece haber sido el dltimo
inquilino de la casa. El rostro del anciano
(que tal es) denota nobleza, aunque empa-
fiada por un vivo gesto de crispacién o
inquietud. No parece llevar muerto mas de
dos o tres dias y aferra en su mano algo al
extremo de una cadena que le rodea el cue-
llo. Por lo que se puede apreciar, fué su natu-
ral y avanzada edad quien le dié' muerte. El
objeto que creyd oportuno porteger (u ocul-
tar) hasta més alla de la vida es, sin duda,
bien singular: Una extrafia gema en forma de
gota o lagrima, del tamafio de un huevo de
paloma, que bulle en su interior de colores
en constante movimiento, de irisaciones in-
quietas que parecen lamer los limites de su
prision.

(Si algun arrojado jugador cree que
solucionard el problema que los incumbe
rompiendo la joya y liberando su esencia, se
equivoca: Bajo los golpes mds brutales, la
piedra no sufrira la menor rayadura.)

Tal vez ahora tengan los jugadores tiempo
de examinar con mayor detenimiento los ex-
trafios objetos que ya percibieron con ante-
rioridad. Podrén ver que se trata de tablas
preparadas y alisadas como para pintar sobre
ellas, fin al que aluden los pinceles y las
vasijas (que contienen diversos colores en
polvo y aceites para mezclarlos).

Una de las tablas se encuentra aparte, cu-
bierta por un pafo , y ya ha sido utilizada: En
un estilo absolutamente realista (que resulta
desconocido y extrafio para una época en la
cual el Roménico constitula la mas reciente
novedad, en el mejor de los casos) alguien
ha representado una escena identificable,
para los jugadores con memoria, como el
maravilloso claro del bosque que han vi-
sitado, jCon un cervatillo pastando tranqui-
lamente!

Se puede suponer que algo magico hay
en todo esto:Efectivamente, si se realiza el
esfuerzo de intentar representar (cualquiera
que sepa escribir puede tener unas bases
de dbujo, aunque sean minimas) una
escena u objetos de los que carecen de
color, los efectos seran inmediatos, pero
desalentadores... Como el dibujante, por
muy bueno que sea, es incapaz de realizar
una representacién tan realista como la
hallada, aquello que ha pintado luce unos
colores grotescos y que parecen no obede-
cer a los limites de las figuras, sobresaliendo
unas veces como aureolas multicolores y
quedandose "cortos” otras como formando
parches. Tan sélo la extrafia joya colgada
alrededor del cuello del presunto artista le
dara la facultad de una ejecucién fluida y

exacta, aunque sea el menos dotado del
mundo para tales menesteres, y proporcio-
nara los resultados apetecidos por el grupo.

Ahora tenemos la solucién, pero jY la
causa de tanta desgracia? Puede ser que
unos cuantos pliegos que descansan sobre
la mesa, ya roidos e incompletos por desgra-
cia, arrojen luz sobre el asunto. Veamoslo:
Se menciona a una "Dama Que Ha Bajado
Del Vacio” y que, al parecer, puede ser la
perdicién del mundo; también una larga bus-
queda coronada por el éxito en este bos-
que, gracias a los signos "que siempren
acompafan su presencia”; algo mas bien
confuso sobre una "esencia de lo vivo" que
puede acabar con la Dama, o al menos
combatirla, y nada mas...

Apenas unas cuantas conjeturas se
pueden ftrazar con estos datos. Suficientes
para que Imbén insista, si es necesario, en
buscar una solucién mas definitiva, porque
¢ Quién le asegura a él que, presente la cau-
sa, no volvera a perder el colorido del que
esta tan orgulloso? No pagara lo prometido
en estas condiciones, y su cdlera amenaza
ser terrible (conoce bastantes trucos magi-
cos harto desagradables).

Puestos en esta situaciéon, el grupo
puede hacer dos cosas: Buscar directamen-
te a la Dama e intentar destruirla o bien ir
devolviendo primero el color al bosque,
actividad que les ocuparia como maximo una
semana, utilizando los abundantes materia-
les de dibujo que se encuentran en la casita
(y que los llevaria, antes o después, ante
Aquello que tal vez querian evitar).

Como bien escribia el anciano, hay "si-
gnos" que determinan la presencia de la Ex-
tranjera. Uno es que el color desaparece, es-
to ya lo puede suponer el grupo. Otro es
que, en su mas préximo alrededor, hasta la
misma energia parece que falte a todo
aquello que la circunda: Arboles quebardi-
zos como si fueran de hojaldre, hierba que
se torna polvo gris bajo la pisadas...

Y en el centro esta Ella. Parece que duer-
me. Su aspecto es el de un dragén del ne-
gro mas puro; infinitos hilos irisados se
agitan sobre su superficie, aparecen y desa-
parecen como brutales descargas de electri-
cidad estatica.

Todo ser vivo en sus cercanlas padece de
un terrible agotamiento que le hara perder el
color de inmediato, si no est4 pintado en una
de las tablas, y le provocara la muerte en diez
minutos en cualquier caso. jPobres de aque-
llos cuyo aspecto sea gris y ftriste, pues
pereceran en cinco minutos, apenas el tiem-
po necesario para realizar uno de los mé-
gicos cuadros!

Inmenso es el poder de la Dama, aunque
en apariencia siempre repose. El osado que
le atacare con arma recibird como recom-
pensa el honor de morir luchando contra uno
de los males menos conocidos. Ella ignora
los hechizos, a todos es inmune; sin embar-
go... Sin embargo, teme que alguién la pinte
magicamente.

Si tal sucediera, un huracén nacarado de
benéfica energia brotaria de su ser y tornaria
a sus victimas color y fuerzas, mas no la vida,
que con facilidad se toma pero mal se puede
devolver luego. Y éste seria el tltimo acto de
Ella en su existencia.

Ahora que todo ha acabado, volvemos al
simpatico de Imbén: Entre aparatosas de-
mostraciones de euforia, se dispone a dar lo
que prometié, aunque teme que exagerd
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bastante el tamafio de su tesoro. Esta
dispuesto, eso si, a dar fe de la valentia del
grupo ante quien sea y a proclamar a los
cuatro vientos su gloria.

Y colorin colorado. ..

Montse Lombarte y Endika Garmendia

PS. El Dragén (la Dama a que se referia el
anciano) es un extraordinario ser descen-
dido sobre la tierra para alimentarse con la
energla de las cosas vivas. Para ello se
acurruca en un lugar tranquilo y, simple-
mente, empieza a absorberla por ésmosis
hasta provocar la muerte de sus victimas en
un circulo cada vez mds extenso. Ademds,
su presencia roba el color a todo aquello que

se encuentra en un radio mucho més amplio,
aunque no les provoque la muerte... to-
davial

Es por esta decoloracién tipica que el an-
ciano mago (que tenia noticia de su arribada)
ha podido encontrar al Dragdn. Aunque mu-
rié de vigjo antes de aplicar el remedio que
habia puesto a punto.

En presencia de la Dama (en el circulo
mortal que al tiempo de discurrir la aventura
apenas se extiende aunos ‘cien metros a su
alrededor, por suerte) cualquier ser pierde el
color de inmediato y muere en diez minutos;
s6lo conserva el color si esté pintado mégica-
mente, aunque igualmente morird en diez
minutos. Aquellos que ya estén descolo-
ridos,morirdn en cinco minutos dentro de
este circulo de destruccidn.
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El nombre de Lantano proviene de "Lan-
thanein”, estar escondido. Esta propiedad,
ciertamente un inconveniente para la indus-
tria espacial, lo ha convertido en el elemneto
més buscado de todo el espacio recono-
cido. Es por esto que el Lantano es perse-
guido, extraido y minado alld donde se
encuentre... con algunas excepciones. Y es
que puede no ser escaso, sino estar mal
repartido.

Hace cosa de 5 afios se descubrieron en
Chameleon unas vetas de Lantano. Los
sondeos indicaban que, a pesar de no ser
muy abundantes los depésitos, si aconseja-
ban su extraccién, capaz de competir en
rentabilidad con las importaciones de siste-
mas vecinos. El gobierno local formé un con-
sorcio de explotacion que extrajo el mineral
satisfactoriamente. El gobierno, para reducir
costes de produccion, incluyé entre los mi-
neros a presidiarios, con la oferta de re-
dimirles tres afios de cautiverio por cada uno
pasado en la mina. Eso fue antes de que en
la quinta luna del planeta se descubriera un
depésito de Lantano tan fabuloso y bien
situado que permitia su explotacién a cielo
abierto. El gobierno cerré pues la mina y
concentrd sus esfuerzos en la extraccién de
la riqueza que se les ofrecia. Sin embargo, la
mina fue puesta bajo interdiccién, para su
explotacién futura cuando la escasez de Lan-
tano la hiciera rentable.

1. La historla.

El arbitro decidira cémo llega la historia a
los jugadores: un patrén, un rumor de bar o
el mismo protagonista contandola a los PJs.

Michael Jendersson fue uno de los presi-
diarios que acepté la oferta de redencién por
el trabajo en la mina. Autor de un desfalco,
Jendersson oculté en alguna galeria ciertos
documentos de gran valor, en la esperanza
de recuperarlos en el futuro. El valor de
estos documentos puede ser de casi un mi-
llén de créditos.

El objetivo de los PJs es recuperarlos,
bien por iniciativa propia, bien por encargo
de alguien.

2. Equipo.

Pese a no tener necesidad de habilidades
especiales, si es necesario un equipo mi-
nimo, obligatorio para la supervivencia.

En principio, el Lantano es un material que
arde con mucha facilidad. Esto indca que,
como medida de seguridad, las galerias son
inundadas de Argén, con lo que es nece-
sario el traje de vaclo para entrar en la mina.
Cuando ésta no esta en actividad es aislada
al vacio.

Linternas, cuerdas, botiquin, etc. son acon-
sejables.

No se recomiendan, en cambio, las armas de
energia.
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3. Entrada.

A) Ataque directo.

A poco que los jugadores realicen una obser-
vacién previa de la mina, se daran cuenta de
que esta protegida por una compaiiia de la
reserva del ejército (100 hombres), armados
con rifles de combate y proteccién varia, apar-
te de equipo pesado sin definir. Caso de
que los jugadores decidan la entrada por la
fuerza, no les seria demasiado dificil reducir
o eliminar a los dos soldados que prestan
guardia en la entrada, meterse en el ascen-
sor y entrar a la mina. El inconveniente de
este método es, por supuesto, la salida, que
de seguro sera esperada por el resto de la
guardia.

B) Infiltracién.

Por lo dicho anteriormente, tampoco sera di-
ficil observar que los centinelas no prestan
guardia en la entrada misma de la mina, sino
alejados unos 200 metros de la misma. Los
PJs pueden preferir entonces la infiltracién
sin ser vistos, preferiblemente de noche.

C) Investigacién.

Si los PJs se preocupan de investigar un
poco la documentacién geogréfica de la
montafia donde se enuentra sita la mina,
veran que en la misma existe un sistema de
cavernas naturales cerca de la tedrica situa-
cién del yacimiento. Si se toman la molestia
de explorarlas podran comprobar que el
tiempo ha creado una fisura que comunica
mediante un grieta con la mina.

4. La mina.

Nivel A (superficie).

1. Barracén. Alojamiento de la compaiiia de
reserva del ejército.

2. Facilidades y almacenes. Almacenes de
equipo y material.

3. Cinta transportadora. Los containers de
Lantano son transportados mediante esta
cinta hasta la planta de embarque.

4. Ascensor. El ascensor est4 conectado me-
diante un sistema de alarma con el despacho
del oficial de guardia en 1; éste no impedira
el descenso de los PJs, pero si alertard a la
compafia. Junto al ascensor hay una cdmara
de descompresién que da a una escala que
desciende a la mina, permitiendo asl el acce-
so manual e individual. Los peldafios, sin
embargo, son bastante inseguros. El drbtiro
calculard las posibilidades de calda y
mortandad teniendo en cuenta las medidas
de seguridad que hayan tomado los PJs.

Nivel B (100 metros de profundidad).

Junto al ascensor se halla el centro de con-
trol de la mina. Todos los controles estén en
posicién "off". Existen tres juegos de contro-
les marcados como "1", "2" y "3"; cada juego
dispone de tres controles marcados como
"ILL", "ATM" y "TRA" (comesponden respec-
tivamente a los niveles B, C y D, y a los
controles de lluminacion, atmdsfera inerte y
transporte, realizado por vagonetas cremal-
lera). Junto al sistema de control est4 la
planta de almacenaje. Aqui el Lantano era
empaquetado en containers y protegido con
atmésfera de Argén.

5. Galerfa abandonada. No se encontré lan-
tano aqui.

6. Galerla abandonada. Idem a 5.

7. Galeria de explotacién. Existe todavia al-
go de mineral aqul pero ya es escaso.

8. Galerfa de explotacién. El filbn ya ests
agotado. El techo esté soportado por seis pi-

lares de sustentacién. El porcentaje de des-
prendimientos aqul es incrementado a un
25%.

9. Galeria de explotacién. Idema 7.

Nivel C (200 metros de profundidad).

Silos jugadores llevan un analizador.atmosfé-
rico, éste pasard a posicion verde (atmdsfera
respirable), producto de la fisura que comu-
nica con las cavemnas naturales.

10. Galeria de explotacién. ldema 7.

11. Galeria de explotacién. ldema 7.

12. Galeria de explotacién. Un desprendi-
miento ha cerradoesta galeria. Despejar los
escombros requerird herramientas especia-
lizadas, el funcionamiento del sistema de va-
gonetas y 10d6 horas por un solo hombre (2
PJs lo harén en la mitad de tiempo, efc). E/
riesgo de desprendimientos asciende al
20%, al 30% si trabaja en el desescombro. Si
estas labores se efectuan, recuerde el
drbitro que se estd trabajando con atmdsfera
activa en presencia de Lantano. Caso que
reabran la galeria, encontrardn una localiza-
cioén similara la 7.

13. Galerfa de mantenimiento. Existe aqul
un depésito de herramientas y una tienda
presurizada con botellas marcadas claramen-

"te como "aire”. Si los jugadores comprueban

los manémetros veran que no queda aire
més que para 5 minutos. La tienda es un
centro de alojamiento para trabajos de
emergencia, asi como un refugio en caso de
dificultades con el traje. El lugar esta lleno de
trastos y posibles escondrijos, y los jugado-
res pueden pasar perfectamente 1 hora bus-
cando sin encontrar nada de valor.

14. Cavernas (comentadas en el apartado
Entrada).

Nivel D (300 metros de profundidad).

El aspecto de este nivel depende bastante
de a qué hora hayan llegado o realicen sus
actividades en el mismo los PJs:

- 6.00h a 20.00h: El aspecto del nivel es
perfectamente normal (como los anteriores).

- 21.00h a 5.00h: El nivel se encuentra
iluminado. El rumor de méquinas trabajando
es perfectamente notorio (por la vibracidn
del suelo). De tanto en tanto (un 6 sobre

1d6) una vagoneta aparece de alguna
galeria y se encamina a la localizacién19. En
todos los casos en el fondo de cada galeria,
excepto la 19, se encontrardn 2d6 personas
trabajando en la extraccién de Lantano. La
reaccién a la vista de los PJs dependerd
bastante de la suerte, yendo desde la indi-
ferencia hasta el cuestionamiento de las
actividades de los PJs y la alarma sub-
siguiente (las radios de los obreros estdn
sintonizadas en una longitud de onda dis-
tinta de la los PJs).

-5.00h a 6.00h y de 20.00h a 21.00h,
respectivamente, la salida y entrada de los
obreros. Las probabilidades de que se coin-
cida con un grupo de obreros en transito por
las galerias es del 90%, siendo la reaccidn
entonces de inmediata violencia.

Caso de estar trabajando, el peligro de des-
prendimientos se incrementa al 35% en
todas las galerias excepto Ja 19.

En todos los casos existe atmdsfera de
Argén en este nivel, y asl lo marcard un
analizador de atmésfera.

15. Galeria de explotacién. En el recodo de
esta galerfa hay una grieta de un palmo de
anchura. Si los PJs se atreven a meter la
mano (con riesgo de perforacién del traje de
vacio), encontrardn una cartera de plastico

con documentos en su interior. Por lo de-
mas, la galeria se rige por los supuestos de

la 7, con las diferencias de actividad segln
horario y el hecho de que el lantano es muy

abundante.

16. Galeria de explotacién. Similar, salvo en
el aspecto de la cartera, a la galeria 15.

17. Galeria de explotacién. Idem ala 16.

18. Galeria de explotacién. ldem ala 16.

19. Galerfa de comunicacién. Esta galeria
(longitud 2 km) va a parar a una entrada con
camara de descompresién donde se halla un
centro de control, vigilado por dos personas
armadas con rifles y que da a una carretera
que, de seguirse, lleva a un espaciopuerto
ilegal, donde se halla una nave de una po-
derosa compaiila privada.

Informar de este hecho, ocultando el factor
de la entrada ilegal en la mina, seria recom-
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pensado abundantemente por el gobiemo
local.

5. Riesgos.

El riesgo de desprendimientos en general
consiste en un 20% por hora.

El Nivel C esta sometido a atmésfera normal.
Pese a ser respirable, esto convierte al Lan-
tano en un elemento peligroso, susceptible
de arder en cualquier momento: una chispa
eléctrica, un disparo, una chispa provocada
por el roce de metal, etc. convierte este nivel
en una trampa que puede ser letal.

6. Tiempo.

Recuérdese que un traje de vacio tiene una
autonomia limitada. Esto da una aventura
contrarreloj en la que los PJs pueden morir
de una simple anorexia.

7. La recompensa.
La gubernamental queda a discrecién del
arbitro seglin sus necesidades para una
campafia ya existente; puede ser desde una
nave a un empleo fijo, pasando por el
perdén de delitos cometidos anteriormente
por los PJs.
El "tesoro" de Jendersson es algo que ha
sido exagerado. Es probable que su valor
nominal sea de un millén de créditos, pero la
mitad de éstos estan en forma de bonos de
empresas desaparecidas hace varios afios y
no valen ni el papel en que estan imprésos.
Del resto, 200.000 créditos son obligacio-
nes del gobierno a 15 afios, faltando 10 para
poderse cobrar junto con el 5% de interés
anual correspondiente. Convertibles inme-
diatamente quedan documentos por valor
de 300.000 créditos.
En cuanto a la empresa privada que esta
pirateando la mina de Lantano, cualquier
trato con ella dar4d la recompensa corres-
pondiente: una bala en el cuerpo y una
tumba sin ldpida en algin lugar desco-
nocido.

Lluls Salvador
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Médulo para la "Llamada de Cthulhu”
para 4/5 investigadores, a ser posible un
poco experimentados.

NOTA PARA EL GUARDIAN: Esta aven-
tura consta de tres partes; una primera des-
tinada a excitar la paranoia de los PJ, con un
planateamiento de corte cldsico; una segun-
da parte que dependerd bdsicamente de su
discrecion y tacto; y una tercera de desen-
lace final y (a no ser que los PJ desaparez-
can) violento. Es preferible que las dos
primeras partes se desarollen lentamente,
encadenandose los acontecimientos que
mads tarde precipitarén el final.

Introduccion.

Octubre, 192..., Boston. Uno de los in-
vestigadores (elegir el que tenga un pasado
compatible con la aventura) recibe la siguien-
te carta:

Muy Sr. mio:

Tengo el triste deber de comunicarle la
trdgica muerte de su tio, el profesor Henry
Wilson, en un infortunado accidente ocurri-
do en su propia casa. Como albacea testa-
mentario le comunico que le ha legado
todos sus bienes, consistentes en su re-
sidencia aquf, en Bourville, y una pequerna
renta para vivir en ella y mantenerla, renta
que pasara a cobrar sdlo y si reside efectiva-
mente en dicha residencia. Sirvase ponerse
en contacto conmigo para comunicarme su
decisidn al respecto, y en caso’ que decida

hacerse cargo de la herencia comunicarme
diay hora de su llegada.
Atentamente, y acompaiandole en el

sentimiento: Juez William Brodford.
Bourville, Rhode Island.

1. Investigacion preliminar.

El investigador recuerda muy poco sobre
su pariente. Era tio suyo en segundo grado,
y sblo lo vi6 un par de veces durante su
infancia. Recuerda vagamente que era profe-
sor, que escribié un libro y que residié bas-
tante tiempo en Boston. El resto de la familia
recuerda igualmente muy poco de Henry
Wilson. Lo definen como hombre solitario y
retraido, poco dado a los lazos afectivos. Al-
guien recordara su curiosa manera de obser-
var a la gente, cémo si ésta fuera animales de
laboratorio.

De algin modo, el investigador tendra el
presentimiento de que la muerte de su tio
no ha sido natural. Se sentira lo suficiente-
mente intranquilo como para solicitar la
ayuda de los ofros investigadores. El grupo
puede encontrar informaciones extra en los
siguientes lugares (si se supera la tirada de
competencia indicada).

BIBLIOTECA DE BOSTON (Tiro de "Biblio-
teca”)

Raices antropolégicas de los hablitan-
tes de Nueva Inglaterra, por los profe-
sores Henry Wilson y Bernard Shevens.

Publicaciones de la Universidad de Miska-
tonic, 1909.

El libro trata sobre los origenes de los habi-
tantes de algunos pueblos costeros, y de
sus curiosas mezclas de sangre. Se men-
ciona el pueblo de Bourville como un curioso
lugar donde se han mezclado ingleses, fran-
ceses y polinesios (estos ultimos, al parecer,
llegaron como esclavos).

En cualquier enciclopedia puede encon-
trarse:

BOURVILLE. "Fundada en el afio 1770 por
Ronald Brown, aventurero inglés enrigue-
cido por el comercio. Ronald Brown llegé
con un grupo de familias anglo-francesas de
una estancién mercantil inglesa en el Pacifi-
co, trayendo un buen nimero de esclavos
nativos de las islas. En la guerra de Se-
cesion, se declard abiertamente unionista,
pues la esclavitud ya habia sido abolida en
1810 (siendo una de las comunidades que
toma la decisién abiertamente). Al parecer,
por esa época, los esclavos se hablan fu-
sionado con sus amos. Segun el Gltimo cen-
s0, consta de unos 700 habitantes.”

UNIVERSIDAD DE MISKATONIC (Tiro de
Elocuencia o Camelar)

El viejo catedratico de Antropologfa, Harvey
Graham, alin recuerda a Henry Wilson. Lo de-
fine como un hombre brillante, poco habla-
dor. Tras la publicacién de su libro pidié un
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ano de excedencia en su plaza de profesor
adjunto para llevar a cabo ciertos estudios en
el pueblo de Bourville, acompafiado por su
amigo (casi su discipulo) el profesor Bernard
Shevens. Solicité la baja definitiva en el cen-
tro mediante una carta que envié seis meses
més tarde, sin dar més explicaciones. Ber-
nard Shevens lo imité un poco mas tarde.

REGISTRO CIVIL (Tiro de Camelar o Elo-
cuencia)

Aln se conservan los datos de Henry Wil-
son: Nacido en Arkham, en 1872, traslado
de residencia a Boston, en 1885, traslado
de residencia a Bourville, estado de Rhode
Island, 1910. Solicitud de certificado de na-
cimiento en 1912, al parecer para casarse.
Datos de Bernard Shevens: Nacido en New-
port, 1875. Traslado de residencia a Boston,
1880, traslado de residencia a Bourville,
1910.

2. Bourville.

Si los investigadores intentan ponerse
en contacto telefénico con el juez William
Brodford, la telefonista del pueblo, Jane Mc
Peace, les informara que fué asesinado en
su casa hace algunos dias (a la noche si-
guiente de enviar la carta a los PJ).

Los PJ pueden desplazarse hasta Bour-
ville por sus propios medios (la carretera esta
en mal estado pero es transitable) o cogien-
do el tren hasta Newport y de alli un autobls
desvencijado hasta Bourville.

Es un pueblo viejo, de casas de madera
que en un pasado lejano fueron blancas. Flo-
ta en el aire una sensacién de muerte y aban-
dono, como la que se respira en un pueblo
fantasma. En la plaza del pueblo destaca un
gran edificio (al parecer un iglesia) que ha
ardido recientemente. Se encuentra préactica-
mente calcinada. Cualquier peatén les indica-
ra dénde se encuentra la "mansién Brown",
residencia del difunto sr. Wilson. Informaran
igualmente de la muerte del juez, si pregun-
tan por él.

LA MANSION BROWN.

La casa se encuentra separada del pue-
blo, a unos 15 minutos en coche. Esta situa-
da sobre un acantilado, dominando la costa,
y recibiendo de lleno el viento y el sol. Es de
estilo victoriano y se encuentra bien cuidada.

Les abrir4 la puerta una muijer alta y es-
cualida, vestida de negro, peinada con un se-
vero mofio y con gafas de pinza cabalgando
sobre su larga nariz. Se presenta como la
srta. Anne Mc Bein, ama de llaves y cocinera
del difunto sr. Wilson. Manifestara su extrafie-
za ante la llegada de los investigadores (un
tiro de Psicologla permitira descubrir que se
encuentra visiblemente disgustada). Murmu-
rara algo asl como "Que no esperaba tanta
gente,..." einstalard alos PJ en la casa, si as|
lo desean. Los investigadores pueden, por
supuesto, deambular por la casa a su gusto.
El desayuno se sirve normalmente a las 8 h,
lacomida alas 14 hylacenaalas 21 h.

NOTA PARA EL GUARDIAN: Desem-
peiar el rol de Anne Mc Bein como el de
mujer reservada y discreta, algo desprecia-
tiva pero correcta. Su misién consiste en
realidad en espiar secretamente a los PJ, e
informar a sus jefes. Asi pues, siempre se las
ingeniard para estar haciendo algo cerca de
los PJ cuando éstos se encuentren reu-

nidos. Si registran la casa sin dismulos, ha-
cen alarde de una ingente cantidad de arma-
mento o hablan en voz alta sobre los Mitos,
se precipitara el final.

Anne Mc Bein no se cansara de decir lo
buen sefor que era el sefior si es sonsacada
sobre alguna informacién de interés. No ten-
dré inconveniente en relatar lo que sabe de
la muerte de Wilson:

*Era miércoles, mi dia libre, asi que ful a
pasar la tarde con mi hermana, en su casa del
pueblo. Mi cufiado es muy amable y siempre
me lleva en la furgoneta, a laida y a la vuelta.
Al regresar a las 20 h (para preparar la cena)
me encontré al sefor caido al pie de la esca-
lera, con el cuello roto..."

El pueblo.

Como ya se ha dicho, es un pueblo pe-
quefio y desvencijado. Los investigadores
podrén descubrir sin esfuerzo los siguientes
detalles:

*La mayor parte del pueblo pertenece a
la "Iglesia de la Revelacién de los Primeros
Nacidos". Es una manera de estar a buenas
con el cacique del pueblo, Michael Thomas,
que ademés es el alcalde en funciones. Sin
embargo, los cultos se siguen por lo general
de forma pasiva. Las celebraciones consis-
ten en reunirse unos dias sefalados a cantar
ciertas letanias. Nada mas importante.

El profesor Henry Wilson era persona
querida y respetada en el pueblo desde su
matrimonio con Sara Brown (descendiente
del fundador del pueblo) y prima de Michael
Thomas. La desaparicion de ésta en 1918
transtorné al sr Wilson, el cual no volvié a salir
de su casa nunca mas.
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La "Iglesia de la Revelacion de los Prime-
ros Nacidos" se incendié una noche a pri-
meros de Septiembre. El fuego fué a duras
penas sofocado. El reverendo Michael Mur-
phy fue rescatado con quemaduras brutales.
Ahora reposa en casa de su amigo Michael
Thomas.

El juez William Brodford fue acuchillado
mientras dormia. Este hecho ha llenado a la
gente de inquietud. La gente se encierra
por las noches en sus casas.

Otrasinformaciones més precisas requer;
rdn tiradas de "Elocuencia”o "Camelar” a las
personas adecuadas:

Robert Wotton, duefio de la posada
“La Gaviota", donde se puede conseguir
alcohol a pesar de la Prohibicion, sin dema-
siados problemas. Hombre brusco y poco
hablador, ni le gusta la situacién que se esta
formando en el pueblo ni le gusta asistir a las
celebraciones. Se alegré cuando quemaron
la iglesia, por lo que callé el hecho de que
vié_una figura que salia de una de las

i6. La
figura cojeaba ligeramente (Shevens).
Mary-Jane Wotton, mujer de Robert.
Fragil y asustadiza, habla a trompicones y
parece siempre a punto de echar a llorar.
Cree que fué su marido el que incendié la
iglesia, porque llegd tarde a casa aquella
noche, murmurando algo sobre ella. Teme la
venganza de Michael Thomas. Su marido la
hard callar si la ve hablando con alguien.
Jeremias Thomson, jefe de Ia
policia... sélo de nombre. En realidad, viejo
amargado y borracho. Es muy fécil encon-
trarlo en "La Gaviota®, tomando un vaso tras
otro. Si se le invita a beber, puede volverse
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muy hablador. Callara, de todos modos, si su
ayudante estd cerca. Esta convencido de
que Henry Wilson maté a su esposa en
1918, y que se suicidé por los remordimien-
tos. Al juez Broodford, lo mataron a punala-
das: 6 en la cabeza, 6 en el pecho, 6 en el
vientre. Sin duda alguna, una venganza.

Karl Vance, ayudante del jefe de poli-
cia y Unica justicia real del pueblo. Miembro
del grupo de Profundos, controlara discreta-
mente a los personajes para que no averi-
giien demasiado. Pasea a todas partes su
carabina automatica, lacual le encanta dispa-
rar. Pasa todo su tiempo libre practicando, y
no vacila en absoluto en utilizarla.No dara nin-
guna informacién Gtil a los personajes.

Franc Boorman, encargado de la es-
tafeta de comreos. Joven de aspecto jovial,
esta harto de un pueblo tan aburrido y esta
deseando que le concedan el traslado. Nun-
ca vi6é a Henry Wilson por la calle (sélo hace 2
meses que esté en el pueblo) pero recuerda
extranado que una noche, pasendo cerca
de la mansién de Wilson, le parecié ver aso-
mada en la ventana una silueta grotesca,
jmuy poco humana! (sin duda alguna, efec-
tos de laluz...)

Jane Mc Peace, telefonista del pue-
blo. Terriblemente habladora (jNunca viene
nadie nuevo!). Ella y Franc Boorman son
*medio novios" como dice ella. Esté asusta-
da por los Ultimos asesinatos. Est4 segura
de que el préximo en ser asesinado sera Mi-
chael Thomas "ya que los tres eran muy
amigos..."

Spencer Davis, médico del pueblo.
Colaborador del grupo de Profundos. No da-
ra ninguna informacién util respecto a Henry
Wilson, pero contestara a todas las pregun-
tas sobre la muerte de William Brodford (se
encuentra muy preocupado): fué asesinado
de 18 cuchilladas; 6 en la cara (ojos, mejillas);
6 en el pecho y 6 en el vientre. Sacé fotogra-
fias. (Tirada contra Salud Mental o pérdida de
1d3). El cadaver fue enterrado a toda prisa.
No tenia parientes, al parecer ninglin ene-
migo, y si muchos amigos.

Frederic Thomas, hijo de Michael
Thomas y uno de los Profundos. Visitara al
heredero y a sus amigos dandoles la bienve-
nida, el pésame por la muerte de Henry y
una sustanciosa oferta de compra de la casa
si los investigadores empiezan a ser un estor-
bo. Aparentemente superficial, frivolo y po-
co inteligente (si hay una chica en el grupo
intentara seducirla).

Michael Thomas, su transformacién
en Profundo estd ya muy avanzada, por lo
cual sale raras veces de casa, desplazando-
se en un coche con cortinas. Se negara a re-
cibir a los investigadores si éstos acuden a
visistarlo.

Michael Murphy, reverendo de la
Iglesia, encargado de los cultos y de con-
tactar con los Profundos. Escondido en casa
de Michael Thomas, no esta tan herido como
aparenta.

Bernard de la Croix, guardaespaldas
y chéfer de Michael Thomas, se sacudird de
encima a los personajes si éstos se ponen
impertinentes.

Bernard Shevens, se encuentra en
cama desde hace cuatro meses, tras un
ataque de hemiplejia que le paralizé casi to-
do el cuerpo. Una mujer del pueblo lo cuida.
(NOTA: En realidad sdlo tiene paralizado el
brazo izquierdo, ver mas adelante) Simulara
casi no poder hablar.

Los hechos.

Gracias a sus estudios de Anftropologia,
Henry Wilson y su amigo y colaborador
Bernard Shevens consiguieron en 1910 lo-
calizar a un punado de personas con sangre
de Profundo en las venas (ver manual, pag
64). Estos ratificaron las sospechas de
Henry: él mismo se convertiria, con el paso
de los afos, en un Profundo. Juntos auna-
ron sus esfuerzos para contactar de nuevo
con "Ellos", los cuales les dieron sabidurfa y
poder.

Harry se enamoré entonces de Sara
Brown, con la cual se casé en 1912. Ella se
convirtié en un Profundo en 1918, y Henry
no volvié a salir nunca mas de su casa, espe-
rando el momento de su metamorfosis para
reunirse con ella. Por medio de la trampilla
secreta del salén, ella iba a visitarlo algunas
noches acordadas de antemano. Bernard
Shevens sufrié entonces un ataque de he-
miplejia, que le paralizé el brazo izquierdo.
Crey6é que era un mensaje divino: "Si tu
brazo peca, arrojalo de ti, es preferible que
perezca, a que ti seas arrojado al infierno..."
(Mc 9: 43). Su débil corazén estallé: simulé
estar mucho peor de lo que estaba y prepar6
su cruzada:

En principio incendié la "Iglesia de la
Revelacién de los Primeros Nacidos®. En el
incendio esta a punto de morir Michael Mur-
phy.

Dos dias mas tarde (el miércoles) entra
en casa de su amigo Henry (por la puerta
trasera, es él el que tiene la llave que se
creia perdida, Henry la perdié en su casay él
nunca se acordé de devolversela). Henry se
encuentra debilitado por los dolores de su
inminente metamorfosis y casi no puede
defenderse cuando Shevens lo arroja esca-
leras abajo. El grupo de Profundos decide
eliminar todo hecho comprometedor de la
casa y llamar a su pariente mas préximo, de
quien sospechan pueda convertirse tam-
bién en profundo (carta al PJ), ignorando
que éste puede venir acompanado. Tras
enviar la carta el juez visita a Shevens el cual
introduce en la bebida un calmante suficien-
temente fuerte como para garantizar un
suefo profundo: durante el cual se introdu-
ce en su casa y lo apunala haciéndole la
marca de la bestia: 666.

Con la llegada de los investigadores
cree que el heredero es la reencarnacion
infernal de Wilson, y planeara matarlo...

3. Los acontecimientos

precipitan.
LA CRUZADA.

Bernard Shevens se introducirda en la
casa por la puerta trasera (de la que tiene la
llave), a las 3 de la mafana del segundo dia
de estancia de los personajes. Ira armado
con un hacha y un revélver del 45. Subira las
escaleras, y entrara en |a habitacién de matri-
monio (de no haber nadie se ird desplazando
hacia la izquierda). Las habitaciones no
tienen pasador. El investigador debera supe
rar una tirada de suerte o no se enterard de
nada hasta recibir el primer hachazo (que
serd acierto automatico).

Si Bernard es descubierto, luchara hasta
la muerte con su revolver gritando frases
como:

*iHay que destruir a la gran abomina-
cién!", "jEstais marcados con el nimero de
la bestial", "Dios me ha elegido para purificar
la tierra”, etc.

Si los jugadores se esconden sin ata-
carle y le dejan hablar, puede llegar a decir
informacién muy valiosa... lo malo es que
Anne lo oira también.

A partir de esa noche (si los investi-
gadores siguen en la casa) deberan hacer
una tirada de "Escuchar" cada noche. De
conseguirla, oiran unos extrafios golpes y
lamentos que vienen del suelo. Guiados por
el ruido, pueden llegar a la sala 21. La que
grita no es otra que Sara Brown, la cual ha
enloquecido de dolor por la muerte de Hen-
ry y se resiste a creer que esté muerto. Silos
investigadores abren la trampilla se lanzara
en su busca, llamandolo con voz extrana pe-
ro entendible. Si los investigadores no la
atacany tratan de calmarla, les contaratodala
historia.

Si los investigadores llegan a saber
demasiado y no son discretos, o si siquiera
llegan a ver a Sara, Anne se pondra en con-
tacto con Michael Thomas, y se preparara la
eliminacién de los inoportunos...

EL ATAQUE.

En un principio Anne intentara envene-
narlos. A las tres horas de haber tomado la
comida, los investigadores deberan superar
tres tiradas contra su constitucion: si superan
las tres todo se resolvera con dolor de esté-
mago, vémitos y diarreas. Si se superan 2, la
victima morird en 2d6 horas si no le hacen un
lavado de estémago. Si se supera sélo 1, la
victima entrard en coma. Si no se supera
ninguno, morira.

Si los investigadores son lo suficien-
temente prudentes para no comer de lo que
Anne les ofrezca, o el veneno no surte efec-
to, se utilizaran métodos mas efectivos: Fre-
deric Thomas, Karl Vance, Bernard de la
Croix, Rudolf Branner y Alexander Smith en-
trarén en la casa, a ser posible ayudados por
Anne Mc Bein, y atacaran a los investigado-
res. Procuraran no dafar al heredero, para
entregarlo a los Profundos. En caso de que
los investigadores hayan hecho un gran alar-
de de violencia se haran acompaidiar por 1dé
Profundos.

se

Frederic se mantendra siempre en reta-
guardia, para huir si las cosas se ponen
duras.




El resto del grupo (Michael Thomas, Re-
verendo Murphy y el doctor Spencer Davis)
se encuentra en el Templo (28) protegidos
por 1d10 de Profundos escondidos entre
las columnas naturales de la sala 27. De
fracasar el ataque contra los investigadores
solicitaran la ayuda del gran padre Dagén.
Tardarédn una hora en completar el ritual.
Luego, Dagén saldré de las aguas, para des-
truir a los que estorban a sus hijos... La Gnica
esperanza del grupo es aniquilarlos antes.

Michael se mantiene en contacto con su
hijo gracias a una piedra que ambos llevan
alrededor del cuello, y que puede cambiar
de color a voluntad de su portador. Han desa-
rollado, asl, un sistema simple de mensajes.
Si su portador muere, la piedra se vuelve ne-
gra.

Desenlace.

El grupo quedard desarticulado si caen
Michael Thomas, Frederic Thomas y Karl Van-
ce, los tres que tienen sangre de Profundo,
asi como el reverendo Michael Murphy, ma-
go del grupo. Si todos son eliminados, los in-
vestigadores ganan 1d10 de SAN.

Si los investigadores logran huir sin
haber desarticulado al grupo por completo,
pueden sufrir posteriormente represalias...,
como por ejemplo, ser acusados de asesi-
nos por los supervivientes.

Tener conocimiento de que tiene san-
gre de Profundo en las venas le costaréa al in-
vestigador en cuestion 1d6 de SAN si no
pasalatirada, y 2 sila pasa. El arbitro decidira
si termina, con el tiempo, convirtiéndose o
no. En caso afirmativo, ird teniendo pesadi-
llas en las cuales ird ganando Mito de
Cthulhu y perdiendo (a grandes pasos) Sa-
lud Mental.

P.N.J

Anne Mc Bein.

Aparentemente ama de llaves, en la practica
espiara al grupo.

F 8, CON 12, TAL 10, INT 14, D 10, AP 8,
EDU 12, POD 12.

SANO,P.V. 11.

Competencias: Cocinar 95%, Escuchar
70%, Esconderse 65%, Discrecién 45%,
Mito de Cthulhu 17%, ‘Ataque con cuchillo
de cocina 35% (Dafio 1d6).

Karl Vance (Profundo).

Ayudante del jefe de Policla. Luchara hasta
la muerte. Le encanta disparar.

F 12, CON 14, TAL 12, INT 9, D 14, AP 10,
EDU 8, POD 12.

SANO,P.V. 13.

Competencias: Conducir autémovil 40%,
Esconderse 30%, Encontrar Obj. Esc. 40%,
Disparar con fusil 75% (Dafio 2d6 + 3).
Spencer Davis.

Médico del pueblo. Cobarde y aprensivo. Si
hay lucha huiré.

F 8, CON 10, TAL 11, INT 17, D 8, AP 11,
EDU 15, POD 10.

SANO,P.V. 11.

Competencias: Primeros auxilios 65%, Psi-
cologia 85%, Curar envenenamiento 60%,
Diagnosticar enfermedad 55%, Curar enfer-
medad 75%.

Frederic Thomas (Profundo).

Huir4 si el combate se pone dificil.

F 14, CON 12, TAL 12, INT 15, D 12, AP 12,
EDU 14, POD 12.

SANO,P.V. 12,

Competencias: Psicologla 40%, Seduccién

60%, Enc Obj. Esc. 45%, Discrecién 35%,
Esconderse 40%, Disparar revélver 32 60%
(Dafio 1d8).

Michael Thomas (Profundo).

Patriarca del grupo, lider. Evitara la pelea.

F 12, CON 11, TAL 17, INT 16, D 11, AP 3,
EDU 15, POD 14.

SANO,P.V. 14

Competencias: Psicologia 85%, Escuchar
45%, Enc Obj. Esc. 50%.

Hechizos: Agostamiento, Bruma mental, In-
vocar a Dagén.

Michael Murphy.

Mago del grupo. Realizard una invocacién
mientras Thomas entretiene a los persona-
jes. Damos sus caracteristicas herido:

F5, CONG, TAL 13,INT 16, D 8, AP 5, EDU
15, POD 18.

SANO,P.V.5.

Competencias: Camelar 85%, Psicologia
75%, Escuchar 35%, Esconderse 25%, Pe-
lea con Puiial 65% (Dano 1d4)

Hechizos: Invocar un Vagabundo Dimensio-
nal, Controlar un Vagabundo Dimensional,
Signo de Voor, Maldicién de Azathot, Invo-
car a Dagén.

Bernard de la Croix.

Guardaespaldas de Frederic y Michael Tho-
mas. Huira si ellos caen.

F 15, CON 12, TAL 8, INT 10, D 13, AP 10,
AP 8, POD 8.

SANO,P.V. 10.

Competencias: Conducir automévil 40%,
Trepar 35%, Saltar 65%, Escuchar 60%, Ata-
que con cuchillo 45% (1d4), Pufietazo 95%
(1d3), Disparar pistola 38 60% (Dafio 1d10).
Rudolf Branner.

Granjero y matén al servicio de Michael Tho-
mas. Huira si frederic cae o huye.
Competencias: Conducir tractor 45%, Meca-
nica 65%, Enc Obj. Esc. 40%, Disparar esco-

Alexander Smith.

Iguales recaciones que Rudolf Branner.

F 12, CON 10, TAL 10, INT 10, D 9, AP 9,
EDU 8, POD 8.

SANO, P.V. 10.

Competencias: Botanica 55%, Primeros auxi-
lios 35%, Escuchar 55%, Enc Obj. Esc.
35%, Disparar escopeta 40% (Daiio 2d6).
Bernard Shevens.

Antiguo mienbro del grupo, ahora enloque-
cido.

F 10, CON 12, TAL 12, INT 14, D 9, AP 11,
EDU 14, POD 12.

SANO,P.V. 12.

Competencias: Antropologia 65%, Discutir
40%, Historia 60%, Biblioteca 65%, LingUis-
tica 45%, Ocultismo 30%, Hablar Francés
55%, Dispara Colt 45 30% (Dafo 1d10+2),
Hacha 20% (1d8+2)

PROFUNDO (Sara Brown).

F 14, CON 11, TAL 17, INT 13, D 11, POD
111 55

Pérdida de SAN 1d6, P.V. 14.

Armadura 1, Garra 25% (Dafio 1d6+1d4).
PROFUNDO.
F16,CON 11,INT 13, D9, TAL 17, POD 11.
Pérdida SAN 1d6, P.V. 14.

Armadura 1, Garra 35% (Dafio 1d6+1d4),
Desplazamiento 8.

Armas: Tridente 40% (Dafio 1d6+1d4+1)

PADRE DAGON.

F 52, CON 50, INT 21, D 20, TAL 60, POD
30.

Pérdida de SAN 1d10 6 1 si se supera la
tirada, P.V. 55.

Armadura 6, Garra 80% (Dafo 7d6), Des-

peta 40% (Dario 2d6).
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LA CASA (Fig 1)

1- Hall de entrada. Decorado con sobriedad
y buen gusto.

2- Garaje. Capacidad para tres coches. Hay
un viejo ford, en bastante buen estado.
3-Trastero. Se guardan herramientas y tras-
tos diversos.

4- Pequefio pasillo. Puerta trasera, cerrada
con llave. De preguntar a Anne, dird que
hace tiempo que no se utiliza, y que la llave
esta perdida.

5- Retrete.

6- Biblioteca. Libros corrientes. Una tirada de
"Encontrar objeto escondido” permitira fijar-
se en las marcas dejadas por algunos libros
que han sido retirados. Se encontraban en-
tre los libros de ocultismo.

7- Cocina. Nada interesante.

8- Sala de estar pequefia. Con una tirada de
"Encontrar objeto escondido” los PJ podran
darse cuenta que ha sido retirado reciente-
mente un adorno de la pared (Nota para el
Guardian: una vieja mascara polinesia... utili-
zada para realizar un culto atin més antiguo).
9- Comedor, muy soleado. La mesa es muy
grande, caben holgadamente més de 15
personas.

10- Salén. Butacas confortables y un mue-
ble-bar donde, a pesar de la prohibicién, se
encuentra un cofac excelente. En la pared
se encuentra un cuadro curioso: representa
el mismo acantilado donde est4 situada la ca-
sa, con pequefias figuras humanas en el bor-
de, y otras méas abajo, delante de una cueva
medio escondida. Si se mira el cuadro con
MUCHA atencién, (Tirada de "Encontrar ob-
jeto escondido”) el observador se podra dar

cuenta de que hay otras figuras, en las ro-
cas, entre el mar embravecido. Pero no pare-
cen humanas...

Debajo de la alfombra, extraordinariamente
gruesa, se encuentra una escalera de cara-
col que comunica con 21 (ver la Gruta).

11- Invernadero. Aqul pasaba el difunto mu-
chas horas del dia. No ha entrado nadie
desde el dia de su muerte, por lo que esta
un tanto abandonado. Hay un cobertizo,
para guardar herramientas, con un pequefio
banco de trabajo y herramientas de carpinte-
ro. El banco tiene un cajén, cerrado (Fuerza
5 en la tabla de Resistencia). Dentro se en-
cuentra una pequefia libreta en la que
Wilson anotaba sus problemas y las ideas
que se le ocurrfan mientras trabajaba. La
letra es dificil de entender (Tirada de leer/es-
cribir inglés). La lectura ocupa 1d6 horas
para sacar las siguientes conclusiones:
*Henry Wilson pertenecia a la "Iglesia de la
Revelacién de los Primeros Nacidos”, sien-
do uno de sus fundadores.

*Se enamoré y casé con Sara Brown, de la
*Primera sangre”

*Hay otros de la primera sangre entre los fie-
les. El mismo lo era.

*Sara se convirtié en enlace entre la comu-
nidad y "Ellos". Henry esperaba seguirla
pronto.

*Ultima anotacién (fechada el dia de su muer-
te) "Shevens estd muy afectado. Hay que
tranquilizarle, o prescindir de él."

(NOTA PARA EL GUARDIAN: Los amigos
de Henry han eliminado de la casa toda la
informacién comprometedora, mientras es-
peran la llegada del pariente, de quien se

sospecha era también de la "Primera san-
gre”. Sin embargo, desconocian la existen-
cia de la libreta. Si Anne les sorprende con
ella y consigue leer algun fragmento, se
precipitara el final).

PISO SUPERIOR.

12- Cuarto de bafio.

13- Habitacién de Anne Mc Bein. Pulcra y
ordenada. Esta, evidentemente, cerrada.
Anne guarda un cuchillo de extrafio aspecto
en la mesita de noche.

14- Habitacién para criados. Vacia. Una ca-

/ma, un armario y una mesita.

15, 16 y17- Habitacién para invitados: Cama,
armario, mesita de noche, silla y jofaina con
agua.

18- Habitacién matrimonio Wilson. La puerta
se encuentracerrada. Anne se resistird a aco-
modar a nadie aqui, aduciendo motivos senti-
mentales.

19- Despacho de Henry Wilson. La mesa, de
madera noble, no contiene un solo papel es-
crito. Hay un enorme cuadro de Sara Brown,
pintado con gran detalle (tirada de "Mito de
Cthulhu” permitir4 descubrir que es un Pro-
fundo; una tirada de Antropologla que los
rasgos de la cara no corresponden a ningu-
na raza humana conocida; de no poseer nin-
guna de las dos competencias descritas,
describirla como una mujer de ojos saltones
y expresion extraiia en la cara. Siel PJ here-
dero tiene una apariencia mas bien baja, el
Guardian podria insinuar que el retrato tiene
un cierto parecido con sus rasgos.)

20- Cuarto de bafio. Puerta cerrada. Se en-
cuentra ocupado casi en su totalidad por una
inmensa bariera, casi una pequefia piscina. ..
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LA GRUTA (Fig 2, 3, 4).

21- Sala pequefia, labrada en la roca viva. No
hay, evidentemente, ninguna luz. En el sue-
lo hay una trampa de madera, recia, atranca-
da con una barra de hierro.

22- Escalera toscamente tallada en la roca.
Los escalones estdn mojados por la hume-
dad, y son muy empinados. Aquel que bajan-
do no saque una tirada igual o inferior a su
Destreza x 5, caeré hasta 23.

23- Lago subterraneo, de agua de mar. Si
alguien se sumerge con el equipo adecuado

(escafandra de buceo, etc) puede encontrar

la ciudad submarina de los Profundos. Si un
investigador cae en el agua debera sacar
una tirada de "nadar" para mantenerse a flo-
te, y otra de Fuerza contra Constitucién en la
tabla de Resistencia para izarse hasta 24 (a
no ser que sea ayudado).

24- Corredor natural de piedra.

25- A primera vista parece un simple entran-
te en la roca. De examinarlo con més aten-
cién se percibe una grieta por la que es
posible pasar de uno en uno sin demasiadas
dificultades.

26- Salida al exterior. Se sale al pie del acan-
tilado, cerca de la mansién Brown (Gruta pin-
tada en el cuadro de 10).

27- Gruta enorme, llena de estalactitas y es-
talagmitas unidas muchas de ellas, formando
un auténtico bosque de columnas. Si se sa-
ca una tirada de "Encontrar Objeto Escondi-
do" se descubre el paso a 28.

28- Cueva-Templo, con altar dedicado al Pa-
dre Dagén. La vista de los extrafios simbelos
esculpidos en el altar hace perder 1d3 de
SAN si no supera la tirada.

Ricard Ibariez.
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Introduccion.

Después de la Gltima aventura, los Pj se
dirigen a la costa por un camino que la reco-
rre y asi andando, y antes de poder divisar el
mar, llegan a la aldea de Wilderness. Esta al-
dea, habitada principalmente por campesi-
nos que tienen sus tierras a ambos lados del
camino, consta de unas pocas casas, una
ermita en una montana de los alrededores y
una tasca hacia la que os encamindis. Cuan-
do entran en ella son las diez de la noche.

Es una tasca bastante grande, con unos
veinte campesinos fornidos bebiendo en las
mesas que nada mas ver entrar a los Pj em-
piezan a murmurar y a reirse por lo bajini,

Se supone que los Pj se sientan a una
mesa para tomar algo y cenar y el tabernero
viendo el equipo que llevan les pregunta si
son aventureros y si son valientes, etc.,
aunque todo esto en un plan un poco joco-
so. Al final les dice que si son tan valientes
prueben a entrar en el templo de Alstarrs.
Ante las preguntas que haran los Pj, ya un
poco mas serio, les dice:

"Hace muchos afios, tantos como doscien-
tos, llegd a estas tierrras un gran mago,
acompanado por sus acélitos, y comenzaron
a construir un pequefo templo en el acantila-
do. Mas tarde empezaron a coger volunta-
rios entre los jévenes de pueblo para adorar
a su deidad que seguln ellos era buena y
justa.

En aquella época también vivia otro mago
en nuestro pueblo que siempre nos ayuda-
ba con su magia en el campo y en las enfer-
medades. Intenté convencer a los jévenes
de que en realidad ese mago era un servidor
del mal y que queria esclavizarlos para siem-
pre, pero no le hicieron caso y un dia el ma-
go desaparecié sin que nadie supiese
nunca qué fue de él.

Asf los jévenes estuvieron en el templo
mucho tiempo sin que nadie pudiese contac-
tar con ellos ni se supiese lo que hacian
hasta que un dia llegd un joven de los que
fueron a la ermita y consigui6 contarle al p&-
rroco lo que ocurrfa en ese dichoso templo
antes de morir por las numerosas heridas
que trafa.

Lo que dijo fue que ese mago era muy
poderoso a causa de una esfera iluminada y
que su deidad era cruel y sanguinaria, que
no le interesaba que le adorasen los vivos,
sino los muertos y el mago, que se hacia
llamar sumo sacerdote. Sélo le interesa su
poder, su dios y su oro. Una vez dicho esto
murié. Es lo Unico que sabemos, pero se

rumorea que debe haber mucho oro, ya que
por aquellos tiempos el camino del acan-
tilado fue lugar de numerosos asaltos a los
mensajeros y caravanas que antes pasaban
mas a menudo.

Aparte puedo deciros que yo ya he visto
dos expediciones que han intentado desve-
lar el misterio, pero nadie ha vuelto a saber
nada de ellas.”

El tabernero no dird mas del asunto por-
que no sabe nada mas.

Templo.

Hay unas escaleras que bajan hacia la
entrada del templo subterraneo. Estas esca-
leras tienen a mano izquierda la pared del
acantilado y a la derecha el vacio. Son de
piedra muy desgastada por la erosién del
mar y del viento y estdn llenas de musgo
muy resbaladizo por lo que es dificil de bajar
sin cuerda.

Si los Pj bajan la escalera a pelo, tendrén
que hacer un tiro contra su destreza. Sino lo
pasan tendrdn que tirar contra su carisma (en
sustitucién de un tiro de suerte) ya que el
personaje ha resbalado y ha caldo. Si supera
el tiro contra la Ca quiere decir que el
personaje cae hacia la izquierda y se puede
agarrar al acantilado. S no lo supera significa
que el personaje cae por el lado derecho
hacia el mar.

La calda es de unos treinta metros y e
produce 2d20 puntos de dafio. Si el perso-




naje que ha caldo al agua se salva, el resto
del grupo tendra que sacarlo del agua.

A media altura de la escalera se ve una
especie de tronera en la pared del precipicio
viéndose su interior muy oscuro.

Sala 1: Balcén

Esta sala es un balcén de 7x3,5m. Tiene
una entrada en forma de arcada y cuatro co-
lumnas. La escalera hace un rellano para
acceder al balcén. En la pared O hay un
portal que comunica con el interior. No hay
puerta y el balcén esté iluminado por la luz
del dia.

Sala 2: Reclibidor.

Es una sala llena de escombros entre los
cuales se pueden ver algunos restos huma-
nos muy antiguos. La sala mide 8,5mx3,5m y
tiene una puerta entreabierta en el centro de
la pared O, y dos en la pared N. Entre estas
dos puertas hay un nicho y una inscripcién
grabada en este. Esto es una puerta secreta
(fig 1) que pesa varias toneladas y sélo se
puede abrir desde este lado. La puerta se
abrird hacia arriba y de forma automaética al
golpear fuertemente la cruz que esta de-
recha.

La marca que tiene la calavera en la frente
es el camino equivocado de la trampa del
pasillo.

Muerte y gloria
tegtrs
efAor
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Sala 3: Armero.

Es un cuarto con escombros y restos de
armamento muy viejo y estropeado que mi-
de 2x3,5m. Los Pj podran detectar una puer-
ta secreta en la pared O. No la pueden abrir
ya que se abre desde la sala 14. No esta
iluminada.

Sala 4: Dormitorio.

Es ofro cuarto, también lleno de escom-
bros y trozos de madera vieja y armarios re-
ventados. Mide 7xd4m. Entre los escombros
se pueden enconfrar 20 mc. Se puede
adivinar que los trozos de madera correspon-

dian a camas. No estdiluminada.

Sala 5: Cocina-comedor.

Esta también lleno de escombros con me-
sas rotas y cacharros de cocina oxidados. En
el centro de la sala se pueden ver los restos
de un guerrero. No esta iluminada.

Entre los escombros se esconde una ser-
piente de color blanco grisdceo de aproxima-
damente 1m de longitud (cobra escupidora).
Sélo atacara silos Pj penetran hasta el centro
delasalay siempre tendré lainiciativa. Ataca-
ra mordiendo o escupiendo segln el resulta-
do de 1d6 (con la probabilidad que escoja el
DM,).

Mordisco: hace 1-3 puntos de dario y la
victima ha de hacer un tiro de salvacion
contra veneno o morird en 1-10 tumos.

Escupitajo: La serpiente escupe un cho-
rro de veneno a los ojos de la victima hasta
una distancia de 2m. La victima deberd hacer
un tiro de salvacion contra veneno (si es
alcanzada por el escupitajo) o quedar4 ciega.

Esta ceguera se podrd eliminar con el
conjuro de curacion de heridas leves.
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Pasillo:

Al abrirse la puerta secreta lo primero que
se ve es un pasillo que tiene dibujado en el
suelo una estrella roja o negra en cada bal-
dosa (fig 2). En el centro de cada estrella hay
un agujero de 1 cm de @ y al final del dibujo
se ve un grupo de seis estrellas rojas tam-
bién con agujero y una calavera pintada en
medio.

Cualquier jugador que pise un a baldosa
de ese grupo de seis, disparard la trampa,
saliendo chorros de fuego de 2 m de altura
de todos los agujeros de las baldosas con
estrellas rojas, haciendo 1d6+1 de dafio a
los Pj que se encuentren encima.

Una vez disparada la alarma esta se desac-
tiva. El ruido producido por las llamas alertan

a los guardias de la sala 6 y 7.Al fondo del
pasillo"se ven tres puertas. La del norte esta

cerrada con llave. La pared este esconde
una puerta secreta. Esta se abre apretando
una piedra en la parte derecha de la puerta.

T I T rrIrrrrrrrrrry
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Sala 6: Guardia.

Este es un cuarto sin luz y en forma de L.
Hace un olor bastante desagradable y se
pueden ver once tumbas de piedra, todas
ellas cerradas con unalosa. Sélolas cuatro ul-
timas estan ocupadas y sus habitantes son
necrofagos.

Si los Pj no activan la trampa y penetran
silenciosamente en la estancia podran matar-
los sin combate. Si hacen ruido despertaran
y combatiran, pero sélo estos cuatro. Si los
Pj activan la trampa, estos necréfagos sal-
drén un asalto mds tarde que los necréfagos
delasala7.

Las dos puertas secretas que se ven en el
plano se abren pulsando una piedra que hay
en sus marcos derechos.

En cada tumba hay unas monedas que
'sumandolas hacen 5000 mp y 6000 mc.

Sala 7: Dommitorio del

sacerdote.

Es un cuarto de 6x3,5m que contiene un
armario, una cama, una mesita de noche con
un cajén y un candelabro (10 mo) y un sillén.
Todos esos muebles se ven lujosos aungue
un poco gastados por el tiempo.

También hay cuatro necréfagos haciendo
guardia que saldran automaticamente si se
activa la trampa. Silos Pj no activan la trampa
¥ no hacen mucho ruido en el pasillo, los en-
contraran en esta sala.

El fondo del armario es una puerta secreta
que lleva al laboratorio (sala 9). Dentro del
armario hay ropa vieja y sin valor. Dentro de la
mesita se encuentran unos guantes, un
anillo y un pergamino.

Guantes: Guanteletes de fuerza de ogro
que dan 18 puntos de fuerza y su ajuste de
+3. Si no lleva armas, causa 1-4 puntos de
dario por pufietazo.

Anillo: Permite caminar sobre el agua.
Pergamino: pergamino maldito. El que ve la
escritura baja un nivel de experiencia. Si el
personaje afectado es de nivel 1 se quedaré
con 10 puntos de experiencia.

sumo

Sala 9: Laboratorio.

Hay dos mesas grandes llenas de aparatos
tipicos de laboratorio. Encima de una de las
mesas y un poco apartados se encuentran
tres frascos con estas etiquetas (fig a,bc).

Vitalizante: Recupera 1d6 puntos de golpe.
Laxante: El que lo bebe se empieza a
encontrar mal del estémago y se hace sus
necesidades encima sin que tenga tiempo
de decir jay!. Sino se cambia de cintura para
abajo el grupo perderd a partir de ahora la
iniciativa por sorpresa y serd fécil
perseguirlos.

Antiveneno: Para cualquier veneno in-
gerido. No recupera los puntos de golpe
perdidos hasta ahora.

Sala 8: Sala dengIcIo.
Es una gran sala de 11x7 m. con el techo

en béveda y las paredes llenas de bajorre-
lieves de figuras extrafas y demoniacas. En
la pared norte se ven cuatro troneras unifor-
memente repartidas y al fondo de la sala hay
una gran mesa de roble con 5 sillas y una
gran puerta doble. Al entrar los Pj, aparecen
en la mesa cinco esqueletos correspon-
dientes a cuatro sacerdotes y al gran o sumo
sacerdote.

Si los Pj intentan huir o atacarlos, los
magos cerraran la puerta de la pared este y
se defenderan. Los cuatro sacerdotes mue-
ren al llegar a 0 sus puntos de golpe. El
sumo sacerdote no muere al llegar a 0 sus
puntos de golpe sino que pierde su cuerpo
Yy queda como un espiritu que sélo puede
defenderse con su magia. Si ocurre esto
huird ala sala 19.

Si los Pj no atacan se les juzgard. Se ha de
tener en cuenta que los sacerdotes por su
magia y por el poder que les da la esfera
saben exactamente qué han hecho los Pj
desde que entraron en el templo.

Si los personajes no han matado a ninguin
necroéfago ni a la Hydra se les acusara de
haber profanado el templo y se les expulsard
por teletransporte al exterior , exigiendo que-
darse con un miembro del grupo para que
les sirva.

Si los Pj han matado algun necréfago se
les acusaré de asesinato y se les condenard
a muerte. La condena a muerte es la lucha
contra la hydra, asi que les teletransportardn
ala sala 10, previo aviso a los ciudadores de
la hydra (guardias de la sala 12) por las
troneras.

Una vez que los PJ estdn en la sala 10
los sacerdotes volverdn a la sala 13 a
descansar.

Si los PJ han matado a la Hydra antes de

figuras AB y C.
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entrar en la sala del juicio, los sacerdotes
luchardn directamente.

Sala 10: Sala del torneo.

Es un sala de 20x5m totalmente iluminada
por 12 antorchas. Tiene 3 puertas, una en la
pared este, otra en la sur y otra doble en la
oeste. Las tres puertas son muy robustas.

Si los Pj llegan castigados por el juicio, se
encuentran con la puerta oeste abierta , por
donde empieza a salir una Hydra.

Las puertas este y sur estdn cerradas con
llave.

Si los Pj entran forzando la puerta sur, se
encuentran con la sala vacia, pero si han
hecho mucho ruide saldrdn los guardias de
la sala 12.

Sala 11: Guarida de la Hydra.

Es una sala sin ilumunar de 6x5m con dobles
puertas en la pared este y que aparte de la
Hydra contiene un cofre con 500 mo, un
collar de oro de unas 750 mo, 300 me y un
mandoble.

Sala 12: Guardia de la Hydra.

Es una sala de 3,5x6m con una mesa dos
bancos y 3 necréfagos de 4, 5y 7 puntos de
golpe. Colgada de un clavo en la pared sur
hay tres llaves correspondientes a las tres
puertas de la sala 10.

Si los Pj vencen a la Hydra los necréfagos no
saldran a pelear ya que han perdido la moral.
Sdlo pelearan si entran los Pj.

Saldrén a pelear si no ha habido juicio y oyen
ruido en la sala 10.

Sala 13: Tumbas de los sa-

cerdotes.

Esta sala estd sin iluminar y mide 6x7m.
Contiene 5 tumbas siendo la central la del
sumo sacerdote. En la lapida de ésta hay
escrita la siguiente frase: "Yo descanso
sobre mi vida". Las otras 4 tumbas son la de
los sacerdotes.

Si los PJ no hacen ruido podrdn matar
automaticamente a los 4 sacerdotes. Si los
Pj hacen ruido, los 5 sacrdotes se despier-
tan y hay combate teniendo los Pj un asalto
de ventaja.

Si los puntos de golpe del sumo sacerdote
llegan a 0, ya sea por combate o porque lo
hayan sorprendido en la tumba, adopta la
forma descrita en la sala 8 y deslizando la
losa inferior de su tumba huird por las
escaleras que hay debajo hacia la sala 19.
Esta escaleras conducen a un pasillo de 1m
de ancho y 1,5m de alto totalmente oscuro y
humedo. Después de torcer al norte y luego
al oeste, se llega a una puerta cerrada que
se puede abrir facilmente girando el pomo.

Al abrir esta puerta los Pj ven que salen al
exterior. Este exterior es el crater del volcan.

Volcan. :

Al traspasar la puerta ven un camino que
se adentra en un bosque, el cual, como todo
lo demas, esta rodeado de inmensas pare-
des de piedra de 100m de altura siendo es-

tas paredes las del crater del volcan.

C1: El camino que arranca en la puera se
dirige hacia el oeste penetrando en un bos-
que frondoso. Tanto que no se puede ir
campo a traveés.

Después de unos giros, el camino llega
a un cruce del que salen 3 caminos mas: uno
al norte, otro al sur y otro al oeste. En este
cruce le salen al paso unos 20 sprites, en
principio amistosos.

Les preguntaran qué buscan y les ofre-
ceran su ayuda a cambio de 500 mo . Si los
Pj no aceptan les advertiran que sin su
ayuda estan perdidos y si aun asino aceptan
se irdn. Si los Pj mas tarde los llaman para
que les ayuden les costara 1500 mo.

Si los Pj aceptan el trato a la primera los
sprites les diran:

"Un camino lleva a nuestro amigo el ma-
go Nefistéfenes, otro al sacrificio, otro al oro

y otro a la entrada. Elegid con cuidado.”

Nefistéfenes, Sacrificio, Qro y Entrada.
Las iniciales indican las direcciones respec-
tivas: N-C4, S-C2, O-C3y E-C1.

Si los Pj intentan combatir con los
Sprites, éstos les hardn un conjuro de mu-
dez, por ejemplo, y se irdn. Después de dar-
les el mensaje también se irdn.

C4: Camino del mago

Después de caminar durante una media
hora, el camino gira al oeste y al final de éste
se ve una roca inmensa y hueca con forma
de calavera. En lo que es la boca se puede
ver al mago, que ya es muy anciano.

El mago intentard ayudar a los Pj y
después de las presentaciones les contara
su historia:

"Los templarios me cogieron cuando
llegaron a estas tierras porque yo sabia quié-
nes eran y lo que en realidad querian. Inten-
té convencer a los jovenes del pueblo de
que no sofaran con el mundo imposible que
su dios les ofrecia, que era todo mentira y
que lo Gnico que deseaban era hacerlos sus
esclavos y destruir sus almas. No me creye-
ron. Me dijeron que estaba viejo y que no sa-
bia aceptar las nuevas ideas de mas alla de
nuestra aldea, y la Unica solucién que vi fue ir
al templo y enfrentarme con su sumo
sacerdote cara a cara. Hubo una formidable
batalla mégica entre los dos y perdi yo.
Desde entonces estoy aqui encerrado con
la maldicién de que hasta que no salga de
esta calavera no podré morir; esta celda esta
cerrada mégicamente. De esto hace ya méas
de 200 afios y la Unica esperanza que tengo
es que el que me lanzé la maldicién muera y
asi podré morir yo en paz.

Por eso os pido que destruyéis al sumo
sacerdote y creo que sé algo que os ayuda-
ra: Su poder es la luz del mal en la esfera y la
esferaes dly él es la esfera. Pero tened cui-
dado: sélo podréis salir de aqul si la luz del
bien la ilumina.

Hace tiempo escuché de un sacerote
unas adivinanzas que tal vez os sirvan:eran
algo asi como:

"Andando consecutivamente sobre las
correctas le encontraréis:

Il Con ellos disfrutan los ricos y de sus fau-
ces huyen los indefensos.

VI Es duro, y su huida precede a su ataque.
VIl El defiende la entrada del reino con el
pecho henchido de orgullo y el amamento
siempre dispuesto.

iPobre del que yerre las adivinanzas!

Ya no tengo mas datos que daros asi
que suerte.”"

C2: Camino del sacrificio.

Después de andar durante una media
hora el camino gira al oeste y muere en un
pantano. Ahora el camino se convierte en un
camino hecho de grandes losas de piedra
de 3x3m que estan medio hundidas en el
fango. Cuando los Pj han recorrido unas 20
losas (60 m) salen del fango dos enormes
gusanos carrofieros, uno por cada lado, que
atacan.

El camino de losas sigue otros 50m y
después se hunde en el fango. No se pue-
de seguir.

C3: Camino del oro.

El camino es recto hacia el oeste y des-
pués de andar un turno se ve en medio de
este un enorme dolmen de unos 5m de altu-
ra. El camino pasa por debajo y poco des-
pués se pierde en la espesura.

El dolmen tiene una inscripcién en la
piedra horizontal que dice:

"IV El, junto a ella, guian a los que
perdieron su bravura para servirle."

Todos los PJ que pasen por debajo del
dolmen seran teletransportados a la sala15.

Templo: Segunda Planta.
15: Entrada segunda planta.

En el centro de la pared oeste hay un
dolmen mas pequefo que el anterior. Los Pj
van apareciendo debajo del dolmen y pue-
den ver que de la parte este de la sala salen
dos caminos, uno al noreste y otro al sures-
te. En la bifurcacién hay escrito:

"VIl Siempre creen mirar a un espejo”

17: Sala de las estatuas.

Es una sala de 5x5m en la que hay doce
estatuas sin ningln relieve. Al entrar los Pj
(tiene que entrar todos) un nimero igual de
estatuas al nimero de Pj que han entrado,
se convierten en sus copias y atacan a su
correspondiente Pj.

Todas las caracteristicas y el equipo de las
estatuas son iguales a las de sus corres-
pondientes Pj, excepto los puntos de
golpe. Las estatuas tendrdn los mismos punt-
os de golpe menos 3 para los Pj que tengan
en este momento mds de 8 puntos de
golpe, menos 2 para los Pj que tengan mds
de 4 y maximo 8 puntos de golpe. Menos 1
para los que tengan 4 6 menos e igual nu-
mero para los que estén a 1. Ejemplo: Un
guerrero con 10 Pg tendrd un copia de un
guerrero de 7 Pg, un clérigo de 6 Pg tendré
una copia de un clérigo con 4 Pg.

Estas copias son iguales a los Pj por dentro y
por fuera, pero no tienen vida propia , por lo
qQue tienen las mismas caracteristicas que los
muertos-vivientes en lo concerniente a con-
juros. Las copias tienen los mismos cono-
ciemientos que los Pj copiados y los mismos
recuerdos desde que entraron en el templo.
No recuerdan nada de la vida del personaje
antes de entrar en el templo.

Combate: EI DM haré los combates por
separado para que el resto del grupo no
sepa si el Pj que sobrevive es el verdaderoo
el falso.

Si una copia gana un combate, su misién
serd actuar en el grupo como si fuese el
verdadero hasta que el DM le indique lo
contrario. Esta copia la llevard el jugador que
ha perdido su personaje. Las copias saben




cuales son los verdaderos y cuales los
falsos. El jugador pues, debe tener en cuenta
las caracteristicas de su copia y actuar en
consecuencia sin preguntar al DM lo que ha
de hacer en cada momento. Una copia
nunca delatard a otra copia pero tampoco
arriesgard "la vida" por ella. Las copias se
destruirdn con todo su equipo si salen del
templo.

Detras de la puerta de la pared E hay

muro.

Sala 16: Biblioteca.

Es una sala de 5x5m, con dos estante-
rias llenas de libros sin gran interés para los
Pj. En el centro de la sala hay una mesay un
taburete. Encima de la mesahay unalampara
encendida, un pergamino en blanco y un
prisma de cristal.

En la pared este hay una puerta secreta
que se abre apretando una piedra del marco
izquierdo. Detrds de esta puerta hay una
habitacién de 1m2 que contiene un cofre.

Dentro del cofre hay un pergamino de clé-
rigo con los conjuros de proteccién contra el
mal, pacificacién del miedo y congelacién de
movimientos. El conjuro que se invoque se
borrard inmediatamente.

Dentro del prisma hay otra adivinanza.
Para poder verla se ha de acercar el prisma a
una fuente de luz, y el mensaje se proyecta-
ra sobre el pergamino en blanco o sobre una
pared. La adivinanza es:

*ll Los animales del bosque, grandes, me-
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dianos y pequefios, acomparnan al heredero
del reino de la selva.”

Sala 18: Trampa.

En la puerta de esta sala hay grabadas
las siguientes adivinanzas:

*| Sélo un semidios tan fuerte puede osar
vencer a la horripilante bestia a la que se
enfrenta.”

*V Se le ve orgulloso con su corona.”

Esta sala es principalmente circular, y tie-
ne grabada en el suelo parte de la esfera
celeste con las constelaciones indicadas.

Resolviendo las ocho adivinanzas se
descubre el camino para atravesar la sala. Si
se falla, la sala se hunde desde una puerta a
la otra pereciendo los Pj que se encontraban
en esa sala ya que debajo hay un profundo
agujero.

Para no activar la trampa se han de pisar
sblo las estrellas de las constelaciones co-
rrectas y en el orden preciso (no de estrellas
sino de constelaciones).

Las soluciones son:

|- Hercules y Draco.

II- Ursa Major, Lynx, Leo Minor
lll- Canes Venantici

IV- Bootes, Virgo

V-Leo

VI- Cancer

VIl- Geminis

VIll- Taurus

Traducciones de las constelaciones. Se
pueden suministrar a los jugadores si les
hacen falta:

Ursa Major = Osa Mayor, Ursa Minor =
Osa Menor, Lacerta = Lagarto,
Camelopardus = Girafa, Lynx = Lince, Leo
Minor = Ledn Menor, Leo = Leo (ledn),
Canes Venantici = Perros de Caza, Corona
Borealis = Corona Boreal, Bootes = Boyero,
Draco = Dragdn, Lyra = Lira, Sagitta
Sagitario, Cygnus = Cisne, Delphinus
Delfin, Pegasus = Pegaso, Triangulum
Triangulo, Taurus = Tauro (toro), Auriga
Auriga, Geminis = Géminis (gemelos),
Cassiopeia = Casiopea, Virgo = Virgo
(virgen), Piscis = Piscis (peces), Aries =
Aries (carnero).

Sala 19: Templo.

Es una sala de 12x9m con columnas y
unas escaleras que suben a una plataforma
donde se encuentra la esfera de cristal de
unos 20 cm de didmetro, ilumindada por una
luz verde que baja del techo. Al pie de la es-
calera se encuentra el sumo sacerdote.

Al percartarse de la presencia del grupo,
lo primero que hace es ordenar a las copias
infiltradas que ataquen a los miembros del
grupo. El sumo sacerdote se defendera con
los conjuros expuestos anteriormente.

Si algun Pj saca la esfera del chorro de
luz, los dobles volverdn a ser estatuas y el
sumo sacerdote perderd todo su poder y no
podré atacar al grupo de ninguna forma, con
lo que huird por la sala 18. También provo-
caréd la apertura de la base que sostenla la
esfera y se derramar4 el tesoro que escon-
dia que consta de una espada +1 (+2 contra
muertos vivientes), un brazalete (600 mo),
un topacio (700 mo), un medalién (200 mo),
5 granates (500 mo), un broche (900 mo),
1000 mo y 200 me (total = 6000 mo).

Una vez acabado el combate y ya con
més calma pueden ver una puerta en la

pared sur. Esta puerta, como casi todas las
puertas del templo es de madera y esta
entornada.

Si durante el combate o después se
rompe la esfera, el sumo sacerdote morird, y
al morir éste las oportunidades de salir para
los aventureros se habrdn agotado defi-
nitivamente. Del mismo modo, los aventure-
ros nunca podrén llevarse la esfera, y, por lo
tanto nunca podran acabar con el mago.

Sala 20: Foso.

Es un pasillo de unos 7m de longitud y
dos metros de ancho que se curva al este.
Esté totalmente oscuro e inundado y tiene la
suficiente profundidad para que se ahogue
un Pj si intenta pasarlo con el equipo. Para
saber si lo puede pasar nadando ha de tirar
contra su destreza. Pueden utilizar una o
mads puertas como balsas. El agua acaba en
unas escaleras que suben hasta una
trampilla.

Sala 14: Salida.

A esta sala de 14x15m se llega por una
trampilla que hay en la esquina noroeste. En
el centro hay un pentédculo con una cavidad
esférica en el centro. Hay una tronera por la
que entra luz en la pared sur y una puerta
secreta en la pared este.

La unica forma de abrir esta puerta es
con la esfera del sumo sacerdote, asi que si
la han roto se quedaran encerrados en el
templo para siempre y se acaba la aventura.

Si la tienen, deberan colocarla en la
cavidad del centro del pentéculo y a las doce
de la mafiana la luz que entra por la tronera
alcanzara la esfera y entonces se abrira la
puerta secreta. Esta permanecera abierta un
minuto y si se retira la esfera se cerrrar ins-
tantaneamente (se abre y cierra vertical-
mente) por lo que es imposible sacar la
esfera del templo.

Miguel Angel Diaz

Pantano
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pusceons GoDRAacoNs:
busca persona joven que esté interesada en colaborar

en el lanzamiento y consolidacion en Espaﬂa
del mencionado Juego.

Nos interesa contactar con persona conocedora
de los juegos de rol y del ambiente

que rodea a los mismos.

Ofrecemos sueldo fijo (a negociar en entrevista .
personal) y futuro en nuestra organlza(:lén
Si eres una persona entusiasta,con iniciativa,
sentido comun y gran capacidad de organizacién
y planificacién para actuar con autonomia
y plena responsabilidad; envia urgentemente carta
manuscrita adjuntando curriculum y otros

detalles de interés a la referencia TSR INC,
a ABZ S.A. Seleccion de Personal,

Carrer Grande Gracia 13, pral. 08012-BARCELONA




PNJ Serpiente Necrofagos Necrofagos Sacerdotes
escupidora sala 6-(4) sala7-(4) (4)
CA 74 6 6 6
DG 1 2 2 3
Mov 27 (9) 27 (9) 27 (9) 30(10)
At Mor o Esc 2Gar/1 Mor | 2Gar/1 Mor Daga+Miisil
Dafo 1d3+ven 1-3/1-3/1-3+P |1-3/1-3/1-3+P | 1d6+1/daga
Prot Guerrero 12| Guerrero 29 Guerrero 2° Mago 3¢
Moral 7 4 L2 9 16
Alin Neutral Cadtico Cadtico Cadtico
PX 13 25 25 25
PV : & 6,7,8,12 ks 1ok, 13,003 5,7,7,9
Pl Lascsuios |0 0 o~} SO TES
CA 4 - 4 7
DG < 4 1 por cabeza 3+1
Mov 30(10) 36 (12) 40(16) 36(12)
At 2 Misil+Dagal 2 Misil Mag. 6 cabezas 8 tentaculos
"Dano [1d6+1/arma [1d6+1/1d6+1 1d6 por cab. Pardalisis
Prot Guerrero 42| Guerrero 4° Guerrero 62 Guerrero 22
Moral 12 12 10 9
Alin Cadtico Cadtico Cadtico Neutral
PX 50 100 200 75
PV 13 Especial 6 por cabeza 15,20

Hechizos sacerdotes (2 por sacerdote): Lectura de Magia y Luz eterna,
Luz y apertura, Cerradura magicay deteccién de magia, Bloqueo de
entradas e imagen espejo. Tesoro: 1 medallén de 50 mo (c/u).
Hechizos del sumo sacerdote (puede repetirlos): Levitacién, Imagen
espejo, encantamiento de personas. Tesoro: 1 medallén de 200 mo.
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Un nuevo concepto de novela.
Un nuevo concepto de literatura policiaca.
La novela policiaca interactiva.
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