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INTRODUCCION

CAZANDO
LEYENDAS

“6 de Septiembre de 1934. La idea ha sido de Maddie. Maldita sea.'; Tan dificil hubiera sido regalarme una buena botella de
whisky por mi cumplearios? ; Qué se supone que'debo escribir. enestas paginas? Elviejo Archie no deja de repetir que es bueno
dejar testimonio de nuestro paso por la historia. Maldita sea. ; Y, qué historias se supone que voy a contar ahora que soy una ni-
fiera? Tendrin que haber tenido un diario en mis tieipos tomio mercenario, Aunque claro, aquellos si que fueron tiempos intere-

santes. Maldita sea. Como hecho de menos un pocode accion

Afinales dela década delos treinta, con Europa bajolasombradeuna
futura guerra; Alemaniaenviaexpedicionessecretasalolargodel mundo
enbusca de toda dase de reliquias, tanto mitolégicas como religiosas. En
un principio, se pensé que aquella caceria de leyendas respondia ala pa-
sién del fiihrer por las ciencias ocultas. Sin embargo, los auténticos moti-
vosson bien distintos...

En “CAZADORES DE LEYENDAS”, los personajes son
reclutados por Sir Douglas Archer, un veterano agente del
M.L6. al que el Gobierno de Su Majestad encomienda la tarea
de crear un equipo especial. Su nombre en clave, “El Club de
la Calle 57”: un compendio de ratas de biblioteca, contra-
bandistas de antigiiedades, aventureros mercenarios y ex-
pertos en ciencias ocultas.

“CAZADORES DE LEYENDAS" pone alos jugadores trasla
pista de mitos y reliquias, aparentemente sin relacion entre ellos
pero que, en su conjunto, forman una telarana de leyendas sobre
la que pende en delicado equilibrio el destino del mundo.

Disenada para el sistema D20, “CAZADORES DE LEYEN-
DAS” es una extensa campana jugable al cien por cien sin nece-
sidad de otro libro que no sea el que tienes ahora entre manos. La
accién transcurre entre los afios 1936 y 1937, a lo largo de diez
modulos: ocho aventuras completas junto con un prélogo y un
epilogo, ambos disefiados para que puedas jugarlos con tus PJ.
Las aventuras pueden desarrollarse de forma independiente,
como pequefias peripecias sin ningtn tipo de relacién; o de
forma continuada, vertebrando una épica campana.

Informacion para ¢l DJ
POR UN PUNADO DE LEYENDAS

Enesteapartado serecogen, cronolégicamente, todas las leyendas
y mitos que nuestros aventureros encontraran a lo largo de los dis-
tintos médulos. Se trata por supuesto de informacién confidencial a

(Del'diario personal de Rick “Lobo” McReady)

la que séloel Director deJuego puede tener acceso (quiza lohayas de-
ducido por eso de “Informacién para el Director de Juego”)

Los Aventurcros
LOS CAZADORES DE LEYENDAS

En este capitulo encontrards un equipo de cinco perso-
najes pregenerados y listos para jugar: un experto en cien-
cias ocultas aleman, un maestro de las artes marciales, un
elegante y refinado oficial (y caballero) inglés, una nifa-
bien demasiado interesada en el mundo de lo oculto y,
por supuesto, un intrépido aventurero y mercenario con
cazadora de cuero y sombrero.

Prologo:
LA MASCARA DE FU-KANG

Aligual que las peliculas de “Indiana Jones” en las que se
inspira la campaiia, ésta arranca con un prélogo “in media
res”, con nuestros aventureros explorando las inhéspitas
cumbres del Nepal. Alli trabaran contacto con Sir Douglas
Archer y recibirdn la conveniente invitacién de cara a formar
parte de “El Club de la Calle 57”.

Capitulo 1:
LAS FAUCES DEL INFIERNO

Los PJ son invitados a una fiesta celebrada en Tebes, Egipto. Allf, un
acaudaladosnob britanico, Comelius Hollister, asegura haber descubierto
uno de los tesoros més buscados de todos los tiempos. Pese al escepti-
cismoinicial, el asesoramiento queha recibido por parte de un prestigioso
egiptdlogo aleméan, Helmut Zimmer, ha despertado el interés de la co-
munidad cientifica. Por otro lado, Zimmer pertenece al Grupo de Thule,
asi que laimplicacion delos nazis en el hallazgo acaberd siendo algo més
queunasimplesospecha.



En esta primera aventura, los PJs seran parte responsable de la
liberacion de un mal ancestral, conocido como “la plaga defini-
tiva”, convirtiendo lo que era una biisqueda nazi por el poder en
una cuestion de pura supervivencia.

Capitulo 11:
EL MAL DE ZIMMER

La tesis doctoral de un viejo compatiero de estudios lleva a los
PJs hasta la universidad de Oxford. Alli, Abner Zucker investiga
una ancestral leyenda nérdica que parece repetirse en otras mu-
chas culturas y civilizaciones a lo largo de los siglos. Siguiendo
instrucciones del Club de la Calle 57, los PJs deberén velar por él
y, de paso, averiguar por qué el Grupo de Thule parece tan inte-
resado en los estudios del joven académico.

Lo que no saben nuestros héroes es que Abner es miembro
del Grupo de Thule, ademas de ser el hijo primogénito de Hel-
mut Zimmer, sufriendo asi los primeros efectos del mal que ellos
mismos desataron en el médulo anterior. ...

Capitulo 111:
MASCARADA VENECIANA

En esta aventura, los PJs conoceran a la hermana pequefia de
Abner, Theresa, la cual esta atrapada en un peligroso doble juego:
por un lado, hace las veces de infiltrada en el Vaticano para su
padre, Helmut Zimmer y el Grupo de Thule. Por otro, filtra in-
formacion a Jethra Skull y la ancestral secta “Tierra Prometida”.

Los PJ viajan a Florencia por encargo de Douglas Ar-
cher: alli, uno de sus enlaces parece haber conseguido
averiguar algo sobre el paradero de Helmut Zimmer y la
naturaleza de sus investigaciones.

Aqui, nuestros héroes vuelven a toparse con los nazis, esta vez empe-
fnadosenapoderarse deuna delastres profecias de Fatima, robada porun
contrabandista de obras dearte conocido como “el Ardequin’”.

Capitulo 1V:
LOS CAZADORES DE DIABLOS

En esta ocasion, el Club de la Calle 57 pone a los PJs tras
la pista del cabecilla principal del Grupo de Thule, el pro-
fesor Ludwig Kessler, desaparecido mientras realizaba
una incursion en los Carpatos. El objetivo de nuestros hé-
roes serd averiguar qué fue de él y, lo mas importante, ha-
cerse con aquello que anduvieran buscando alli los nazis.

Por otro lado, y siempre a través de Douglas Archer; el
Segundo Inmortal envia a los PJs para evitar que todas las
posesiones que dejo alli caigan en poder de los nazis. Ade-
mas, nuestros héroes conoceran al profesor Henrikssen y
sus comparieros... los cazadores de demonios.

Capitulo V:
EL TESTAMENTO DE SENECA

Gracias a un prestigioso fotégrafo francés, los miem-
bros del Grupo de Thule consiguen traducir los textos de

Séneca encontrados en el yacimiento de Tebas. El asesi-
nato del fotégrafo por parte de los nazis serd lo que llame
la atencion del Club de la Calle 57.

La investigacion llevara a los PJs hasta Espaia, lugar
donde no solo volveran a encontrarse con Zimmer, Kess-
ler y Theresa; ademas encontraran el punto exacto donde
estd enterrada la cabeza del primer inmortal. Todo ello en
un pais azotado por una cruenta guerra civil...

Capitulo VI

EL REGRESO DE RAVEK

Ravek vuelve deentrelos muertos para seguir haciendola vidaim-
posibleanuestros héroes. Su espiritu, encerrado enlaméscara de Fu-
Kang, contacta con Jethra Skull a través de una médium parisina.
Ambos preparardn una trampa para borrar del mapaalos PJs. Enesta
ocasion, el Club de la Calle 57 no les encomendara ninguna mision:
serd la mision la que los buscara a ellos.

Es posible que el médulo concluya con la captura de Jethra
Skull por parte de Douglas Archer y el Club de la Calle 57. Si los
PJs consiguen recuperar la méscara de Fu-Kang, el Segundo In-
mortal la afiadira a su coleccion de reliquias a bordo del tren.

Capitulo VIl

EL ANILLO DE ODIN

iLos PJ descubren por fin quién maneja los hilos del Club de
la Calle 57! El rescate de Jethra Skull por parte del Arlequin y la
desaparicién de Douglas Archer (poseido por Ravek), obligan al
Segundo Inmortal a desvelar su identidad ante nuestros héroes
para encomendarles su proxima misién.

Por otro lado, el asombroso talento de una médium pa-
risina permitird a los PJs conocer la existencia del Anillo
de Odin. Ademas, tendran que detener a un peligroso ase-
sino en serie al tiempo que evitan convertirse en dafios
colaterales de una guerra de bandas mafiosas.

Capitulo VIII:
EL CORAZON DE LA BESTIA

El desenlace esté cerca. El Segundo Inmortal y los nazis
establecen una impfia alianza que deja a los PJs fuera de
juego. Asi, nuestros héroes son embarcados en una tltima
misién, acompafnando al Segundo Inmortal en busca de
su letargo eterno en tierras Islandesas. Con el Anillo de
Odin en su poder, su plan es dejar que los nazis torpe-
deen el barco en el que viajan para borrar todo vestigio
suyo y de “El Club de la Calle 57”.

Una vez en las desoladas tierras de Islandia, los PJs des-
cubriran un refugio secreto de los nazis y un misterioso
personaje les ayudara a dar con el santuario natural en
cuyo vientre se esconde la fuente de la vida eterna.

;Podran nuestros héroes evitar que se cumpla el tercer

ciclo y que Fenris renazca de sus cenizas para devorar el
mundo de los mortales?




INTRODUCCION, PARA EL DJ

POor uN-PUNADO
DE LEYENDAS

“15 de Enero de 1935. Esto es insoportable. ; Cortio pueden soportar estos.ingleses un aburrimiento semejante?
Maldita sea. La tiltima vez que pude ejercitay un poco,los puiios fueren fiesta-de aiio nuevo. Ese pinpollo de Wil-
son-Harris no volverd a tirarle los tejos a Maddie. Menudo.tipo. Y-lo peor de todo es que al viejo Archie le cae bien.
Maddie se merece algo mejor que una nenaza sefiefante. Deé todas formas, necesito accion. Cuanto antes. Maldita
sea. Hoy ha vuelto a visitarnos ese tal Ward, del, servicio'de inteligencia. Su sequnda visita en menos de dos dias.
Que me parta un rayo y los espiritus me maldigan-si-aquinose estd cociendo algo...”

LA LEYENDA DEL INMORTAL

Segtin un milenario mito nérdico, cuando los dioses de-
cidieron crear el mundo, tuvieron que enfrentarse al mas
terrible de los monstruos. Era Fenris, el lobo de hielo, el
portador del fin de los tiempos. Simbolo de la nada, de la
destruccion; la mera existencia de dicho ser impedia la
aparicién de la vida. Sélo el mas poderoso de los dioses,
Odin, logré vencer al monstruo derritiéndolo con la
ayuda de un anillo. Fenris quedé convertido en un ma-
nantial, en mitad de la helada tierra que lo rodeaba. Pese
a su muerte, aquella parte del mundo fue condenada a
permanecer yerma y fria. Hasta el fin de los tiempos...

Gracias a los dioses, la vida en el planeta fue posible y
los humanos rendian pleitesia a aquellos que les habian
dado el més preciado de los dones. Pero Loki, el dios de
la envidia y la mentira, sintiéndose menospreciado ante
sus hermanos de Asgard, buscé la forma de castigar a los
humanos. Sirviéndose de sus malas artes, Loki robo el
preciado anillo de Odin y lo entregé a un fiero caudillo
barbaro. Loki le aseguré que dicha joya mostraria el ca-
mino a unas milagrosas aguas, las cuales otorgaban el don
del que s6lo los dioses pueden gozar: la vida eterna.

El guerrero viaj6 hasta las heladas tierras del fin del
mundo, una zona considerada prohibida por los dioses y
temida por los mortales. Aquel era el lecho de muerte de
Fenris. Pero el paso del tiempo habian conseguido que las
leyendas se olvidaran y muchos eran quienes habian de-
jado de creer en aquel ser mitico. Uno de ellos era el cau-
dillo bérbaro, quien con la ayuda del anillo encontré el
manantial y bebi6 de sus aguas.

(Del diario personal de Rick “Lobo” McReady)

Pese a su gozo inicial, tan sélo Loki sabia de las conse-
cuencias que tendria aquel acto. La esencia del mitico y
destructivo Fenris habia pasado a formar parte del cau-
dillo barbaro. Para que el regreso del temible lobo tuviese
lugar, su esencia debia pasar por tres seres humanos dis-
tintos: un guerrero, un sabio y la mezcla de ambos.

El primer ciclo se habia completado.

LA LEYENDA DE LA
PLAGA DEFINITIVA

Ocurri6é durante la Roma de Nerén. Las persecuciones de
las que son victimas los cristianos motivan a un grupo de
estos, descendientes directos de los hebreos que participaron
junto a Moisés en el éxodo, a amenazar al mismisimo empe-
rador con una serie de desgracias, semejantes a las que su-
frieron los faraones que amenazaron al pueblo de Dios.

Aungque la conspiracién fue frenada a tiempo, los roma-
nos no consiguieron impedir que un reducido grupo de estos
descendientes viajasen hasta Egipto, donde planeaban liberar
una fuerza que, como ya habian advertido al emperador, lle-
varia al glorioso imperio a su destruccion.

Lo que buscaban en Egipto era un oscuro sepulcro, ente-
rrado por las arenas del desierto desde hacia ya generacio-
nes. Dicho lugar habia sido mostrado por Yahvé a Moisés
cuando éste imploré ayuda para su pueblo. El Sefior le dijo
que él y sus descendientes serfan los encargados de liberar
las fuerzas que albergaba aquel lugar: fuerzas destructivas
que, una vez desatadas, llevarian el fin a aquellos que fuesen
una amenaza para el pueblo de Yahvé.



Por su parte, Roma envié una comitiva a investigar, encabe-
zados por uno de sus asesores de mayor confianza, el literato Sé-
neca. Este lleg6 a Egipto siguiendo el rastro de los cristianos
fugados. Sin embargp, las tierras en las que se habian adentrado
eran consideradas por los lugarefios como una zona prohibida,
temida por todos desde los tiempos de Ramsés I1.

Eran conocidas como las “ Arenas Muertas”.

Alli, en el puerto de Tebas, Séneca top6 con un misterioso via-
jero. Por sus rasgos y atuendos, parecia ser parte de alguna tribu
barbara, aunque hablaba sorprendentemente bien su idioma. Fl
misterioso viajero aseguré a Séneca que irfa a donde fuera nece-
sario si, a cambio, le desvelaba el paradero de un anillo que el
mismisimo emperador habia regalado en cierta ocasion al lite-
rato. Séneca pregunto al barbaro por qué estaba tan seguro que
el mal que anidaba en aquellas tierras no iba a afectarle lo més mi-
nimo. Su respuesta fue sencilla:

“No temo morir... pues aunque lo desee, no podria hacerlo.”

El barbaro se adentré en las Arenas Muertas y regreso
con las cabezas de los conspiradores cristianos en una
saca polvorienta. Todos creyeron que habia cumplido su
trato, pero sélo él sabia lo que habia pasado alli. Cuando
el barbaro entré, descubrié los cuerpos momificados de
los cristianos. Estos habian intentado liberar las plagas
contra los que ellos creian enemigos del pueblo de Dios.
Lo que eran incapaces de imaginar es que, en un futuro no
muy lejano, la Roma pagana seria ese mismo pueblo.

Habian pagado el precio de intentar liberar la célera del
Sefior contra su propio pueblo.

Con la ayuda de algunos sacerdotes egipcios, el propio
Séneca fue el encargado de sellar aquella caAmara subte-
rranea, dejando su aviso correspondiente para todo aquel
que intentara penetrar en dicho lugar.

LA LEYENDA DEL
ANILLO DE ODIN

Hlbérbaroinmortal, unavezhubocumplidoconsu trabajo, partid hacia
tierras de Hispania, lugaral que Séneca habia enviadoel anillo. Lajoyaera
uno de los regalos con los que él autor intentaba agradar a su enfermo
padhre el cualagonizaba lentay dolorosamente deuna graveenfermedad.
Elguerrerobérbaro habia vivido demasiadossiglos y nopodia evitarsen-
tirciertaenvidia porel moribundo padre deSéneca. Amargamente, habia
descubierto que, aunque su cuerpo era indestructible y que el tiempono
parecia hacer mella en é]; su alma si envejedia, creando en su interior el
deseo de volverasermortal

Tras haber recibido el don de la vida eterna, aquel bér-
baro se habia deshecho del anillo, creyendo que jamas
volveria a necesitarlo. Sin embargo, muchos afios des-
pués, habia terminado en uno de los barcos que surcaban
el Mediterraneo. Del puesto de un mercader cualquiera, el
anillo pas6é de mano en mano hasta llegar a las del mis-
misimo emperador, que lo regalé a Séneca.

Abhora, dicho anillo yacia en las dependencias personales
de su moribundo padre. Uno de los esclavos que atendian su
finca (ubicada en lo que hoy conocemos como Cérdoba) le
habia contado la leyenda que se escondia tras aquella joya.
Aquel anciano, que siempre habia desconfiado de las leyen-
das barbaras, encontrandose al borde de la muerte habia co-
menzado a abrirse a cualquier cosa que pudiera
proporcionarle algo mas de tiempo entre los vivos.

Cuando llego el inmortal a su finca en busca del anillo,
los esclavos barbaros casi huyeron de la propiedad al ver
aquel mito viviente descender de su caballo. El mori-
bundo padre de Séneca accedi6 a entregar el anillo, siem-
pre que permitiese acompanarlo en su viaje, mostrandole
finalmente el secreto de la vida eterna.

Y asi ambos, guerrero inmortal y sabio moribundo, par-
tieron en un largo viaje.

Una vez se encontraron en el punto exacto donde re-
posaba el alma de Fenris, haciendo nuevo uso del anillo,
el guerrero inmortal hizo brotar de nuevo la fuente de las
aguas prohibidas. Ambos bebieron y el guerrero barbaro
cerro los ojos para no volver a abrirlos nunca mas. Sin em-
bargo, el padre de Séneca vio satisfecho su deseo pues las
aguas frenaron su mal. Pero ocurri6 que, al salir el sol, sin-
tié como éste quemaba su piel como lanzas afiladas. Su
sensibilidad al astro rey (que creaba pustulas en todo su
cuerpo pero que no lo mataba) y su ansia de sangre crea-
ron la leyenda de un ser destructor e implacable: la natu-
raleza monstruosa de Fenris, como portador de la
Oscuridad, comenzaba a salir a la luz.

El segundo ciclo se habia cumplido.

Meses después, un caballo irrumpi6 al galope en la pro-
piedad de la familia Séneca. Nada mas detenerse, la montura
se derrumbo, muerta debido al esfuerzo realizado. En sus al-
forjas s6lo habia una cosa: una cabeza cortada, la cabeza del
guerrero nérdico que al fin descansaba en paz. Temerosos
ante aquello, los esclavos nérdicos sepultaron la cabeza sin
saber que, en su interior, se encontraba el anillo de Odin,
oculto por el que era ahora el segundo inmortal.

LA LEYENDA DE FU-KANG

Cuando el padre de Séneca se vio convertido en una
abominacién, comenzé un periplo por los confines del
mundo, viajando de un lado para otro, en busca siempre
de una batalla en la que poder saciar su brutal apetito.
Muchas fueron las ocasiones en las que intentd poner fin
a su existencia exponiéndose al sol. Pero las llagas resul-
tantes tan solo hicieron mas dolorosa su eterna agonia.

Convertido en aquel ser, muy pronto el inmortal fue si-
nénimo de guerra, de carniceria, de muerte. En cada cul-
tura que encontraba a su paso, no tardaba en convertirse
en lider guerrero, en un soldado letal e implacable. Co-
mandé hordas barbaras, grupos mercenarios romanos...




hasta temibles avanzadillas como sefior de la guerra mogol, siempre cu-
briendo su rostro con una méscara forjada en un misterioso metal, caido W/
del cielo durante una noche de verano. g

Sin embargo, los afos pasaron y muy pronto comprendié que,
en cada batalla que participaba, su alma daba un paso en pos
de convertirse en Fenris, el monstruo definitivo. Un nuevo
camino se abrio ante él cuando, en una de sus escaramu-
zas, descubrié un monasterio en las montanas del Hi-
malaya, hogar de una milenaria orden. Estos monjes,

conscientes de la naturaleza sobrenatural que ence- y= >

rraba aquel sefior de la guerra, decidieron ayudarle. % J 74 7 =
Le mostraron el camino de la paz interior, a ador- 2 ‘ ” 5 = > H#
mecer todo lo posible la ira y la furia de la bestia. Y. 4 4

El segundo inmortal pasé afios alli hasta ser capaz
de contener en gran medida a su bestia interior. Li-
ber6 a todos sus siervos, con los que habia estable-
cido un vinculo a través de su sangre maldita; envioé
un caballo para deshacerse de la cabeza de aquel
que habia sido el primer inmortal. Y por tltimo, de-
cidi6 acabar con la leyenda del diablo-guerrero,
aquel al que ningtin arma humana podia matar.
Aquel que era temido por todos, aquel al que mu-
chas civilizaciones llamaron “Sefior de la Noche”.

Asi, el segundo inmortal partié en busca de paz,
lejos de las tierras del Himalaya. Los monjes se en-
cargaron de difuminar la leyenda y concentraron
todas las habladurias sobre la presunta inmortali-
dad del caudillo en su mascara: la méscara de Fu-
Kang. Muchos fueron los que intentaron
probarse la mascara, creyéndose dignos de ser
sucesores del diablo-guerrero. Y todos perecian
victimas del veneno que inyectaba un inge-
nioso sistema oculto en el interior de la pre-
ciada reliquia.

Asi, laleyenda del inmortal quedé supeditada a
la de la méscara... al menos, durante un tiempo.

LOS CAZADORES

Mientras los restos del primer inmortal
yacian en el vientre de un sepulcro subte-
rraneo (situado bajo la finca de la familia
Séneca), el segundo de los inmortales, abando-
nado el monasterio del Himalaya, buscé un
lugar en el que reposar en paz. Intent6 por todos
los medios atesorar hasta el dltimo de aquellos
vestigios que pudieran dar testimonio de su paso
por el mundo de los mortales, intentando asi re-
ducir su leyenda a la categoria de “cuento para
asustar a los nifios”.

Sin embargo, dicha tarea no sélo result6 ser
ardua sino que hallar un lugar en el que reposar
en paz fue en si misma una buisqueda dificil. En
cada lugar al que llegaba no tardaban en aparecer




seguidores del mito de la vida eterna, buscando aquel preciado
secreto que él preferia no haber descubierto jamas.

Su camino terminé en los Carpatos, tierra extremadamente
supersticiosa, en la que el inmortal vio una posibilidad de des-
cansar en paz. En dichas tierras vivia un déspota y demente sefior
feudal, conocido por su aficién a clavar en una estaca los cuerpos
de aquellos que osaban alzar el pufio en su contra. Su nombre
era Vlad Teppes, el Empalador.

El inmortal lleg6 a esas tierras y acabé con Teppes y sus
hombres. Y acto seguido, asumi6 su identidad. Las ha-
bladurias muy pronto hablaron de pactos con Satanas que
habian convertido al Empalador en un diablo. Los pocos
que osaron acercarse al castillo, nunca mas volvieron.
Estos pasaban a convertirse en siervos del inmortal, el
cual los transformaba en obedientes autématas, donando
parte de su sangre inmortal.

Y aunque la vida de aquellos que vivian en las inmediaciones
del castillo del Empalador era relativamente tranquila, la su-
persticion y el miedo mantuvieron durante décadas aquella le-
yenda. Perollego el dia, a mediados del siglo XVIII, en el que una
serie de plagas azotaron los Cérpatos. Envalentonados por la ne-
cesidad y buscando alguien a quien culpar, los lugarefios ataca-
ron el castillo del monstruo.

Guiados por frailes y sacerdotes que preferian que las iras del
pueblo fueran contra un supuesto diablo antes que por Cristo;
los lugarefios irrumpieron en el castillo y acabaron con los sier-
vos del inmortal, encerrando a éste en lo mas profundo de una
cripta. Durante casi 100 afios, el inmortal permanecio atrapado
alli, sintiendo dia a dia como su cordura iba flaqueando, hasta
que, finalmente, ocurrié un milagro.

Durante la Primera Guerra Mundial, un biplano alemén fue
derribado en las inmediaciones del desolado castillo. El avion fue
a estrellarse contra una de las murallas del mismo y la fuerza del
impacto hizo que el breve pero intenso temblor de tierra sacu-
diese la zona, liberando al inmortal. Este, que habia permanecido
tantos afos sin probar una gota de sangre, surgio de la oscuridad
como la bestia que llevaba dentro.

Cegado por el ansia, irrumpié en la localidad més cer-
cana y no dejo rastro de vida alguno. Los més afortunados
murieron cuando bebi6 hasta la tltima gota de su sangre.
Los menos no llegaron a disfrutar de la paz eterna, que-
dando infectados por un extrafio mal, derivado de su san-
gre maldita. Estos desgraciados desarrollaron una
fotosensibilidad extrema, al tiempo que la locura y el
ansia de sangre humana se apoderaba de ellos. No eran
hombres, ya no. Se habian convertido en bestias sangui-
narias que, sin control, vagaron por toda Rumania, ma-
tando a muchos e infectando a otros.

La propagacion de esta plaga llegé a conocimiento de
ciertos investigadores europeos como el prestigioso bio-
logo Enrich Henrikssen, el cual inicio unos estudios sobre
lo que parecia una extrafia versién de la leucemia. Sin em-

bargo, sus ansias de conocimiento casi le cuestan la vida:
durante la primera de sus incursiones en tierras rumanas,
punto en el que él habia establecido el foco de la supuesta
infeccién, a punto estuvo de ser victima de uno de esos
“vampiros”. Uno de aquellos vastagos estuvo a punto de
infectarlo para siempre, pero por fortuna fue rescatado a
tiempo por un grupo de tres mercenarios.

Ambeas partes compartian un objetivo. El profesor, por
cuyas venas circulaba ahora parte de sangre vampirica,
deseaba acabar con lo que considera una terrible epide-
mia. Los mercenarios en cambio se consideraban venga-
dores por todos aquellos que perdieron su alma a manos
de los “diablos” como llaman a esos seres.

En cualquier caso, el fin dltimo de ambos es el mismo:
cortar de raiz dicho mal.

EL GRUPO DE THULE

Aunque el segundo de los inmortales intent6 por todos los
medios ocultar todo cuanto pudiera dar testimonio de su exis-
tencia, fue incapaz de borrar tantos afnos de leyenda, temor y san-
gre derramada. Su vida eterna era el mito que resonaba en
distintas partes del mundo, la misma que hablaba de un pode-
roso lider de guerra, al que ningtin arma mortal podia dafiar,
apareciendo en numerosas y variopintas culturas, siendo la ver-
si6n nérdica la mas antigua de todas.

Y fue aquello lo que llev6 a un grupo de eruditos ale-
manes a investigar el asunto. Todo partié como una es-
trategia mas para fundamentar la teoria de la raza aria a
través de la ciencia. El partido nazi apoy6 todas aquellas
investigaciones que pudieran demostrar con pruebas
cientificas la superioridad de la raza alemana.

Asi fue como se fundé el Grupo de Thule. Dirigidos por un
Pprestigioso arquedlogo, el profesor Ludwig Kessler; la flor y nata
de la ciencia alemana se puso manos a la obra para buscar prue-
bas que mostraran que aquel lider nato, aquel guerrero que no
podia morir era el primer eslabén de la raza aria. Pese a su dis-
gusto hacia las ciencias ocultas (muy al contrario que el mismi-
simo Hitler), Goebbels consideré que aquello, de contar con las
pruebas suficientes, podria ser un golpe de efecto genial en lo
que a propaganda se referia.

Desde 1932, los miembros del Grupo de Thule iniciaron
una basqueda incansable de todo aquello que pudiese dar
testimonio de la existencia de aquel inmortal ario. Debido a
las inclinaciones de Hitler y ciertos miembros del partido
hacia las ciencias ocultas, el proyecto Thule (la basqueda de
pruebas del Inmortal) y todo lo relativo al Grupo de mismo
nombre se convirti6 en uno de los secretos mejor guardados
de la floreciente Alemania Nazi.

TIERRA PROMETIDA

Una de las primeras tacticas que emplearon los miem-
bros del Grupo de Thule fue la de infiltrar a cuantos
miembros pudiesen dentro de los circulos intelectuales de




las principales potencias europeas. Infiltrar espias en
puestos gubernamentales o de la guerra era dificil, pero
no lo era tanto introducir a un topo en universidades, mu-
seos o bibliotecas. Asi, miembros del Grupo de Thule
como el prestigioso arquedlogo aleman Helmut Zimmer
enviaron a sus hijos a distintas universidades del mundo.

El hijo mayor de Zimmer, Abner, viaj6é a Gran Bretafa
donde no tardé en infiltrarse en la Universidad de Ox-
ford. Su hija, Theresa, se infiltré en las entrafias del mis-
misimo Vaticano. Esta fue destinada a un convento
portugués. En un principio, todas las esperanzas de Zim-
mer estaban puestas en su hijo, pero fue Theresa la que
primero consigui6 resultados. Aunque su decision de en-
trar a formar parte de la Iglesia se vio motivada por su le-
altad hacia su patria, Theresa era una mujer
profundamente religiosa, herencia de su difunta madre
catélica, que habia muerto durante el parto.

Durante un incendio que casi destruye el convento,
Theresa salvé de las llamas tres importantes documentos
de caracter secreto. Sin embargo, por el intenso calor del
fuego, uno de los lacres se abrid, dejando ver el contenido
del mismo a la joven novicia. Lo que pas6 ante sus ojos
fue lo que iba a suceder en Alemania: el documento le fue
mostrado imadgenes de los campos de exterminio, de todo
el horror que traeria la locura nazi. Dicha revelacién tuvo
un precio: sus hermosos ojos quedaron convertidos en
dos esferas lechosas que debia ocultar con gafas de sol.
Habia visto el futuro... y habia perdido la vista.

Aquella desgracia y acto de valor fue premiado por el Va-
ticano, convirtiéndola en la primera mujer que pis6 la Santa
Sede ocupando un cargo de responsabilidad elevada con tan
solo treinta afios. Ahora, desde su nuevo puesto en las bi-
bliotecas del Vaticano, Theresa podia servir de ayuda a su
padre, pero al mismo tiempo, ella sabia lo que iba a ser el ho-
rror nazi que pronto se aduenaria de Alemania.

Sumida en la terrible encrucijada entre obedecer a su padre
o impedir que ocurriera aquella locura, la casualidad (o
puede que debamos llamarlo destino) quiso que los caminos
de esta mujer atormentada y los de un misterioso mecenas
judio se cruzasen. Fue en una exposicion de arte en la que
Jethra Skull y la hermana Theresa se encontraron por primera
vez. Muy pronto trabaron amistad y fue a él a quien reveld
por primera vez lo que iba a ocurrir.

De haberse tratado de un simple mecenas de arte aquella
confesion no hubiese transcendido més. Pero Jethra Skull era
algo maés: tras su fachada de millonario despreocupado no
s6lo se escondia una mente astuta (tanto que ha tendido lazos
con organizaciones de traficantes de obras de arte como la
conocida como ARLEQUIN); sino también se trataba de uno
de los descendientes de un misterioso grupo: la orden que
fund6 Moisés para proteger al pueblo judio de aquellos que
atentasen contra ella. Como €l dijo a sus discipulos, suya seria
la mision de desatar la célera de Yahvé contra aquel pueblo

que osara tiranizar a su pueblo. Esos descendientes habian
sobrevivido al paso de los afos y, en la actualidad, seguian en
contacto, a la espera de que fuese necesario destapar la ira
del rey de reyes.

Se llaman a si mismos, TIERRA PROMETIDA.

Lo que no podian imaginar era que los miembros del
Grupo de Thule, siguiendo el rastro del Inmortal, diesen
con el sepulcro que encerraba la Plaga Definitiva.

Y mucho menos que pudiesen abrirlo.

EL CLUBDE LA CALLE 57

Pero, entre tanto, ;qué fue del segundo inmortal?

Una vez superada la furia inmediatamente posterior a su
liberacién, una fase en la que su rabia y ansia animal se apo-
deraron totalmente de él; el segundo inmortal recuper6 el
control de la bestia interior y pudo detenerse a pensar sobre
cual serfa su préximo paso. Ni el camino de la guerra ni el
camino de la paz habian dado resultado asi que s6lo habia
una opcién posible: dar el siguiente paso en el camino hacia
Fenris. Sabia lo que ocurrirfa si lo hacia, pero ya le daba lo
mismo. Si alcanzar su fin significaba también traer la conde-
nacién eterna al mundo, pues de acuerdo. Aquel era un sa-
crificio que estaba dispuesto a realizar.

Sin embargo habia un gran problema. Aunque su
cuerpo resistia el paso del tiempo como el primer dia, su
memoria no. Asi, muchos aspectos de su pasado habian
sido consumidos por la locura que se aduef6 de él, atra-
pado bajo la cripta transilvana. Detalles clave como el pa-
radero del anillo se habian convertido en nebulosas, en
lagunas en su mente. Por ello, decidi6 iniciar una bus-
queda en pos de todo aquel elemento que pudiera arrojar
luz sobre su olvidado pasado. Para ello, necesitaria una
base de operaciones movil asi como agentes que pudie-
sen moverse libremente de un lado a otro sin problemas.

El primer paso fue facilmente resuelto cuando se apo-
der6 de un enorme tren que, cargado de oro, iba desti-
nado a apoyar a los zares durante la revolucion rusa. El
enorme tren se convirti6 en su base mévil de operaciones.
El segundo paso fue algo que se present6é como solucién
de forma imprevista. Durante un tiempo, el segundo in-
mortal convirtié al personal de aquel tren en sirvientes. Y
aunque logré localizar algunas piezas de su pasado
(armas, tapices y demas...), no avanzaba demasiado.

Sin embargo, sus actos llamaron la atencion de una rama de re-
ciente creacién dentro del servicio secreto de su Majestad. Dicha
rama, especializada en el tréfico de obras de arte, estaba dirigida
por un hombre: Sir Douglas Archer. Este y sus agentes seguian
la pista del que pensaban se trataba un traficante de arte soviético.
Sin embargo, cuando intentaron asaltar el tren se toparon con
algo que no podian destruir: el inmortal.

Como miembro del servicio de inteligencia, Archer
tenia conocimiento de un proyecto alto secreto que iba a



desarrollar el gobierno de su Majestad: un cuerpo espe-
cial de agentes, reclutados de entre la flor y nata de los
entornos intelectuales mas variopintos. Su misién: averi-
guar qué se escondia tras el stibito interés que el gobierno
de Hitler manifestaba ante las ciencias ocultas.

El nombre clave de dicho cuerpo seria “EL CLUB DE
LA CALLE 57”.

Viendo en ello una posibilidad de desentrafiar su pa-
sado, el Inmortal decidi6 convertir su tren y a sus nuevos
sirvientes (Archer y su grupo), en el Club de la Calle 57.
Archer seria el encargado de buscar a aquellos que pu-
dieran cumplir con los requisitos apropiados (conoci-
mientos sobre alguna materia relacionada con los objetos
peculiares: arqueologia, antropologia, astronomia...).

Manteniéndose en la sombra, sus marionetas creerian
trabajar para el gobierno de su Majestad, puesto que reci-
birfan 6rdenes del mismisimo Archer, el cual junto a sus
hombres habia sido considerado por los britanicos como
“desaparecido en acto de servicio”. Aun asi, antes de des-
aparecer, Archer mantuvo en activo a sus informadores
para conocer los pasos que daban sus contrapartidas ale-
manas (el Grupo de Thule) en la caza de objetos relacio-
nados con el Inmortal.

Y asi es como el Inmortal supo del Grupo de Thule. Su
busqueda pronto seria la misma que la suya: el anillo que
le permitiese acceder a las aguas de Fenris. Quien diese
con él, estarfa un paso mas cerca de alcanzar su objetivo.
Y fuesen alemanes o britanicos, Fenris seria el tiinico ven-
cedor de la contienda.

El tercer ciclo estd a punto de llegar.

“Conozco a Maddie como si fuese su padre. Demonios, la co-
nozco mejor que su propio padre. Y por eso sé que va a meterse
en lios. De todas formas, ella es la menor de mis preocupaciones.
Son el kartofen y su criado chino los que me quitan el suerfio.
Maldita sea... No sé por qué el viejo Archie se ha empefiado en
que nos acompaiien. Como si no fuera bastante ya aguantar al
“seriorito”Wilson-Harris. Creo que mariana mismo le diré que
abandono: que pare esta jodida cafetera y me deje bajarme en la
primera estacién.”

(Del diario personal de Rick “Lobo” McReady, 9 de
Abril de 1937)

PERSONAJES PREGENERADOS

Aunque “CRUCE DE LEYENDAS"” puede ser jugado con
cualquier PJ que disefies por tu cuenta empleando el manual ba-
sico (MODERNO D20), como viene siendo habitual en nuestra
linea NOSOLOD20, creemos que puede serte ttil contar con un
equipo de aventureros preparados y ya listos para jugar. Han
sido disefiados para que funcionen de forma complementaria en
equipo, asi como sus historiales estdn pensados para sacar todo
su jugo a posibles subtramas que pueden enriquecer el desarro-
llo de la campana.

Hans Von Wagner

El Servicio de Inteligencia Britanico recibié a Hans conlos
brazos abiertos en cuanto éste pis6 suelo inglés. Desde hace
unos pocos meses, y sin que los servicios de inteligencia de su
pais lo sepan, Hans ha aceptado trabajar para el MI 6, con-
cretamente a las 6rdenes de Sir Jasper J. Ward. Este puede
querer emplear al joven Von Wagner tanto para acercarse a
las actividades de Zimmer y el resto del Grupo de Thule,
como para descubrir cuales son las verdaderas intenciones
del agente renegado Sir Douglas Archer.

Xinng Lau

Jasper J. Ward se pondré en contacto con Xinng, ofreciéndole
trabajar para Gran Bretafia en misiones de espionaje. A cambio,
le ayudarén a dar con Ravek. Lo cierto es que, sin que ninguna
de ambas partes lo sepa atin, Xinng esta trabajando ahora a las 6r-
denes del que es su padre: Jasper ] Ward.

Dejando a unlado su implicacién personal a través de su ven-
detta contra Ravek, en los médulos siguientes Xinng recibira el
encargo de velar por la seguridad de Hans Von Wagner. Debe
asegurarse de que no le ocurre nada, y que no se pasa al enemigo
enningtin momento (instante en el que tiene instrucciones de eli-
minarlo si es necesario). Aunque habla inglés perfectamente,
Ward le habra recomendado que oculte su naturaleza bilingtie de
cara a que todos lo confundan con “el tipico sirviente nativo, ante
el cual se puede hablar de todo sin preocupacién pues no tiene
ni idea del idioma”.

Por otro lado, otra forma de implicar a Xinng en el médulo
que sirve de preludio (‘LA MASCARA DE FU KANG”)
puede ser a través del mismo Ravek. Este puede haber deci-
dido hacer un pacto con el joven oriental: el nombre del “au-
téntico” asesino de su madre, a cambio de recuperar para él
la mascara de Fu Kang. Por supuesto, si Xinng lo consigue,
descubrird que fue Ravek quien llevé a cabo el trabajo per-
sonalmente: aquel le mostrard a Xinng una de las primeras
piezas de su coleccién de mdscaras humanas... jla pertene-
ciente a la madre de nuestro héroe!

Rick “Lobo” McReady

Hace unos meses, Sir Douglas pidi6é a McReady que cui-
dase de su hija “si le ocurria algo”: como era ya costumbre, no
dio detalles sobre aquello en lo que andaba metido, pero era
la primera vez que parecia temeroso de que su misién pu-
diese afectar a sus seres queridos. Desde entonces, Sir Dou-
glas parece haber desaparecido de la faz de la tierra: ninguno
de sus colaboradores o amigos en Londres parece saber nada
al respecto y Madeleine comienza a inquietarse mucho. Lo
cierto es que Archer nunca habia estado tanto tiempo sin dar
sefiales de vida, e incluso “Lobo” comienza a pensar que algo
malo puede haberle ocurrido.

Por supuesto, la desaparicion de Sir Douglas se debe a
su participacion en el desarrollo de “El Club de la Calle
57”. Cuando McReady y el resto de personajes vean cru-




zados sus destinos con dicha organizacion, Archer ofre-
cera a su viejo amigo formar parte de ella.

En otro orden de cosas, McReady se encontrara con lo
que queda de su viejo equipo de mercenarios (ver el mo-
dulo “LOS CAZADORES DE DIABLOS”) Stake, Dyna-
mite y Fireburn son sus viejos camaradas y puede que
aun existan asperezas por ambas partes a raiz de lo ocu-
rrido en la Primera Guerra Mundial. ; Ayudarén los peli-
gros de dicha aventura a olvidar los rencores pasados? ;O
seran sus diferencias un obstaculo adicional a superar?

David Wilson-Harris

David cree que Sir Douglas Archer es un simple diploma-
tico, desconociendo la verdad que ocultan sus continuos via-
jes al extranjero. Por otro lado, no se lleva nada bien con
McReady, a quien considera un “troglodita sin la mas mi-
nima clase ni sentido del decoro”. Aunque, como suele decir
el mismo Wilson-Harris: “No es culpa suya ser tan... ameri-
cano.” Dejando a parte la cuestién de los modales, David no
puede evitar sentirse a la sombra del curtido y experimen-
tado mercenario ya que sospecha (acertadamente) que Ma-
deleine pueda estar enamorada de él.

Ante el descubrimiento de “El Club de la Calle 57” y su posi-
ble oferta para ingresar en él; David, como buen patriota que se
considera, lo tomara como una oportunidad de hacer algo por su
pais. .. jy de ganar puntos ante su futuro suegro!

Ademas, sus contactos con la alta sociedad londinense
le pueden haber permitido conocer a Cornelius Hollister.

Madeleine Archer

Los contactos de Madeleine con coleccionistas y trafi-
cantes de obras de arte pueden haberla puesto en contacto
con PNJs relevantes en la trama como Jethra Skull o Cor-
nelius Hollister (con quien habra coincidido en algtn
evento de la alta sociedad londinense)

Sin embargo, su principal preocupacién en estos mo-
mentos es su padre: aunque aquel cree que Madeleine no
sabe nada, ella sabe de su trabajo como espia. Su larga au-
sencia la preocupa y ha empezado a mover hilos para ave-
riguar qué ha sido de él. Para empezar, ha logrado dar
con un viejo amigo de su padre, Herbert Donaldson, un
cazador de reliquias americano. Aunque Madeleine aun
no lo sepa, Herbert ha sido una de las primeras incorpo-
raciones de “El Club de la Calle 57” y se encuentra en
Nepal tras la pista de la méascara de Fu-Leng.

Otra opcién de implicar alajoven enla aventura es que la casa
de subastas en la que trabaja Madeleine sea la que organice el
evento donde se pujard por dicha pieza... encontrandose tanto
Donaldson como Ravek y el resto de PJs entre los asistentes.

Una vez descubra la existencia de “El Club de la Calle
57”7, Madeleine se mostrara aliviada al comprobar que su
padre esta a salvo... aunque serd la primera en darse
cuenta de que oculta algo y que, a juzgar por su deterioro
fisico, parece aquejado de alguna extrafia enfermedad (los
evidentes efectos de haber sido convertido en un siervo
del Segundo Inmortal, claro).

- La conexion McReady -
“LOS MAPAS DEL REINO ANTIGUO” y “CRUCE DE LEYENDAS”

Es posible que, si habéis jugado “LOS MAPAS DEL REINO ANTIGUO”, otra magnifica campafa de NOSO-
LOD20, reconozcéis algunos elementos comunes entre éstos P] pregenerados y los que presentamos en aquella oca-
sién. El motivo no es otro'que el crear una sensacion de continuidad entre ambas aventuras. En los dos casos se trata
de historias centradas en la bisqueda de artefactos misteriosos, con la intromisién de elementos como sociedades
secretas y otros elementos tan clasicos del género.

Desarrollandose “LOS MAPAS DEL REINO ANTIGUQO” en'la actualidad y-“CRUCE DE LEYENDAS"” en el pe-
riodo previo a la Segunda Guerra Mundial, algunos de éstos personajes pregenerados son (o serdn) antepasados de
los presentados en ”LOS MAPAS...”

Algunos de estos lazos de conexion son, por ejemplo, el diario que lleva “Lobo” McReady, el cual acabara en
manos de su supuesta nieta, Alison Archer McReady. Sinvembargo, digo “supuesta” porque, aunque la joven sera
la nieta de Madeleine, su auténtico abuelo puede ser David Wilson-Harris... o bien el propio McReady, si realmente
acaba junto a lajoven hija de Douglas Archer. Sin embargo, y pese a que todo dependera de las acciones que lleven
a cabo los jugadores; el apellido.de Alison sera siempre McReady, en recuerdo al mercenario.

Otros dos personajes presentados en “LOS MAPAS DEL REINO ANTIGUO” eran los-hermanos Norman y Phi-
llip Harrison. Estos son descendientes directos de David Wilson-Harris-y/ ¢l bar que regenta el mayor de los dos
(Norman) habré pertenecido en el pasado a Madeleine (sila joven hija de Archer sobreyive, montara un bar desde
el cual iniciara el trafico de piezas arqueoldgicas y obras de-atte’queée se menciona en “LOS MAPAS DEL REINO
ANTIGUO”). Que lo haga junto'a “Lobo” McReady, David Wilson-Harris o con’cualquier otro PJ aqui presentado
dependera de quien sobreviva a.”CRUCE DE LEYENDAS” ...y de las decisiones de tus jugadores, claro.




MADELEINE ARCHER

“Vas a dejarme ir contigo. Y no sélo porque soy perfectamente capaz de defenderme sola. Lo hards porque no sabes distinguir
un vaso etrusco de un cdliz mesopotdmico. Ademds... seguro que David estaria dispuesto a llevarme si se lo pidiese.”

(Madeleine ante la negativa de “Lobo” McReady de dejarla acompaiiarlo al Nepal)

Aspecto Fisico: Cuentas con veinte afios. Tienes el pelo castafio rojizo, largo y lacio, asi como ojos verdes y seducto-
res. Eres de mediana estatura, delgada y mads atractiva que exuberante. Vistes de forma recatada e inocente cuando la
ocasion lo requiere, siempre con tonalidades blancas, rosas y pastel.

Historial: Aunque lo odias, tu padre y tus mas allegados te suelen llamar “Maddie”. Per-
diste a tu madre con tan sélo cuatro afios y, desde entonces, debido a los continuos viajes
de tu padre, tu educacién fue una sintesis de aquello que te ensefiaban las estrictas institu-
trices britdnicas y tu guardaespaldas y chofer, Rick “Lobo” McReady. Mientras las primeras
te inculcaron buenos modales y urbanidad; el mercenario te ensefi6 a beber whisky y a dis-
parar un arma.

Intentaste entrar en la universidad pero te viste frustrada por tu padre, para quien
solo eras la futura madre de sus nietos. Lo cierto es que, aunque no has ido a ninguna
universidad, conseguiste trabajos como secretaria y ayudante de despacho en nu-
merosas agencias de arte y antigiiedades, habiéndote convertido en una pequena
experta en dicho mundillo.

Debido a una elaborada fachada como “nifia buena” y a tu carécter, te has aden-
trado en el mundo del contrabando de obras de arte y piezas arqueoldgicas. A tra- {
vés de tu actual empleo en una prestigiosa casa de subastas, tienes acceso a
informacién de primera mano que vendes o cambias al mejor postor. Por supuesto,
nadie conoce esta doble vida que llevas desde hace dos afios. Si saliese a la luz posible-
mente tendrias algtn problemilla con la justicia (jmalditas leyes sobre aduanas y tesoros
nacionales!)

Personalidad: Eres rebelde, inconformista, caprichosa, chantajista y mentirosa patolégica
(uno de los efectos secundarios que tiene el llevar una doble vida es que te acostumbras de-
masiado a mentir) No crees en el plan que ha pensado tu padre para ti, habiéndote compro-
metido con David para tener contento al viejo Douglas Archer. De quien si estas enamorada
perdidamente es de “Lobo” McReady, a quien admiras (aunque jamds se lo reconoceras) y de
quien has aprendido todas tus malas costumbres, impropias de una sefiorita de su posicién.
De hecho tienes una gran aficién por las bebidas fuertes, a las cuales, por otro lado, no tienes
mucha resistencia, emborrachdndote con mucha facilidad)

Para ti, el contrabando de piezas arqueoldgicas es s6lo un divertido pasatiempo. No va-
loras lo mds minimo su naturaleza como tesoro histérico o las patrafias y absurdas leyen-
das que giren en torno a ellas: lo tinico que te interesa es el riesgo y la dificultad a la hora
de conseguirlas.

Nivel: Heroina Nivel 5 (Rapida 3 + Intrépida 2) Manos +8; Saber Mundologia
Defensa: 18 +7; Saber Arte +7; Saber Ciencia /
Puntos de golpe: 39 Arcana +5; Demoliciones +6; / /
Ataque base: +3 Engafar +5 s
Iniciativa: +2 Dotes: Competente con Armas
Reputacion: +1 Sencillas; Aguante; Artes Marciales
Tiros de salvacion: FOR +5, REF +4, VOL +2 Defensivas; Competencia con Armas de
Caracteristicas: FUE 8 (-1), INT 12 (+1), DES 15 Fuego Personales; Evasion; Esquiva

(+2), SAB 14 (+2), CON 10 (+1), CAR 14 (+2) Asombrosa 1; Pericia en Com-
Ataques: Cuerpo a cuerpo +2 (1d3-1), Walther PP bate; Sin Miedo; Incorporarse

+5 (2d4, 8 balas)

Habilidades: Conducir +6; Escapismo +7; Idiomas
(francés, aleman, italiano, inglés); Juegos de




HANS VON WAGNER

“Hay poderes que van mds alld de nuestra comprension, caballeros. Harian bien en no tomarse esto a broma.”

(imperturbablemente serio ante un grupo de matones y asesinos, en algn tugurio nepali, a cientos de kilometros
del altimo punto civilizado)

Aspecto Fisico: Eres un joven de tez pélida, con apenas veinticinco afios recién cumplidos. Pelo corto rubio y ojos
azules. Més interesante que apuesto, eres de mediana estatura aunque algo flacucho. Vistes de forma discreta, siem-
pre con colores apagados e intentando por todos los medios no llamar la atencién. A todas partes llevas un maletin con
libros y un kit completo para examinar antigiiedades (guantes, bolsitas...)

Historial: Tu padre era un brillante historiador, experto en cultura antigua del Museo His-
térico de Berlin. Acababas de entrar en la facultad cuando recibiste la terrible noticia de su sui-
cidio. Sabfas que el comportamiento de tu padre se habia enrarecido desde que
comenzara a relacionarse con circulos ocultistas de la alta sociedad alemana. Siempre
sospechaste que algo importante habia descubierto y que, de alguna forma, eso le habia
llevado a tan tragicos extremos. Sin embargo, tanto tu hermano mayor, Giinther, como tu
madre preferian creer la versién que todos sus “colegas” profesionales mantenian: que, de
un tiempo a esa parte, el prestigioso erudito se habia vuelto loco... jpues sélo habia que ver
la clase de tonterias que habia estado investigando para darse cuenta!

Por lo poco que pudiste saber de aquellas “tonterfas”, tu padre parecia obsesionado con una
figura mitol6gica, un supuesto guerrero nérdico al que la muerte no podia derrotar y cuya
presencia en culturas y civilizaciones tan dispares (egipcios, mesopotdmicos, mogoles....) habia
comenzado a obsesionarlo. Ignorando los avisos de familiares, profesores y amigos; seguiste
profundizando en aquello que tu padre habia dejado a la mitad... lo cual te llevé a ser ex-
pulsado de la universidad y a ganarte la antipatia de tu hermano Giinther.

Fue recopilando sus trabajos cuando un grupo de misterioso individuos se puso en
contacto contigo. No dijeron sus nombres pero aseguraban ser viejos amigos de tu
padre y querian tener acceso a sus notas. Sin embargo, sospechaste que aquellos suje-
tos, tras su halo de misterio y secretismo, tenian algo que ver en la muerte de tu padre.
Rechazando la oferta de unirse a ellos, no tardaste en ver c6mo tus problemas au-
mentaban cuando el mismo Gobierno aleman comenzé a perseguirte. Ante unas fal-
sas acusaciones de espionaje, te viste forzado a dejar Alemania.

Personalidad: Serio, educado, calculador, sin un apice de sentido del humor: eres
un frio y directo aleman que no cree en los eufemismos. Estas obsesionado con averi-
guar qué fue aquello que le cost6 la vida a tu padre (estando cada vez mas convencido
de que no fue un suicidio, sino un asesinato...). Sientes verdadera fascinacién por la ar-
queologia y los misterios que hay tras ella, haciendo gala de un respeto casi reverencial ante las
reliquias que encuentras a tu paso. Pese a tu racionalismo empirico, eres un total creyente en lo
que respecta a ciencias ocultas y estds convencido que hay fuerzas que escapan a la compren-
sién del ser humano.

NN

Nivel: Héroe Nivel 5 (Listo 3 + Cinetifico de
campo 2)

Defensa: 13

Puntos de golpe: 26

Ataque base: +3

Iniciativa: +1

Reputacion: +1

Tiros de salvacion: FOR +3, REF +4, VOL +6

Caracteristicas: FUE 8 (-1), INT 16 (+3), DES 12
(+1), SAB 14 (+2), CON 10 (+0), CAR 13 (+1)

Habilidades: Artesania Quimica +9; Saber Tecno-
logia +9; Investigar +11; Descifrar Escritura +11;
Saber Ciencia Arcana +11; Descubrir +9; Saber

Historia +11; Saber Filosofia y Teo-
logia +9; Artesania Electrénica +7;
Averiguar Intenciones +6; Idiomas
(alemadn, inglés, latin, griego); Inuti-
lizar Mecanismo +7; Buscar +7;
Conducir +5; Diplomacia +5

Dotes: Competente con Armas Sen-
cillas; Voluntad de Hierro; 2 au?
Culto (Saber Ciencia Arcana 28 A %
e Historia); Diligente; Pericia &
en Combate; Lingiiista; Ex-
plotar Debilidad; Defensa Astuta; Im-
provisacién Cientifica




XINNG LAU

“El rio nunca se pregunta donde va. Simplemente, fluye hasta llegar a él, a su destino...

”

(proverbio “zen” de Xinng Lau)

Aspecto Fisico: Tienes treinta y pocos anos. Eres atlético, de estatura media, con la cabeza rapada a excepcién de una
larga y elaborada coleta. Tus rasgos orientales estdn levemente suavizados por tu mestizaje, ya que tu padre fue un bri-
tdnico y tu madre una oriental. Prefieres llevar ropas oscuras, de mangas anchas y con bordados tipicamente orienta-
les. En tus manos, sostienes siempre un collar de cuentas, el cual manipulas constantemente,
como forma de meditacion silenciosa.

R

N

Historial: Lo poco que sabes de tu padre es que era un diplomatico inglés afincado en
Hong Kong. Tu madre, en cambio, ejercia de prostituta en el peor barrio de la ciudad.
Cuando supo que se habia quedado embarazada, el diplomatico intent6 sacarla del
pais: no podia permitir que siguiese viviendo en tales circunstancias. Pero tampoco
podia llevarsela consigo pues era hombre casado y con una posicion social en Lon-
dres que debia proteger

STUS
&=

Por desgracia, y aunque naciste sano y salvo; tu madre se vio atrapada por los
sicarios que el duefio del burdel envi6 tras ella. Afos mas tarde, el anciano
que te cri6, en un rincén perdido al norte de China, te conté lo ocurrido. Du-
rante anos, aprendiste artes marciales junto a este viejo maestro para, llegada
tu madurez, vengar la muerte de tu madre. Para ello, debias eliminar al hom-
bre que afios atras habia ordenado su muerte. Un hombre al que todos co-
nocen ahora como Monsieur Ravek.

Personalidad: Fuiste criado casi como un monje, en las duras y frias tie-
rras del norte de China, habiendo vivido aislado del mundo exterior. Tu
unica tutela ha sido ese sabio y anciano mentor al que tan solo conocias
como “Maestro Viento”. Aunque temperamental, has aprendido a controlar
tus impulsos, habiendo sido educado en ideales pacifistas y de no-violencia.
Muestras un profundo sentimiento de curiosidad y fascinacién ante todo lo
referente al mundo occidental, aunque tu principal obsesion es encontrar al
hombre responsable de la muerte de tu madre y hacerle pagar por ello.

Asi, has vivido los tltimos dos afos en las callejuelas de Hong Kong, lu-
chando contra el imperio del crimen de Ravek para llamar su atencién, es-
perando pacientemente el momento en que cometa un error. Tu cruzada ha
llamado la atencién del servicio de inteligencia britanico, el cual ha deci-
dido ponerte en némina.

Nivel: Héroe Nivel 5 (Fuerte 3 + Artista marcial 2)

Defensa: 16

Puntos de golpe: 34

Ataque base: +5

Iniciativa: +2

Reputacién: +0

Tiros de salvacion: FOR +3, REF +6, VOL +1

Caracteristicas: FUE 15 (+2), INT 8 (-1), DES 15 (+2), SAB 10 (+0),
CON 13 (+1), CAR 12 (+1)

Ataques: Cuerpo a cuerpo +7 (1d6+4)

Habilidades: Saltar +5; Idiomas (chino, inglés); Trepar +7; Saber
Mundologia +2; Escapismo +4; Moverse en Silencio +4

Dotes: Competente con Armas Sencillas; Artes Marciales de
Combate; Artes Marciales Defensivas; Ataque Poderoso;
Golpe Cuerpo a Cuerpo Mejorado (+2); Competencia con
Armas Arcaicas; Arma Viviente 1d6; Patada Voladora




RICK “LOBO” MCREADY

“Claro que soy americano, maldita sea. Alguien tiene que poner algo de estilo a este grupo, ;no?”
(“Lobo” McReady poniendo sus botas en lo alto del escritorio de Sir Douglas Archer)

Aspecto Fisico: Cuarenta y tantos afios, ojos claros, cabeza afeitada y barba de tres dias. Tu tez tiene una leve tonali-
dad rojiza debido a tus raices indias. Ojos pequefios y una sonrisa marcada por una pequefia cicatriz en la comisura de
tus labios. Fumas apestosos habanos y llevas siempre contigo un viejo colgante tribal, el cual representa la cabeza y fau-
ces de un lobo (una imagen idéntica al antojo que tienes en el pecho) Vistes una cazadora marrén gastada, pantalones mi-
litares, sombrero y botas a juego.

Historial: Por lo que te han contado, tu padre fue uno de los tltimos forajidos de un “salvaje oeste” ya en decadencia. De sus proezas
y hazahas no queda nada escrito y esa es una de las razones por las que llevas un diario: no quieres que, llegado el momento, la gente no
recuerde tus propias aventuras.

Lo que si sabes de tu padre es que acabé sus dias en el seno de una tribu india, casan-
dose con una nativa de cuya unién nacerias td. Te llamaron “Lobo” por esa marca de na-
cimiento que tienes en el pecho. Viviste una infancia dividida entre la educacién del
hombre blanco y las tradiciones ancestrales de la tribu (ensefiadas por el shaman de
la misma, un viejo amigo de tu padre llamado “Aguila del Desierto”)

Con apenas dieciocho afios, te viste obligado a dejar la reserva cuando vengaste la muerte
de tus progenitores pues éstos fueron asesinados a sangre fria por una pandilla de racistas lu-
garenos, naturales de un pueblo cercano. Perseguido por la ley, te colaste a bordo del pri-
mer barco que salia de los Estados Unidos, el cual te llev hasta las costas de Africa. Alli fue
donde comenzaste tu carrera como mercenario: no tardaste en unirte a un grupo de sol-
dados de fortuna con los que aprendiste el oficio y el valor de la camaraderfa. Sin em-
bargo, tu experiencia en la Primera Guerra Mundial cerré las puertas de aquella amistad.
Luchaste en las trincheras y fue alli donde, ademés de contemplar el horror crudo de
la contienda, rompiste con tus viejos camaradas. En un momento dado, vuestra misién
era debilitar la resistencia britanica en una zona que iba a ser bombardeada con un gas
toxico experimental. Fue entonces cuando te negaste a dejar a los britanicos heridos all,
tal y como vuestro patrén os habia ordenado hacer.

Gracias a tu insubordinacién, el por aquel entonces cabo Douglas Archer salvé su
vida esa noche. Y entre él y tti se forjé una amistad que ha perdurado hasta hoy. Per-
sonalidad: Bravucén, mal educado, impetuoso, algo cascarrabias y, sobre todo, sincero:
siempre dices lo que piensas. .. aunque lo cierto es que jamas piensas lo que dices. Eres des-
confiado por naturaleza, creyendo que has vivido las suficientes aventuras como para que el
mundo no te guarde muchas mas sorpresas. Eso si: tu herencia india aun te hace ser supers-
ticioso ante cualquier cosa relativa a los espiritus.

Desde que salvases su vida en el campo de batalla, Douglas Archer te convirtié
en su guardaespaldas personal. Durante més de quince anos, has sido su fiel amigo
y confesor: estuviste a su lado cuando su esposa fallecid, a causa de una deficien-
cia cardiaca, dejandole con una pequefia de apenas cuatro afios. También estu-
viste junto a él cuando entré a formar parte del Servicio Secreto de su Majestad.
Sin embargo, y aunque sabes que esta involucrado en temas de alto secreto, ni Ar-
cher comenta nada sobre ello ni td haces preguntas al respecto. A fin de cuen-
tas, no es raro que Sir Douglas desaparezca semanas enteras tan sélo para
regresar sano y salvo... y cargado de regalos para su pequefia Madeleine.

Nivel: Héroe Nivel 5 (Duro 3 + Guardaespaldas 2)

Defensa: 14

Puntos de golpe: 57

Ataque base: +3

Iniciativa: +1

Reputaciéon: +1

Tiros de salvacion: FOR +6, REF +5, VOL +1

Caracteristicas: FUE 15 (+2), INT 8 (-1), DES 12 (+1), SAB 10
(+0), CON 15 (+2), CAR 13 (+1)

Ataques: Cuerpo a cuerpo +6 (1d6+2), Pistola .45 +4 (2d6, 7 balas),
Subfusil Thompson M1921 +4 (2d8, 50 balas)

Habilidades: Intimidar
+7; Concentracién +6;

Conducir +3; Saber Mun-
dologia +6; Idioma (inglés)
Dotes: Competente con Armas
Sencillas; Pelea; Competencia
Avanzada con Armas de
Fuego Personales; Reduccion
de Dafio 1; Permanecer Cons-
ciente; En el camino del dafio;
Sentido del Combate +1




DAVID WILSON-HARRIS

“Me temo que tengo pedirle que se retracte de lo dicho, sefior. De lo contrario me veré obligado a exigir una satisfaccion...”
(Wilson-Harris a un monumental matén, en algtin tugurio de los suburbios parisinos)

Aspecto Fisico: Tienes veinticinco afios aunque aparentas menos (unos veinte o veintiuno) Ojos marrones, pelo cas-
tafio claro, rizado. Eres bien parecido, alto, atlético y te mantienes en perfecta forma fisica. Te das cierto aire de supe-
rioridad que transmites con la mirada y en cada uno de tus gestos. Vistes impecablemente, tanto en ocasiones especiales
como en el dia a dia, prestando atencién a cada detalle de tu aspecto.

Historial: Eres el inico hijo de una rica familia britdnica, con extensa carrera militar.
Acudiste a la mejor academia de toda Gran Bretana, el mismo lugar en el que se li-
cenciaron (con honores) todos tus antepasados. Has demostrado tu pericia en el *

d

manejo de aeronaves aunque has tenido que conformarte con misiones de carto- t'ﬁ

’

graffa pues la Primera Guerra Mundial ya habia acabado antes de que ni siquiera en-
trases en la Academia.
—
Tu padre fue intimo amigo de Sir Douglas Archer durante la Gran Guerra ’
y ello hizo que entre vuestras dos familias se hayan creado fuertes vin-
culos, como, por ejemplo, que desde siempre hayas sido el candidato a
tomar la mano de la joven Madeleine Archer. Actualmente trabajas
para el ejército de su Majestad, como oficial y uno de los mas pro-
metedores pilotos de todo el pais.

Personalidad: Eres un elegante ruisefior que has crecido ence-
rrado en una jaula dorada. Has visitado infinidad de paises, vién-
dolos siempre a vista de pajaro: jamads te has ensuciado las manos
y, la verdad, esperas seguir asi mucho tiempo. A fin de cuentas,
te han educado para convertirte en aquello que crees ser: el per-
fecto “oficial y caballero”. Arrogante, galante, estirado, celoso, pre-
potente y, por supuesto, caballeroso y formal.

Por otro lado, eres el prometido de Madeleine Archer, a la cual
conoces (o al menos, crees conocer) desde que erais pequefios.
Siempre has estado perdidamente enamorado de ella, aunque ésta
siempre te habia dado calabazas. Lo cierto es que la joven Made-
leine es lo que més aprecias en esta vida y estarias dispuesto a
cualquier cosa para protegerla de todo mal.

Nivel: Héroe Dedicado Nivel 5

Defensa: 15

Puntos de golpe: 27

Ataque base: +3

Iniciativa: +2

Reputacién: +2

Tiros de salvacion: FOR +3, REF +3, VOL +5
Caracteristicas: FUE 14 (+2), INT 12 (+1),

7

A2

2077

7

DES 14 (+2), SAB 15 (+2), CON 10 (+0), Dotes: Competente con Armas \\\
CARS8 (-1) Sencillas; Competencia con \ \§
Ataques: Cuerpo a cuerpo +5 (1d4+2), Brow- Armas de Fuego Personales; | §\ %
ning High Power 9 mm +5 (2d6, 13 balas). Artes Marciales de Combate; Ex- § \\\\\\\ \‘_\%
Habilidades: Averiguar Intenciones +5; perto en Vehiculos; Maniobrar r.q
Avistar +7; Idiomas (francés, inglés); Saber con Aeronaves (modelos de com-
Tacticas +7; Descubrir +6; Pilotar +12; bate); Competencia con Armas ﬁ
Curar Heridas +9; Artesania Electronica Arcaicas; Enfasis en una Habili- @j

+5; Escuchar +3. dad (Pilotar); Fe; Don Curativo.




PROLOGO

LA MASCARA
DE Fu-kANG

“10 de Julio de 1936. Ayer fue el cumplearios deiMaddie iy el viejo Avchie no aparecio. Creo que hasta ese pimpollo de Wilson-
Harris sospecha que algo malo le ha pasado. ; En quéntievo Jio.te has metido, viejo amigo? Por lo menos, Maddie se lo ha tormado
bien. Quizi demasiado bien. Diez a uno a que trara una de las suyjas. Floyla he recogido en la casa de subastas en la que trabaja
(¢ Bettanys?, ; Guinevere's? Alguin tipico nombre inoia‘ingles. ..) Estaba hablando con un tipo, un viejo profesor de la univer-
sidad de Oxford por lo que he podido saber. Aunque NMaddie no'ha soltado prenda, un viejo amigo contrabandista me ha contado
que ese mismo abuelote ha pagado por un vuelo ilegal rimbe-Nepal. Y 110.és eso lo que me preocupa. Lo que me asusta es que he
visto a Maddie preparar su equipaje. Por favor, Dios. .. Que solo sea tuna casualidad y que no esté pensando en fugarse con ese ve-

jestorio de Donaldson.”

LEE ESTO PRIMERO

Este médulo debe servir simplemente como introduc-
cion, de cara a jugar el resto de las aventuras a modo de
campafia. Por supuesto, tanto “LA MASCARA DE FU-
KANG” como cualquiera de los otros médulos que le si-
guen puede ser jugado como capitulos independientes de
una serie. En esta introduccién hace su aparicién tanto
Monsieur Ravek como los nazis del Grupo de Thule. Ade-
mas, es posible también introducir en ella a Sir Douglas
Archer consiguiendo de esa forma que los PJs entren a
formar parte del Club de la Calle 57 cuanto antes.

INTRODUCCION PARA LOS PSS

“JOURNEY TO NEPAL”
- Raiders of the Lost Ark (John Williams)

Los personajes forman parte de una expedicion mon-
tada por un viejo conocido suyo, un antiguo profesor de
universidad llamado Herbert “Herb” Donaldson. Se trata
de un abuelete afable que lleva toda su vida de aventuras
por el mundo, a la caza y captura de tesoros y demés ar-
tefactos. Sin embargo, la edad ha terminado pasando fac-
tura y ahora se limita a financiar dichas expediciones. La
que ha reunido a los PJs es sélo un ejemplo. Aprove-
chando una amistad forjada en pasadas peripecias com-
partidas o en las aulas de una de las muchas
universidades en las que ha trabajado; Herb habré con-

(Del diario personal de Rick “Lobo” McReady)

tactado con nuestros muchachos para que le echen una
mano en su tltimo capricho arqueolégico.

El objeto en cuestion es una mascara de plata, empleada
por uno de los terribles cabecillas mogoles, siglos atras.
Por lo visto, se decia que la méscara otorgaba a su usua-
rio poderes que lo hacian invulnerable a las armas y todo
tipo de ataques. Las pesquisas de Herb al respecto lo 1le-
varon hasta un templo tibetano, perdido en las montanas,
donde dicen que el terrible caudillo mogol acabé sus dias,
dejando alli sus pertenencias.

Su nombre es la mascara de Fu-Kang.

Herb ha pagado todos los gastos de los PJs (viaje, hotel,
etc.) para que vayan en su lugar a conseguir esa mascara.
Mientras ellos se adentran en las montafias del Himalaya,
él los esperard en un hotelucho de la capital nepali.

INFORMACION PARA EL DJ

Podria ser un trabajito facil. Una escalada por las mon-
tafias, acompanados de los mejores sherpas que el dinero
pueda comprar, no tiene por qué ser algo demasiado pe-
ligroso. Sin embargo, el problema es que Herb no es el
tnico interesado en la mascara. Como habras podido de-
ducir, amigo master, el fiero caudillo al que se refiere la le-
yenda no es otro que el Inmortal. La mascara no tiene
ningtn poder de carédcter mistico pero el simple hecho de

que haya podido pertenecer al legendario guerrero que



no puede morir ha bastado para interesar al profesor Liid-

wig Kessler. Este ha seguido de cerca el trabajo de Herb y
planea hacerse con la mascara antes que él.

Para ello ha pedido la ayuda de alguien que controla
los entresijos de las calles de Katmandd, el sefior del cri-
men local. Se le conoce como Ravek y todos tiemblan ante
su nombre. Controla desde el trafico de opio hasta las
casas de juego. Tiene comprada a media policia local y
parte del ejército, lo cual le permite hacer lo que quiera
cuando quiera y con quien quiera. Su pasién son las mas-
caras y el encargo de sus colaboradores nazis ha llamado
su atencién. Ha enviado a sus mejores hombres para ha-
cerse con la mdscara antes que los PJs.

Por supuesto, el trato era dar la méscara a los alema-
nes. Pero Ravek ha descubierto la leyenda que se esconde
tras el artefacto y se ha visto a si mismo como un digno
descendiente de aquel caudillo feroz y temido. No piensa
vender la méscara a los alemanes, pero no le importara
quedarse con su dinero.

UN LUGAR TRANQUILO
PARA MORIR

“THE KNIFE”
- The Shadow (Jerry Goldsmith)

Como por ejemplo, un monasterio nepali.

Los personajes empiezan la aventura colgados de
una pared de roca (cubierta de nieve), agarrados con
sus piolets y, con la ayuda de la pareja de sherpas que
los acompafan, un par de inocentes tiradas de Trepar
CD 15 les permitiran llegar hasta su objetivo: la cima
de uno de los escarpados picos del Himalaya. Que sa-
quen o no las tiradas es secundario (si fallan solo haran
un poco el patoso, un sustillo de nada... jaun es pronto
para que muera alguno!).

En la cima encontraran el monasterio en cuestién: una
edificaciéon dividida en dos alas de planta rectangular.
Cada bloque tiene unas tres plantas de altura, con te-
chumbres de color rojizo. Una muralla rodea la construc-
cién, la cual permanece en completo silencio. Para
(desagradable) sorpresa de los PJs, la doble puerta de ma-
dera de entrada ha sido destrozada y algunos cuerpos de
monjes muertos decoran dicho acceso. El silencio de las
montanas se vera roto por el estampido de armas de
fuego, procedente del interior del monasterio.

Siguiendo el rastro de los cadaveres de los monjes y el
sonido de las armas (a medida que avancen, también es-
cuchardn risas histéricas); los PJs llegaran hasta la estan-

cia que sirve de conexién entre las dos alas del

monasterio. Se trata de una capilla: al fondo de la misma
hay una efigie de un buda. A sus pies, en una especie de
sepulcro de piedra, se encuentra encerrada la mdascara
segtn les ha podido contar Herb.

Y alguien ha tenido que contarle lo mismo a ese grupo
de seis asesinos que estan dando cuenta de los tltimos
lamas del monasterio. Mientras uno de ellos, terrible-
mente delgado y con cara de rata, apuiiala entre risas ner-
viosas al altimo monje; los otros sicarios intentan abrir
con palanquetas el sepulcro que contiene el preciado tro-
feo que han venido a buscar. Los tipos van abrigados con
pesadas prendas y por sus rasgos parecen chinos. Todos
ellos van armados con armas de fuego, rifles y pistolas.

Nota para el DJ: Si lo prefieres, puede ahorrarte todo el rollo
misterioso de encontrar a los monjes muertos y demds, situando a
los PJs en mitad de la escaramuza, dindose directamente de puiie-
tazos con los matones de Ravek en algiin tugurio de Katmandii. Si
tus P] son mads elitistas, la historia puede arrancar en la Casa Ha-
rrods, en Londres, con nuestros héroes arrebatando al mismisimo
Ravek la mdscara durante una subasta celebrada. Por supuesto,
alguin familiar del P] serd el encargado de suplantar a Herb como
rehén en manos de Ravek... ups, creo que he adelantado aconteci-
mientos. Mejor sigue leyendo, amigo D].

Si los PJs no lo impiden, los sicarios se haran con la
mascara y saldran del monasterio. Por supuesto, aunque
en esos momentos se encontrardn terriblemente ocupa-
dos (masacrando y saqueando), puede que descubran a
los PJs. En ese caso, ni que decir tiene que Ravek les ha
encargado eliminar a la competencia si la encontraban.
Pese a sus aspectos, no son mas que la tipica escoria
gangsteril de a tanto el kilo por lo que los PJs no deberian
tener excesivos problemas para barrer el suelo con ellos.
Si dejan alguno con vida y lo interrogan, lo tinico que sa-
cardn sera que Ravek va tras la méscara por encargo de
“unos extranjeros que no hablan el idioma”.

Por cierto, los personajes hablaran chino para poder in-
terrogarles, ;no?

UNA DESAGRADABLE
SORPRESA

“WHO ARE YOU?”
- The Shadow (Jerry Goldsmith)

Sea como sea, lo mas probable es que los personajes
hayan conseguido deshacerse de los hombres de Ravek
sin excesivos problemas (aunque habria que recordar que
la zona circundante a los montes que rodean el monaste-
rio son sensibles a las detonaciones: ya sabéis por las ava-
lanchas y tal). Puede que alguno de ellos consiga huir




pero la idea clave es que los personajes se hayan podido

hacer con la misteriosa mascara.

La mascara, por cierto, es tal y como la vieron en los
grabados que el viejo Herb les habra mostrado, entre bo-
canada y bocanada de un apestoso puro. Mas que una
mascara propiamente dicha, podria decirse que es un
casco, pues cubre gran parte de la nuca. Su rostro mues-
trala cara de un demonio sonriente, de ojos saltones y col-
millos curvados hacia arriba. El material empleado en su
disefio es acero y una tirada de Buscar CD 20 permitira
dar encontrar con un ingenioso resorte, oculto en la base
del craneo. Dicho resorte activa unas diminutas agujas
impregnadas de veneno. Sus efectos serdn explicados mas
adelante, y s6lo podréan ser descubiertos por los PJs que
superen oportunos chequeos de Artesania Quimica o Far-
macéutica CD 15.

Asi las cosas, presupongamos que nuestros aventure-
ros han conseguido regresar a las tumultuosas callejuelas
de Katmandd; dejando tras de si un desolado monaste-
rio, con la nieve manchada por la sangre de los monjes
asesinados. El regreso les llevard unas doce horas, tiempo
en el que podran echar un vistazo a la méscara (con cui-
dado de no llamar demasiado la atencién de las autori-
dades o de codiciosos contrabandistas). Finalmente, los
PJs se encontraran de nuevo ante el miserable hotelucho
de tres plantas donde les aguarda su viejo amigo Herb.

Cuando ya se ven sentados ante unas merecidas copas
de cofiac, nada mas entrar en el hotel tendran la primera
sefal de que algo destrozard sus festivos planes: la puerta
de la habitacién de Herb ha sido reventada. El interior ha
sido puesto patas arriba, en un evidente intento de regis-
tro. Todos los papeles de Herb relativos a la expediciéon
han desaparecido... jy hasta han robado sus odiosos
puros! Siguiendo el modus operandi oficial de todo vi-
llano de novela “pulp”, una nota clavada con un punal
tras la puerta dara a los PJs una pista sobre donde puede
encontrarse su viejo amigo y qué deben hacer si quieren
verlo con vida:

“La amistad es algo tan hermoso que bien merece un generoso
rescate...

Esta noche. La Mascarada. Ya sabéis lo que tenéis que traer.”
R.

Ravek, al no recibir noticias de los sicarios a quienes
envio a por la mascara, ha optado por no arriesgarse, se-
cuestrando al viejo Herb para, en caso de que los PJs vol-
vieran con la mascara, hacerles chantaje. Si lo deseas y lo
ves conveniente, los hombres de Ravek que perpetraron el

secuestro pueden seguir ocultos entre las sombras de la

desordenada suite (escondidos en el servicio o colgados
del techo, preparados para eliminar a los PJs por sorpresa)
Como los PJs podrédn averiguar de diversas formas (inte-
rrogando a los hombres de Ravek si se topan con ellos;
presionando al asustadizo conserje que jura y perjura no
haber visto nada; metiendo sus narices en los tugurios de
los barrios bajos...); “La Mascarada” es un elegante local
nocturno desde el cual Monsieur Ravek controla el hampa
local. Un local al que, por cierto, hay que ir de etiqueta.

;Tienen tus PJ] un buen smoking?

LA MASCARADA

Como hemos dicho, un elegante club para la peor ca-
lafia de la ciudad. Pese a su glamour, el lugar no puede
evitar parecer lo que es: un punto de encuentro para ma-
fiosos de altos vuelos. Sus smoking y pajaritas no pueden
esconder sus autenticas naturalezas para los mas avispa-
dos (Saber Mundologia CD 15). El local esta situado en
las afueras, en una zona montafiosa (el local iba a ser una
especie de balneario antes de que los terrenos cayesen en
manos de Ravek)

El edificio dispone de dos plantas, ambas de techos
altos. Tiene una techumbre a dos aguas que llega hasta el
suelo dédndole un aspecto piramidal. Desde el momento
en el que los PJs accedan al lugar deberan dejar las armas
en el guardarropa y lucir mascaras, tal y como les indi-
caré el encargado, “Monsieur Ravek las ha elegido espe-
cificamente para ustedes”.

Durante unos diez o veinte minutos puedes poner
nerviosos a los PJs, paseando entre las mesas, las ba-
rras y los escenarios en los que tienen lugar coreogra-
fias con las mas lindas muchachas que el dinero puede
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comprar. En algunos reservados, entre las cortinas,
veran fumar opio o consumir exdticas sustancias, cada
cual mas extrafia que la anterior (del estilo “escamas
de lagarto en absenta”) Todos los invitados llevan
mascaras y quitdrselas puede costarles algo més que la
expulsion (detalle del que seran advertidos por el en-
cargado nada més entrar).

LA COLECCION PRIVADA

Cuando nuestros aventureros estén pensando que se
han equivocado de “R”, Ravek los hara llamar a través de
sus guardaespaldas personales: por un lado estdn los Her-
manos Kwan, dos enormes gorilas mogoles, de largos bi-
gotes y tatuadas calvas, vistiendo sendos trajes blancos.
El contrapunto a estas dos moles es el pequefio “Ping
Pong”: un tipo enano de apenas 1,40 de estatura, con smo-
king negro y que va a todas partes jugando con su paleta
de ping-pong, que tiene una pelota atada a un hilo. Si ves
su ficha en el apartado de PNJs del médulo sabras de lo
que es capaz de hacer con ese trasto. Y tus PJ lo averigua-
ran de primera mano si intentan algo contra Ravek en su
presencia....

Los PJ seran llevados al piso de arriba, donde se en-

cuentran las dependencias de Ravek y su infame colec-
cion de mascaras. Si los PJs han andado por los bajos

fondos en busca de informacién, habran oido hablar de
ella (Reunir Informacién CD 15)

Mientras los truenos y reldmpagos convierten la
noche en un aviso de la tragedia que se cierne sobre
ellos, los PJs llegaran al vestibulo donde dos matones
mas de Ravek, armados con sus respectivas Thomp-
son, custodian la puerta de doble hoja que da paso a
los aposentos del rey del hampa nepali. A cada lado
de ellas, dos enormes estatuas de leén parecen montar
guardia.

Una vez dentro, podran encontrar a Ravek recostado
sobre una enorme cama circular, con delicados bordados
y recibiendo todo tipo de atenciones por parte de tres her-
mosas (y desnudas) sefioritas. Estds desapareceran en
cuanto los PJs hagan acto de presencia. Ravek se encuen-
tra en la cama, ataviado tan sélo por un batin de seda de
color verde, en el que hay bordados motivos de mésca-
ras, como la que lleva ahora mismo: una mascara vene-
ciana de color negro y con un rombo en una mejilla. Como
podran observar, Ravek es un tipo atlético y de larga me-
lena negra.

Ravek tratara con toda amabilidad a los PJs mientras
los escolta personalmente hasta su despacho, donde, a la
luz de las velas (lo tnico que iluminaba también sus de-




pendencias) descubriran su colecciéon privada de masca-

ras. A través del enorme ventanal que tiene tras su escri-
torio, los relampagos iluminan las vitrinas donde encierra
sus peculiares trofeos. Lo dicho: si se pasearon por los ba-
rrios bajos y escucharon las cosas que se dice sobre Ravek,
no les sorprendera ver las caras de seres humanos curti-
das como si de grotescas mascaras se trataran. Hay de
todo tipo: ancianos, mujeres, nifios... Como podra decir
orgulloso, para Ravek no hay mejor méscara que la de
otra persona.

Y, hablando de mascaras, sentado tras su escritorio
Ravek exigira a los PJs la mascara de Fu-Kang. Mas les
vale haberla traido, pues de lo contrario Ravek los man-
dara matar en el acto: los cuentos chinos de “la tenemos
escondida en un lugar que solo yo conozco” sélo les haran
ganar unos segundos preciosos (Diplomacia CD 25, En-
ganar vs Averiguar Intenciones). Los penetrantes ojos de
Ravek (uno azul y otro verde), se clavaran en los PJs exi-
giendo la mascara por la vida del viejo Herb. Si regatean
demasiado, no dudara en comenzar a torturar a los PJss
de uno en uno. Sélo para que nuestros héroes vayan com-
prendiendo lo en serio que se toma sus negocios.

EL DESENLACE... {O NO?

“THE TANK”
- The Shadow (Jerry Goldsmith)

En cuanto los PJs entreguen la mascara a Ravek, éste
hara una senal a sus matones para que hagan pasar a

- Un Comienzo Alternativo -
“EL LUGAR PELIGROSO”

Por otro lado, por la experiencia que dio durante una
de las:pruebasdejuego; puedes convertir el lujoso local
que es “La Mascarada” en un punto de encuentro de
piratas del aire, situado entre las montanas escarpadas
del Himalaya: El'ambiente de-dicho lugarsera el de.un
escenario sacado de una peli de Mad‘Max: estructuras
y hangares construidos con deshechos de aviones. Si
has.visto “Mad Max III, Mds. Alla- de la Capula del
Trueno”, s6lo tienes que imaginarte;una Nego-ciudad
en mitad del Himalaya y con piratas aéreos orientales.

El sustituir ese entorno por el antro de piratas aéreos
conocido como “El Lugar Peligroso” puedepermitirte
introducir-a-Sir Douglas/Archer ysal Club de Ia Calle
57 a modo de salvadores providenciales: en.el mo-
mento de-htir, 10s PJs pueden ver las cosas muy difici-
les, jsobretodo'sino saben pilotar! Archer, a bordo de
un biplano de carga, los'\podra sacar'debido a que se
encontraba alli vigilando a Ravek por st interés des-
mesurado en la Mascara de Fu-Kang.

los “compradores” y para que vayan trayendo al pro-
fesor Herbert Donaldson. Los primeros en aparecer
serdn los nazis: un grupo de tres alemanes, todos con
el pelo cortado a cepillo y tez palida. Dos de ellos cum-
plen el papel de guardaespaldas, de anchas espaldas y
barbilla cuadrada. El tercero no es otro que Herr Fal-
ken, agente de las SS y uno de los enlaces del Grupo
de Thule. Por supuesto, viene en representacién de
Ludwig Kessler. Aunque sus hombres vienen desar-
mados, Herr Falken ha logrado pasar su micropistola,
oculta bajo sus ropas.

Mientras los PJs reaccionan ante la presencia de los
alemanes, transcurrira el tiempo suficiente como para
que la tragedia llegue a sus manos. Ravek, cumpliendo
cruelmente con lo prometido, les entregara a Herb... o
lo que queda de él. Con su rostro, Ravek ha mandado
disefiar una de sus mascaras. Entre risas, les dird a los
PJs que lo consideren como un sucedédneo de la mas-
cara que vinieron a buscar. Los alemanes se iran im-
pacientando, pues sospechan que Ravek se muestre
reacio a entregarles la mascara. Este, comenzara a in-
formar a los PJs de los detalles que quiza desconozcan
de la reliquia y que Ravek sabe en parte por los docu-
mentos robados de la suite de Herb, en parte por sus
propias indagaciones.

Como buen villano de opereta, Ravek les recordara una
vez mas la leyenda del terrible caudillo poseedor de esa
mascara, Fu-Kang, mientras los relampagos se intensifi-
can en el exterior, a medida que se agota la escasa pa-
ciencia de Herr Falken, quien no deja de mirar el reloj.
(Averiguar Intenciones CD 20) ;El motivo? La bomba que
guarda uno de los guardaespaldas en el maletin donde,
en teoria, van las joyas con las que pagarian a Ravek (Es-
cuchar CD 18, para escuchar el ruido del mecanismo de
relojeria en su interior). Justo cuando Ravek termine la
historia, indicara a sus sicarios que acaben con “ellos”, y
dispararan contra los guardaespaldas de Falken. Ese mo-
mento serd el que aprovechard el aleman para sacar su
arma y disparar contra Ravek. Este, por el impacto de las
balas, caerd hacia atrds, rompiendo el ventanal y cayendo
al exterior.

Mientras los hombres de Ravek se encargan de los de
Falken, los PJs tienen un asalto en el que sélo tendran que
preocuparse por Ping-Pong, el cual les tiene echado el ojo.
Lamentablemente, la méscara estard en poder de Ravek,
quien se encuentra en el exterior, tendido sobre la nieve y
bajo una tormenta que se recrudece por momentos. Fal-
ken saltara si hace falta para hacerse con la méscara: la

caida es de unos 7 metros, asi que més vale a los PJs sacar



tiraditas de Trepar CD 15 o Saltar CD 20 si quieren emu-

lar al nazi. Otro motivo para desear salir de alli es la
bomba que hay dentro del maletin, detalle que ellos pue-
den desconocer pero que podran esclarecer si miran en su
interior del maletin. Estallara en cinco asaltos desde el ini-
cio del combate (cuenta 6D6 para todo el que se encuen-
tre en la habitacion y no saque una tirada de TS Reflejos
CD 20, dividiendo el dafio a la mitad para aquellos que la
superen)

En el exterior tendra lugar una pelea bien distinta (no es
por desmerecer los pufietazos que puedan intercambiar
con los Hermanos Kwan, pero...). Malherido, Ravek in-
tentara beneficiarse de los supuestos poderes misticos de
la méscara de Fu-Kang. Sin saberlo, activara el resorte de
la reliquia, sufriendo los efectos del veneno que contiene
la mascara. Dicho veneno potencia sus capacidades fisicas
al coste de sufrir una furia psicética que lo convierte en
un auténtico berserker. Este invento fue creado por el se-
gundo inmortal, para desviar las sospechas de él y que las
leyendas sobre la vida eterna recayesen sobre esa reliquia
y no sobre él.

Revitalizado por el veneno de la mascara, Ravek se con-
vertira en un terrible rival tanto para Falken como para
cualquier PJ que quiera vérselas con él. Fuera, con la tor-
menta y los reldmpagos y al borde del oscuro precipicio;
tendrd lugar un combate a muerte. Si el P] termina con
Ravek, éste acabara cayendo por el precipicio atin con la
mascara puesta. Ante los ojos del PJ y de Falken, un rayo
caerd del cielo, impactando de lleno sobre el cuerpo de
Ravek y reduciéndolo a cenizas. Sus restos y la mascara
caeran a cientos de metros, perdiéndose en la corriente de
un rio.

El duelo entre Falken y los personajes tendra que espe-
rar a futuras aventura, pues la explosién de una bomba
(o la trifulca en el segundo piso) habra llamado la aten-
cién de las legiones gangsteriles que habian reservado esa
noche mesa en “La Mascarada” y que, para ganarse pun-
tos ante el capo Ravek, trataran de eliminar tanto a los PJs
como a los nazis.

CONCLUSIONES

Falken y los nazis saldran del pais, siempre que los PJs
no acabasen con él durante el encontronazo en “La Mas-
carada”. Este episodio, si Falken sobrevive, puede inten-
sificar la rivalidad que surja entre él y los PJs en futuros
encuentros. Si lo matan, serd Wolfgang Kierschleager, uno
de sus mejores amigos, el responsable de vengarlo.

La policia correra un tupido velo sobre el incidente en
“La Mascarada” aunque en apenas 48 horas, y tras la gue-

rra de bandas de rigor, un nuevo gangster se hara cargo
del imperio ilegal de Ravek. Los personajes deberian huir
del lugar sin dejar que las autoridades los atrapen: una
noche entre rejas puede ser suficiente para los muchos
asesinos que ciertos aliados de Ravek hayan podido en-
viar contra ellos. Una vez realizados los preparativos del
funeral para Herb, los PJs podran regresar a sus casas, con
el corazon afligido por la pena y por la pérdida de un ser
querido.

;Y Ravek? ;Qué pasa con éI?

Lo cierto es que volverd, pero eso no ocurrird hasta el
quinto médulo de la saga. Por el momento, dejemos que
pase un tiempo antes de volver a rescatarlo del olvido.

DRAMATIS PERSONAE
Ravek

Aunque su verdadero nombre se ha perdido en el
transcurso de los afos, es de origen francés y llegé a
Nepal para crear un imperio del crimen que mantendria
con negocios legales en occidente. La condicion de capo y
el poder que ella conlleva le ha hecho merecedor de dos
trastornos mentales tan usuales en este tipo de personajes
como la megalomania y la psicopatia (en este caso deri-
vada a su aficién por lo que él llama “mascaras huma-
nas”). Oculta su rostro desfigurado bajo una hermosa
madscara plateada de aspecto andrégino.

Nivel: Villano Répido Nivel 6

Defensa: 20

Puntos de golpe: 51

Ataque base: +4

Iniciativa: +4

Reputacion: +6

Tiros de salvacion: FOR +5, REF +7, VOL +6

Caracteristicas: FUE 15 (+2), INT 17 (+3), DES 18 (+4),
SAB 18 (+4), CON 17 (+3), CAR 17 (+3)

Ataques: Colt M1911 (x2) +8 (2d6, 7 balas), Artes mar-
ciales +6 (1d4+2).

Habilidades: Moverse en Silencio +10; Trepar +10; Sal-
tar +10; Artesania (Farmacéutica) +7; Supervivencia
+8; Idioma (chino/japonés/inglés/francés/portu-
gués); Saber (Mundologia) +9; Reunir Informacion
+11; Intimidar +10

Dotes: Competente con Armas Sencillas; Competencia
con Armas de Fuego Personales; Combate con Dos
Armas; Evasion; Esquiva Asombrosa 2; Artes Mar-
ciales de Combate Mejorada; Sigiloso; Fama

Efectos de la Mascara:

El veneno que inyecta la mascara a su poseedor, pro-
porciona las siguientes ventajas. Sobre las desventajas ya

lo mencionamos antes: induce a la psicosis.




- Duplica el dafio cuerpo a cuerpo.

- Anade +8 a FUE y CON

- Enlos PG, el usuario puede llegar hasta puntos ne-
gativos igual a los suyos originales (-51), sin hacer ti-
radas de resistencia. Si llegase a superar los menos
diez puntos de golpe, una vez pasasen los efectos del
veneno caeria muerto, fulminado.

Nivel: Villano Répido Nivel 6

Defensa: 20

Puntos de golpe: 75

Ataque base: +4

Iniciativa: +4

Tiros de salvacion: FOR +9, REF +7, VOL +6

Caracteristicas: FUE 23 (+6), INT 17 (+3), DES 18 (+4),
SAB 18 (+4), CON 25 (+7), CAR 17 (+3)

Ataques: Colt M1911 (x2) +8 (2d6, 7 balas), Artes mar-
ciales +10 (2d4+12).

Habilidades: Moverse en Silencio +10; Trepar +14; Sal-
tar +14; Artesania (Farmacéutica) +7; Supervivencia
+8; Idioma (chino/japonés/inglés/francés/portu-
gués); Saber (Mundologia) +9; Reunir Informacién
+11; Intimidar +10

Dotes: Competente con Armas Sencillas; Competencia
con Armas de Fuego Personales; Combate con Dos
Armas; Evasion; Esquiva Asombrosa 2; Artes Mar-
ciales de Combate Mejorada; Sigiloso; Fama

Herr Helmut Falken

Cuarenta afios, rostro hieratico de ojos azules y pelo
negro, corto y bien peinado. Se preocupa muchisimo por
su aspecto fisico, yendo siempre impecablemente vestido
con una gabardina negra. Falken es el enlace de las SS con
el Grupo de Thule en esta misién. Envia informes direc-
tamente a Wolfgang Kierschner, siendo ambos amigos
desde la infancia. Bajo su aspecto sosegado y calmado,
tiene poca paciencia. Y cuando esta se agota, da paso a su
caracter frio y violento.

Nivel: Villano Dedicado Nivel 5

Defensa: 15

Puntos de golpe: 25

Ataque base: +3

Iniciativa: +2

Reputacién: +2

Tiros de salvacion: FOR +4, REF +3, VOL +5

Caracteristicas: FUE 13 (+1), INT 13 (+1), DES 15 (+2),
SAB 15 (+2), CON 12 (+1), CAR 13 (+1)

Ataques: Luger +5 (2d5, 15 balas), Micropistola* +5
(1d6, 2 balas), Cuerpo a cuerpo +4 (1d3+1).

Habilidades: Esconderse +8; Artesania Electrénica
+9; Conducir +6; Idioma (alemén/inglés); Diplo-
macia +8; Saber Ciencia Arcana +4; Curar Heridas
+7; Descubrir +12; Moverse en Silencio +8; Avistar
+7; Escuchar +7

Dotes: Competente con Armas Sencillas; Competencia
con Armas de Fuego Personales; Enfasis en una Ha-
bilidad (Descubrir); Despierto; Calmado Bajo Pre-
sién; Atento; Disparo a Larga Distancia

La micropistola es una version reducida de la Luger: sélo
dispone de dos balas y permanece oculta en la manga, co-
nectada a un resorte que, una vez activado, expulsa el arma
a una velocidad endiablada (sumando asi +6 a la INI du-
rante ese primer ataque)

Ping Pong

El enano guardaespaldas de Ravek. Tiene el pelo co-
gido en una larga coleta, dejando el resto de su cabeza al
descubierto, luciendo una deslumbrante calvicie. Como
ya dijimos, no aparenta ser un oponente terrible y a pocos
PJ intimidara un guardaespaldas que les llega por la cin-
tura. Su arma no es otra que la paleta de ping pong con la
que juguetea constantemente: dicha paleta esconde cu-
chillas a su alrededor, lo que la convierte en un arma mor-
tal cuando Ping-Pong asi lo desea.

Nivel: Sicario Nivel 6 (Rapido 4 + Artista marcial 2)

Defensa: 20

Puntos de golpe: 43

Ataque base: +5

Iniciativa: +3

Reputacion: +1

Tiros de salvacion: FOR +3, REF +7, VOL +2

Caracteristicas: FUE 11 (+0), INT 10 (+0), DES 16 (+3),
SAB 12 (+1), CON 14 (+2), CAR 10 (+0)

Ataques: Paleta de Ping Pong +8 (1d8), Artes marciales
+5 (1d6).

Habilidades: Avistar +9; Esconderse +7; Moverse en Si-
lencio +10; Saber Mundologia +5; Idioma (chino/in-
glés); Saltar +5; Piruetas +6; Equilibrio +5

Dotes: Competente con Armas Sencillas; Artes Marcia-
les de Combate; Competencia con Arma Exética (Pa-
leta de Ping Pong Mortal); Evasién; Esquiva
Asombrosa 1; Arma Viviente; Patada Voladora

Matones de Ravek

Bajo esta categoria englobamos tanto a los que envi6 al
monasterio como a los que los PJs puedan encontrar en
La Mascarada. Para los peligrosos hermanos Kwan, pue-
des usar esta misma ficha, pero considerando los valores
tras la barra (/).

Nivel: Sicarios Nivel 2 (Fuerte 1 + Duro 1)

Defensa: 13/15

Puntos de golpe: 14/30

Ataque base: +1

Iniciativa: +1

Tiros de salvacion: FOR +4/+6, REF +1, VOL +0
Caracteristicas: FUE 14/18 (+2/+4), INT 10 (+0), DES
12 (+1), SAB 10 (+0), CON 18 (+4), CAR 8 (-1)Revol-



ver .32 +2 (2d4, 6 balas), Thompson M1921 +2 (2d8,
30 balas), Escopeta recortada +2 (2d8, 2 cartuchos),
Cuerpo a cuerpo +4/+6 (1d6+2/1d6+4).

Habilidades: Artesania Mecéanica +5; Conducir +5;
Idioma (chino); Trepar +3; Supervivencia +2; Saber
Mundologia +4; Intimidar +3; Reparar +2

Dotes: Competente con Armas Sencillas; Competencia
con Armas de Fuego Personales; Pelea

Carnaza Nazi

A lo largo de las aventuras encontraremos a estos chi-
cos en numerosas ocasiones. Esta vez, la ficha corres-
ponde a los guardaespaldas de Falken en su encuentro
con Ravek.

Nivel: Sicarios Nivel 2 (Fuerte 1 + Rapido 1)

Defensa: 26

Puntos de golpe: 11

Ataque base: +1

Iniciativa: +2

Tiros de salvacion: FOR +2, REF +3, VOL -1

Caracteristicas: FUE 15 (+2), INT 12 (+1), DES 14 (+2),
SAB 8 (-1), CON 12 (+1), CAR 10 (+0)

Ataques: Cuerpo a cuerpo +3 (1d4+2)

Habilidades: Artesania Mecanica +4; Conducir +5;
Descubrir +3; Esconderse +5; Juegos de Manos +5;
Moverse en Silencio +5; Reunir Informacion +3;
Saber Mundologia +4; Saber Tacticas +4

Dotes: Competencia con Armas Sencillas; Competen-
cia con Armaduras Ligeras; Competencia con Armas
de Fuego Personales; Artes Marciales de Combate

{QUE DEMONIOS
VA A PASAR?

Tras una introduccién al ritmo frenético de las peli-
culas de Indiana Jones, los PJs ya se encontraréan, al

menos tangencialmente, metidos en la historia. Si Dou-

glas Archer fue quien los sac6 del apuro, les propondra
entrar a formar parte del Club de la Calle 57 (simboli-
zando su ingreso mediante la entrega de un precioso
reloj de bolsillo: una maravilla de oro puro en el que
estan grabadas las iniciales de cada uno de ellos, den-
tro de una esfera con un estilizado nimero 57 de
fondo)

Si los PJs han conseguido salir por su propio pie del
encuentro con Ravek, es posible que conozcan a Douglas
Archer en el funeral de Herbert Donaldson. Archer dejara
claro que Herb era miembro del Club de la Calle 57... un
privilegio del que ahora les hara participes. El ofreci-
miento los llevara hasta una vieja estacion abandonada,
donde se encontrara detenido el enorme tren que sirve de
hogar mévil al Segundo Inmortal.

Archer les explicara la situacién y lo que pretende
ser (al menos en teoria) el Club. Para empezar, men-
tira con respecto a la vinculacién del Club con el Go-
bierno de su Majestad. Si alguno de los PJs tiene lazos
con dicho gobierno, jamas habra oido hablar de su
existencia (a lo que Archer se limitara responder “por
algo lo llaman alto secreto, amigo mio”) El objetivo del
Club sera adelantarse a posibles objetivos de una uni-
dad militar especializada en lo oculto llamada el
Grupo de Thule, cuyo fin es dotar a los nazis de obje-
tos legendariamente sagrados de manera que tuviesen
“ciertas ventajas estratégicas” de darse un conflicto ar-
mado. Por supuesto, Archer no dird nada referente a
la verdad que se esconde bajo el Club...

Y si los PJs se niegan a formar parte del mismo, se les
permitira abandonar el tren. Sin embargo, es muy posi-
ble que vuelvan a encontrarse con Archer a lo largo de fu-
turas aventuras.




CAPITULO 1

LAS FAUCES
DEL INFIERNO

“14 de Agosto de 1936. Hoy hace justo un mes|de niuestra pequeria-aventuraen Nepal. Después de lo que paso alli con Do-
naldson  ese pirado de Ravek pensé que a Maddie e le quiitarian las ganas de tanta“aventura”. Ultimamente comienza a estar
preocupada por su padre. Y nio puedo culparla: yo también temo que al tiejo Archie le haya pasado algo. Han pasado ya tres meses
y aun no ha dado sefiales de vida. Y sin embargo. . | Ese‘rélaj de bolsillo que llevaba Donaldson, con el niimero 57 grabado... jque
me cuelguen si no es idéntico al que llevaba Archer lailtina vez quie 1108 vimos! Para colimo de males, ese capullo de Wilson-Ha-
rris ha venido hoy: al parecer un viejo amigo suyo les ha'invitado-a'ely a Maddie a una fiesta. Una fiesta en una mansion junto
al Nilo. La viltima vez que vi ese jodido rio estaba en Egipto.”Y si ese pimpollo cree que va a llevarse a Maddie alli sin mi vigilan-

cia es que es mds ingeno de lo que imaginé en un principio...”

INFORMACION PARA LOS PSS

“TO CAIRO”
- Raiders of the Lost Ark (John Williams)

Un lujoso coche se detiene ante las puertas de una no
menos lujosa mansion, situada a unos kilémetros de la
ciudad de Tebas, Egipto. La gigantesca casa, de estilo co-
lonial, es propiedad de un ricachén briténico apasionado
por la arqueologia, aunque lo cierto es que todo el mundo
que esté al corriente de estos temas conoce su nombre, el
joven heredero de la fortuna Hollister: Cornelius Hollister
III. Aunque se trata de un personajillo de la alta sociedad
britanica, su ahora dilapidada fortuna familiar le ha per-
mitido costearse lujosos hobbies, siendo la egiptologia el
altimo de una larga lista.

Y de ahi el nexo que comparten con él nuestros PJ;
puede que coincidieran en alguna charla académica al res-
pecto o que se conociesen en algin coctel organizado en
su Londres natal. El caso es que, con motivo de su dltimo
hallazgo, nuestros héroes han sido invitados a una fiesta
en la que piensa presentar su tltimo gran hallazgo. Si bien
es cierto que por el momento ninguno de los anteriores
fue digno de mencién en el mundillo de la egiptologia;
los rumores al respecto apuntan a que, por primera vez,
Cornelius se encuentra cerca de algo grande (Reunir In-
formacién CD 15)

Y ahi tenemos a los PJs: vestidos con sus mejores galas
y saliendo del mismo coche que los recogi6 a las puertas
de su hotel, en Tebas. Umm, Definitivamente, el smoking
no es el mejor sitio para guardar un latigo. Aunque es una
fiesta, ;no? Se supone que no habra problemas...

(Del diario personal de Rick “Lobo” McReady)

INFORMACION PARA EL DJ

La verdad es que en los éxitos de su excavacion poco tiene
que ver el supuesto “olfato arqueolégico” del que se vana-
gloria Cornelius. El caprichoso millonario ha tenido la ines-
timable ayuda del prestigioso egipt6logo aleman Helmut
Zimmer. Cornelius tan sélo se limité a poner sus riquezas al
servicio del profesor Zimmer para que éste, siguiendo todas
sus investigaciones, diese con el lugar donde se esconde una
de las “piedras filosofales” de la egiptologia.

Por supuesto, Cornelius ni siquiera sospecha que Zim-
mer pertenece al Grupo de Thule. Estos nazis saqueado-
res de tumbas andan tras la pista del legado del Inmortal,
concretamente, del anillo de Odin. Y ello les ha llevado
hasta Tebas, lugar donde, segtin algunos textos, “el gue-
rrero que no podia morir” estuvo hace siglos.

LA FIESTA

La fiesta se desarrollara sin incidentes, en uno de los
amplios salones de la mansién Hollister. Dicha estancia,
de las dimensiones de una sala de baile, estara decorada
con multitud de piezas egipcias, muchas de ellas de un
més que considerable valor. Entre los invitados, los PJs
podran reconocer algunas personalidades del mundillo
académico, siendo la mayoria intelectuales que han ve-
nido al saber de la presencia de Zimmer en el proyecto
del joven Hollister.

Deja que los PJs se muevan entre los invitados, reca-
bando algunas piezas de informaciéon que puedan ayu-
darles en sus futuras pesquisas. Veamos que pueden
conseguir algunos chequeos de Reunir Informacién.



CD 10 Lo que esta en boca de todos es que, segtn los
rumores, un célebre arqueélogo aleman se encuentra tras
los hallazgos encontrados en la excavacion (pese a que el
joven Cornelius disfruta atribuyéndose tales meritos).

CD 15 Ademaés de averiguar la identidad del misterioso
egiptdlogo, los PJs descubriran que, al parecer, Zimmer
lleva varios meses en Tebas, buscando en terrenos que
Cornelius adquiri6 siguiendo sus recomendaciones. Los
rumores aseguran que Zimmer pudiera haber dado con la
auténtica tumba de Ramsés II.

CD 20 El propio Cornelius, con la lengua suelta por el
champagne, serd quien les confiese que, en efecto, se trata
de la tumba de Ramsés II. Sin embargo, les asegurara que
la excavacién ha sufrido continuos retrasos derivados de
las supersticiones locales con respecto a la maldicién exis-
tente en torno al lugar (mencionara el inquietante nom-
bre que recibe la zona: “Arenas Muertas”).

Durante el tiempo que pasen en la fiesta, los PJs podran
encontrarse con el profesor Zimmer (Avistar/Buscar CD
20/15; Saber Historia CD 15, Oficio Profesor de Universi-
dad, Arquedlogo CD 10). Se trata de un hombre ya mayor,
de baja estatura, rechoncho y con unos diminutos ojos de
topo que oculta tras unos también diminutos anteojos.
Pese a su aspecto, se trata de alguien tan brillante como
astuto. Los PJ podran comprobarlo al poco que hablen con
él. Los escasos momentos en los que abandonara sus apo-
sentos privados los pasard cerca de Cornelius. A mitad de
la celebracién, cualquier P] que se de cuenta (Buscar vs
Esconderse), podra verle desaparecer por la puerta de ser-
vicio, discretamente escoltado por un par de hombres,
caucasicos y vestidos con gabardinas grises.

Los PJ también pueden intentar echar un vistazo por su
cuenta a la mansién de Cornelius. Tiene dos plantas y su-
ficientes habitaciones como para servir de hotel. En la azo-
tea dispone de una terraza donde se disfruta de una
agradable brisa nocturna. La casa esta custodiada por al-
gunos mercenarios contratados por Cornelius (aproxima-
damente una veintena), de la misma clase de los que
custodian el terreno de las excavaciones.

Pero en lo que se refiere a lugares interesantes de la man-
sién, el dormitorio de Cornelius esconde la pieza mas intere-
sante para cualquier investigador. Los PJ podran verlo si han
decidido colarse, y evitar el matén que custodia las escaleras
que llevan al segundo piso, o aceptar la amable invitacién de
Cornelius (una chica lo suficientemente “alegre” y atractiva
podria llamar la atencion de éste satiro incorregible: Diplo-
macia vs TS Voluntad de Cornelius).

En sus aposentos, aparte de mas piezas interesantes de
arqueologia, hay una caja fuerte oculta tras una esfinge.
Abrirla no deberia ser dificil para alguien que supere un
chequeo de Inutilizar Mecanismo CD 20 asi como unas
buenas ganztas. Dentro, junto a documentos financieros
y algo de dinero (varios miles de libras esterlinas); hay un
plano y algo encerrado en una caja de madera. El plano
muestra las excavaciones donde estan buscando la su-
puesta tumba de Ramsés II, asi como unos croquis reali-
zados a mano por Zimmer: tiene anotaciones en un
aleman ilegible, mostrando un ttinel que prosigue hasta

una especie de cimara subterranea en la que hay una sola
anotacién: “; Anillo de Odin?”.

Dentro de la caja, sin embargo, hay algo mas intere-
sante. Para cualquiera que lo mire, tan sélo es un viejo es-
tuche de origen egipcio a juzgar por los grabados que lo
cubren. Una tirada de Saber Historia CD 20 permitira ave-
riguar que, a juzgar por algunos de sus caracteres, debe
tratarse de pergaminos escritos por algtn sacerdote, de
casi 2000 afios de antigiiedad. Al abrirlo, cualquiera que
supere un chequeo de Descifrar Escritura CD 10 descu-
brira que el estuche encierra pergaminos escritos en latin
clasico. Aunque han permanecido relativamente bien con-
servados gracias al estuche, leerlos seria muy peligroso
puesto que se arriesgan a que el contacto con el aire los
destruya. Por ello, quizd deberian dejar su traducciéon
para otro momento.

Por supuesto, los PJs daran con esto si se han adelan-
tado a la presentacién de los hallazgos por parte de Cor-
nelius. De lo contrario, este hijo de papa tendrd una
desagradable sorpresa al encontrar su caja fuerte desvali-
jada. De su interior habran desaparecido tanto el plano
como el estuche del pergamino, permaneciendo intacto el
dinero y los documentos financieros.

ATRAPAR AL LADRON

“REUNION AND THE DIG BEGINS”
- Raiders of the Lost Ark (John Williams)

Ocurrira una hora después de que alguno de los PJs
haya podido ver al profesor Zimmer marcharse: cual-
quiera que le haya visto irse, sabra que lo habra hecho a
bordo de su coche gris, en direccién norte. Serd entonces
cuando, Cornelius con alguna que otra copa de mas,
anuncie a todos los presentes el que llamara “aconteci-
miento arqueoldgico del milenio”. Y dicho esto, hara
pasar a todos los invitados a la segunda estancia mas in-
teresante de la casa: un salén de juegos ocupado provi-
sionalmente por un buen montén de parafernalia
arqueoldgica: palas, quinqués, un buen montén de cajas...

Tras pedir disculpas por el desorden, Cornelius apagara
las luces y mostrara a todos una diapositiva en la que se
muestran las excavaciones. Y en ese momento desvelara que
estd a punto de encontrar la mitica tumba de Ramsés II, en
cuyo interior supuestamente se encuentran algunos de los
maés célebres tesoros de la egiptologia. De ser cierto, es posi-
ble que alguna de las miticas piezas por las que suspiran
nuestros héroes puede encontrarse ahi (un cebo de cara a
acentuar el interés de los PJs por dicha tumba). Tras el hip6-
crita y falso aplauso de los alli presentes (la verdad es que
mas de la mitad ya sabian de qué se trataba); Cornelius re-
frescara la cabeza de los presentes contando la historia que se
conoce sobre la tumba, a través de pergaminos y otras fuen-
tes de la época; al parecer, Ramsés hizo construir su tumba
alli tras haber propagado una leyenda en torno a dichas tie-
rras, alegando que se trataba del hogar del mismisimo Anu-
bis, y que aquel que intentara profanar su lecho, sufriria el
castigo que el mismisimo Dios de los Muertos aplicaria.

Cornelius comentard también que ya han encontrado
la tumba y que estdn muy cerca de abrirla, puesto que tan




s6lo les queda por encontrar uno de los cuatro estuches
que abren la cAmara mortuoria. Y justo cuando proceda a
mostrarles uno de los estuches, un agobiado y visible-
mente preocupado criado informara a Cornelius: jEl es-
tuche ha desaparecido!

jLo han robado!

LA EXCAVACION

“AIRPLANE FLIGHT”
- Raiders of the Lost Ark (John Williams)

Supongo que, tras la noticia, el primer impulso de nues-
tros héroes sera el de salir tras Zimmer a quien, proba-
blemente, habran visto salir a toda prisa una hora antes.
Y ahora que lo mencionan, jllevaba algo Zimmer en las
manos en el momento de marcharse? Puede que un che-
queo de Sabiduria CD 15 les permita ver contestada tal
pregunta: en efecto, llevaba un maletin en las manos.

Los asistentes a la fiesta se sentirdn tan engafnados que, cre-
yendo que todo responde a una farsa montada por Corne-
lius, abandonaran la mansién, indignados ante lo que
consideran una intolerable tomadura de pelo. Desesperado,
Cornelius tratard de evitar el éxodo de sus invitados, pi-
diendo a algunos de sus hombres que salgan en busca de
Zimmer. Estos le informarén que el profesor sali6 de la man-
sién en direccién a la excavacion (Escuchar CD 15 para poner
la antena y enterarse asi de estos datos).

Hayan seguido al profesor Zimmer desde su marcha o
bien sigan la pista de los hombres que habré enviado Cor-
nelius tras él, nuestros PJ tendran que agenciarse un ve-
hiculo para poder llegar hasta la excavacién. Puede que
consigan hacerse con uno de los coches que hay a la sa-
lida, todos de alquiler a cargo de Cornelius para sus invi-
tados (al igual que los pasajes y la habitaciéon de hotel...
pagados por el anfitrién).

EXCAVACION DE

CORNELIUS HOLLISTER

¥ s
: ~ SUPUESTA TUMBA DE
2 RAMSES
" TIENDA DE
- ZIMMER
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MENOk {

La excavacion se encuentra a veinte minutos en coche.
Es lo que tardaré el vehiculo de Zimmer en llegar hasta
ella. Si los PJs siguen el coche del profesor, verdn que a
mitad de camino se detiene en mitad de la nada y hace
unas sefales con los faros. En breves instantes, un camién
aparecerd desde un sendero lateral, colocdndose a espal-
das del coche del profesor. Una vez lleguen a las puertas
de la excavacién, mientras los guardas preguntan a Zim-
mer el por qué de su intempestiva visita, unos tipos ves-
tidos de militar, saldran del camion. A los PJs no les
costara identificarlos: jnazis! Estos se deslizaran en las
sombras y mataran por la espalda a los guardias.

Una vez dentro de la excavacién, Zimmer ird a su
tienda donde, tras unos minutos, saldra acompanado de
varios nazis mas. Al tiempo, aparecera una lancha motora
por el rio que llegara hasta el embarcadero. De ella baja-
ran otros dos soldados mas, escoltando a un tercer sujeto
(que parece un oficial). En total son una docena, inclu-
yendo al profesor. Mientras dos vigilan el acceso del em-
barcadero, otros dos hacen lo propio con el acceso
principal mientras otra pareja custodia la entrada a la su-
puesta tumba de Ramsés. El resto, acompanara al profe-
sor al interior de uno de los fosos (en el mapa, el que esta
marcado como “tltimo yacimiento”).

Alli hay una caverna a la que se accede a través de una in-
segura escalera de madera. En su interior, al fondo de un
tinel excavado en la roca, se encuentra la tiltima de las llaves
necesarias para abrir aquello que encierra la tumba de Ram-
sés: el tltimo estuche. Durante poco menos de una hora, los
PJs podréan explorar la excavacién y, sobre todo, en la tienda
del profesor (siempre que superen chequeos oportunos de
Esconderse y Moverse en Silencio)

En la tienda del profesor Zimmer los PJs encontraran
diversas pistas:

ULTIMO
YACIMIENTO




Para empezar, sobre la mesa de estudio, encontrardn mul-
titud de documentos sobre las tltimas investigaciones que
ha llevado a cabo Zimmer bajo la tutela del Grupo de Thule
(podran reconocer los sellos de dicha organizacién: Saber
Ciencia Arcana CD 20) La mayoria de las anotaciones, a
modo de diario de campania, hacen referencia a los sucesivos
hallazgos de las llamadas “llaves de Séneca”: los estuches que
permitirdn abrir la cdmara del tesoro. Zimmer menciona su
frustracion debido a que resultard imposible leer los textos
en latin que, si la leyenda es cierta, contienen los estuches en
su interior. De abrirse, el aire destrozaria el pergamino antes
de que pudieran ser traducidos.

Otra pista (Investigar CD 15) serdn unos voluminosos
ejemplares (antiguos y en diversas lenguas, algunas
muertas) que Zimmer guarda en la tienda. Los libros ha-
blan de la mitica tumba de Ramsés y de los tesoros que
en ella se encuentran. Si han superado el chequeo, los PJs
podran descubrir que los ejemplares no sélo son auténti-
cos (y, por lo tanto, valen una pequena fortuna), sino que,
ajuzgar por los sellos con los que han sido marcados, pro-
ceden de la mismisima biblioteca Vaticana.

Otra pista importante podran encontrarla (Buscar CD
20) entre las ropas y maletas personales del profesor Zim-
mer. Entre sus cosas encontraran un retrato de familia,
parcialmente consumido por el paso del tiempo. En él, se
puede reconocer a un joven profesor Zimmer acompa-
nado por dos nifios: por un lado, un muchacho de unos
catorce afios y una mocosa de apenas cinco. Ademas, cu-
bierto bajo unas lonas, dardn con un batl cerrado con
llave (Inutilizar Mecanismo CD 20) En su interior, encon-
traran el resto de los estuches egipcios... salvo el que se
supone tiene en su poder Cornelius y aquel encontrara
Zimmer en el tltimo de los yacimientos.

ABRIR EL SARCOFAGO

“THE MAP ROOM: DAWN”
- Raiders of the Lost Ark (John Williams)

Una mala idea, sin duda. Aunque si no lo hacen nues-
tros avariciosos PJ (;quien sabe qué riquezas encierra?) lo
terminaran haciendo los nazis. Transcurrida una hora
desde la llegada de Zimmer al dltimo yacimiento, éste
volvera a salir de él, con el altimo de los estuches en su
poder. Los PJ habrén tenido tiempo de husmear por la ex-
cavacion asi que ya deberian tener algtin plan en mente.
El profesor, con el tltimo estuche en su poder, ird direc-
tamente a la supuesta tumba de Ramsés mientras envia a
tres de sus hombres en busca de las restantes llaves.

Si los PJs han mirado el interior de la tumba, poco habran
podido encontrar. Apenas un pasillo excavado en la tierra,
iluminado por algunos quinqués y reforzado por vigas de
madera. Tiene unos tres metros de ancho y conduce hasta la
cdmara mortuoria propiamente dicha. El acceso a ella esta
bloqueado por una enorme ldpida de piedra. En ella, hay gra-
bados una lista casi interminable de nombres (chequeo de
Descifrar Escritura CD 20) en muchos idiomas, desde jero-
glificos hasta latin. En el centro de la pesada lapida hay un ba-
jorrelieve de Anubis, abriendo sus fauces ante aquellos que se
atrevan a entrar.




En teoria los estuches egipcios son las llaves para
abrirla, pero ;como funcionan?

La respuesta la tendrén si limpian un poco el bajorre-
lieve de Anubis: quitando el polvo y la arena que lo cu-
bren, podran ver que no es realmente eso sino que la
estatua es independiente de la ldpida (puedes permitir un
chequeo de Descubrir CD 20) Oculto en una de las manos
que tiende Anubis, hay un sistema de contrapeso. En
dicha mano, el dios egipcio sostiene unas balanzas. Si co-
locan los pergaminos sobre ella, la estatua ird moviéndose
lentamente hacia delante, dejando en su lugar un hueco
que permite pasar al otro lado.

La camara esta iluminada por la luz rojiza que desprende
el inquietante lago de lava que rodea la tnica parte transita-
ble de la misma. A ambos lados del sendero de piedra que
lleva hasta el ansiado sepulcro hay siete columnas (seis en
total, tres a cada lado y una dltima ante el sepulcro). Estas co-
lumnas suben hasta el techo y se hunden en el suelo. Cada
una representa una de las 7 plagas biblicas de Egipto: la san-
gre que sustituy6 el agua del Nilo; una plaga de ranas; los
mosquitos; los tdbanos; la peste que exterminé al ganado; el
granizo y, por fin, las langostas...

Efectivamente, amigo DJ: como habras intuido desde el
principio, se trata del lugar donde se encierran las plagas
con las que Dios castig6 al pueblo egipcio. Las plagas que
arroj6 contra los enemigos de su pueblo. Tras la visita del
primer inmortal a este lugar, Séneca intent6 sellar el tem-
plo. Asi mismo, ordend a los lugarefios que se advirtiese
del peligro que el interior de aquella cimara encerraba.

Sin embargo, tales avisos llegaron a oidos de algunos
supervivientes de los cristianos que habian amenazado
con soltar las plagas. Estos, con la ayuda de algunos sa-
cerdotes egipcios (enemigos de Roma), decidieron con-
vertir aquellos pergaminos entregados por Séneca en las
llaves que abririan el sepulcro.

Varios cronistas de la época (algunos amigos del propio
Séneca) mencionaban de soslayo lo que él les coment6 de
su viaje a Egipto. A través de dichas crénicas, Zimmer y
el Grupo de Thule han dado con el posible emplaza-
miento del templo.

Lo primero que llamard la atencién a los PJs que
superen chequeos de Saber Historia CD 15 seréa la deco-
racién del lugar: la estructura arquitecténica de la cimara
no corresponden con la tradicion egipcia de la época de
Ramsés II sino mas bien con la hebrea de dicha época. Al
fondo, se encuentra el sepulcro donde, en teoria, se ocul-
tan las enormes riquezas del difunto faraén. Y donde los
nazis creen que se encuentra el anillo de Odin.

El sepulcro, sin embargo, no tiene ningtin tipo de dibujo o
jeroglifico. Lo tinico que hay en la pesada losa que lo cubre es
una estrella de David. Dispone de tantos lados como el n° de PJ
estén jugando la partida. En cada uno de esos lados hay una
palanca metalica con una especie de runa en cada extremo.

Para abrir el sepulcro, los PJs tendran que emplear las
palancas. El tinico problema es que, en cuanto pongan sus
manos sobre ellas, sentiran que las palancas estan al rojo
vivo. Por ello, tendran que aguantar el dolor de las que-

CAMARA DE
MOISES

ESCALERA Y
PASADIZO

maduras mientras ponen a prueba sus musculos. Tras
unos interminables segundos, el sepulcro quedara
abierto... dejando a la vista lo que encierra.

Nada. Absolutamente nada. Como ocurria en el “Arca
Perdida”, tan sélo encontraran un montén de polvo... el
cual serd esparcido a los cuatro vientos por una fantasmal
brisa que helara su sangre.

CONCL USION

Casi tan importante como lo que encierra el sepulcro es
cémo hayan llegado nuestros PJ a abrirlo. Es posible que lo
hayan conseguido arrebatando el tltimo estuche a Zimmer
(tras el tipico intercambio de disparos) Los nazis intentara
huir llevandose consigo al menos uno de los estuches, em-
pleando para ello la lancha motora. Unos kilémetros al norte
cogeran un nuevo vehiculo con el que llegar hasta el puerto
mas proximo. Allf, con una nueva lancha, llegaran mar aden-
tro donde un submarino les aguarda.

También es posible que los alemanes hayan pillado a los
PJs con las manos en los estuches, lo cual los convertira de
inmediato en los conejillos de indias de los nazis llegado el
momento de abrir el sepulcro. Si las tornas se invierten y son
los PJs los que consiguen poner en jaque a los nazis, podran
obligarles a abrir ellos mismos el sepulcro. Mala idea, pues
seran incapaces: al tocar las barras metélicas, los chicos arios
comenzaran a derretirse ante los aténitos ojos de los PJs (de
nuevo, ;has visto el “ Arca Perdida”?) Tan sélo los PJs (como
iba diciendo) seran capaces de abrir el sepulcro. Sera dolo-
roso y en sus manos quedaran las marcas rdnicas como tes-
timonio de la temperatura a la que ha llegado a ponerse el
hierro de las barras. Pero ahi acabara todo: no correran el te-



rrible destino que si les aguardara a los nazis que osen poner
sus manos en aquellas palancas.

Y a todo esto, jen qué consiste la Plaga Definitiva, por
cierto? Pues lo que encierra realmente el sepulcro. Aunque
nuestros PJ tan sélo vean el fondo desnudo del sepulcro, un
aire frio (en brutal contraste con el calor desprende la lava)
recorrerd el espinazo de nuestros héroes. Dicha corriente
procede del interior del sepulcro y tan sélo lo notaran du-
rante un instante, el tiempo que tardard en abandonar la ca-
mara. Acto seguido, un temblor indicara, junto con el
sonido de la piedra rozando el suelo, que su tnica salida
estd a punto de cerrarse. Para darle emocién puedes pedir
TS Reflejos CD 15 pero s6lo para asustar: esto es tan solo el
preludio de lo que les aguarda a nuestros PJ asi que no es
plan que se pierdan lo que esté por llegar.

Zimmer conseguira poner tierra de por medio gracias al
fuego de cobertura que oportunamente daran unos recién lle-
gados: refuerzos nazis que han llegado desde el rio, en forma
de dos lanchas motoras mas. Dicho refuerzo, guiado por un
agente de la SS (su gabardina negra, sombrero y gafas oscu-
ras asi lo revelan), aparecera cuando lo consideres mds ade-
cuado desde el punto de vista dramatico.

A posteriori, los PJs tendrdn que dar muchas explica-
ciones al enfurecido Cornelius (ha hecho el ridiculo més
espantoso ante sus invitados y le costard muchisimo re-
cuperar su “posicién” dentro de la sociedad egiptdloga).
Por su parte, Zimmer y los nazis se llevaran consigo los
estuches sagrados, impidiendo asi a los PJs seguir inves-
tigando el interior de la cdmara.

De todas formas, supongo que pueden intuir lo que han
hecho...

Exacto, amigo DJ: acaban de desencadenar la Plaga Definitiva.
DRAMATIS PERSONAE

Helmut Zimmer

Tiene unos 50 afios muy mal llevados. Y es que vivir
desde los 12 afios entre excavaciones no puede ser bueno
para la salud. Sufre numerosas complicaciones respirato-
rias, las cuales le dan un tono de voz roto y cascado. Viste
siempre traje blanco y hace gala de un irénico sentido del
humor, pese a su aspecto de cientifico despistado.

Nivel: Héroe Listo Nivel 5

Defensa: 11

Puntos de golpe: 22

Ataque base: +3

Iniciativa: -1

Reputacién: +2

Tiros de salvacion: FOR +1, REF +0, VOL +6

Caracteristicas: FUE 8 (-1), INT 18 (+4), DES 8 (-1), SAB
16 (+3), CON 10 (+0), CAR 12 (+1)

Habilidades: Saber Historia +16; Saber Filosofia y Teo-
logfa +11; Descifrar Escritura +12; Supervivencia +9;
Descubrir +11; Investigar +15; Saber Ciencia Arcana
+10; Idioma (inglés, aleman, arabe); Diplomacia +12

Dotes: Competente con Armas Sencillas; Erudito (Des-
cifrar Escritura; Saber Historia); Lingtiista

Wolf gang Kiershner

Ni méds ni menos que el enlace de la SS con el pro-
fesor Zimmer. Se trata del informador personal del
Fiihrer, el cual se encuentra muy interesado en las
indagaciones que haga cualquier miembro del
Grupo de Thule. Calvo, de ojos saltones (ocultos
bajo gafas ahumadas) y sonrisa de labios gruesos y
desagradables. Gabardina y sombrero negro, por
supuesto.

Nivel: Villano Nivel 7 (Rapido 4 + Carismatico 3)

Defensa: 18

Puntos de golpe: 44

Ataque base: +4

Iniciativa: +2

Reputacion: +3

Tiros de salvacion: FOR +4, REF +6, VOL +4

Caracteristicas: FUE 14 (+2), INT 12 (+1), DES 15 (+2),
SAB 15 (+2), CON 13 (+1), CAR 15 (+2)

Ataques: Cuerpo a cuerpo +7 (1d6+2), Liiger +6 (2d6,
16 balas)

Habilidades: Esconderse +9; Artesania Electronica +6;
Nadar +8; Conducir +10; Idiomas (arabe/inglés/ale-
man); Descubrir +7; Buscar +8; Diplomacia +7; Intimidar
+10; Moverse en Silencio +8; Saber Ciencia Arcana +7;
Reunir Informacion +12; Curar Heridas +4

Dotes: Competente con Armas Sencillas; Competente con
Armas de Fuego Personales; Pelea; Evasion; Oportu-
nista; Pericia en Combate; Disparo a Bocajarro; Coordi-
nar; Inspiracion; Presencia Amedrentadora

Carnaza Nazi
Los PJ van a quedar hartos de esta chusma: prometen

volver a aparecer en los médulos sucesivos. Numerosos y
prescindibles.

Nivel: Sicario Nivel 2 (Fuerte 1 + Rapido 1)

Defensa: 16

Puntos de golpe: 11

Ataque base: +1

Iniciativa: +2

Tiros de salvacion: FOR +2, REF +3, VOL -1

Caracteristicas: FUE 15 (+2), INT 12 (+1), DES 14 (+2),
SAB 8 (-1), CON 12 (+1), CAR 10 (+0)

Ataques: Cuerpo a cuerpo +3 (1d4+2), Subfusil Mark 2
+3 (2d6, 40 balas)

Habilidades: Artesania Mecédnica +4; Conducir +5;
Descubrir +3; Esconderse +5; Juegos de Manos +5;
Moverse en Silencio +5; Reunir Informaciéon +3;
Saber Mundologia +4; Saber Tacticas +4

Dotes: Competencia con Armas Sencillas; Competen-
cia con Armaduras Ligeras; Competencia con Armas
de Fuego Personales; Artes Marciales de Combate




CARITULO 11

EL MAL
DE ZIMMER

“9 de Septiembre de 1936. Las cicatrices siguen sin desaparecer. Hace tres semanasyade aquello y avin estan ahi. Maddie dice
que me hago viejo y que por eso tardan mds en curarse, Pero sé que élla avin las tiene tarmbién. Es curioso como nada de lo que hemos
vivido parece ya sorprenderla. A pesar de todo, las|cicatrices son.el tierior deimis problemas. Por una vez estoy de acuerdo con el
pimpollo: con Archer aun desaparecido, 1o creo covivehienite dejar quie ese kartofen de Von Wagner y su criado amarillo se que-
den ni un dia mds en esta casa. Esta claro que el tal VorWNagner es it espia alemdn. Y el amarillo. . . En mi vida habia visto pe-
lear ast a nadie. Wilson-Harris se ha ofrecido a darles cobijoer strmansion’y prefiero que duerman cerca del pimpollo a que sean
una amenaza para Maddie. Hoy, precisamente, ha recibido una carta de un viejo amigo suyo. Otro de sus ex novios universita-
rios. Abner Zuckmann o Zucker. Recuerdo que 1o era un mal tipo. Por lo visto da una conferencia en Oxford y Maddie insiste
en ir. Laverdad, parece mds aburrido que peligroso. Aunque claro, pensé lo mismo la otra vez. .. Lavez que acabamos metidos en
una especie de cueva sagrada egipcia, con una legion de kartofen armados hasta los dientes y a punto de palmarla. Esta vez llevaré

a “Matilda”. Solo por si acaso.”

INFORMACION PARA LOS PSS

“THE HEART OF LONDON"
- Young Sherlock Holmes - CD 1 (Bruce Broughton)

Nuestros héroes reciben una carta de una vieja amistad
del pasado. Se trata de Abner Zucker, un joven brillante,
especializado en estudios de Historia Antigua. De carac-
ter jovial y alegre, Abner no es el tipico raton de biblio-
teca aunque su ansia de conocimiento y saber resulta casi
terrorifica. Si compartieron estudios con él, los PJs recor-
daran la verborrea academicista que solia apoderarse de
Abner cuando algo le fascinaba.

La carta encierra una invitacion a la defensa de su tesis
doctoral ante el profesorado de la Universidad de Oxford.
De aprobarla, seria el catedratico mas joven en toda la his-
toria de tan distinguida institucion.

INFORMACION PARA EL DJ

Desde que abrieron las fauces del infierno, las Plagas de Dios
habran comenzado a dejarse sentir sobre los enemigos del pue-
blo de Yahvé. En este caso, el objetivo de su ira es la Alemania que
va camino de convertirse en el Tercer Reich. Si la situacién frente
a sus vecinos europeos democraticos ya era compleja de por si,
las calamidades que el pueblo alemén ha padecido ante el azote
delas plagas le ha forzado a cerrar sus fronteras, evitando que el
resto de Europa y el mundo pueda ver lo que sucede.

(Del diario personal de Rick “Lobo” McReady)

Plagas de insectos asolaban los campos y las aguas de los prin-
cipales rios se convirtieron en sangre. Las ranas no tardaron en
llover sobre Berlin. Pero sin duda lo peor de todo es la Plaga De-
finitiva: la muerte de los primogénitos. Cientos, miles de alema-
nes sufren dicho mal: siendo sus primeros sintomas algo similar
a un resfriado, jovenes sanos y saludables no tardan en acabar
postrados en cama mientras envejecen a 0jos Vvista, victimas de
algo que solo puede definirse como “momificacién en vida”.

Ante lo sobrecogedor de la situacion, el mismisimo Fiihrer ha
dado prioridad absoluta a la busqueda de una cura. Entre los de-
partamentos responsabilizados de dar con ella se encuentra tam-
bién el Grupo de Thule. Pero incluso en el seno de esta
organizacién se dejan notar las consecuencias de haber liberado
las Plagas. Algunos de sus cabecillas han caido victimas de esta te-
rrible plaga. Entre ellos podemos incluir al propio hijo de Helmutt
Zimmer, quien se encuentra en terreno inglés, infiltrado en la Uni-
versidad de Oxford. Dicha tapadera le ha permitido estudiar a
fondo el mito del Inmortal y sus posibles herencias celtas.

Elnombre del hijo de Helmuty espia aleménno es otro que Abner
Zimmer. .. mas conocido por los PJs como Abner Zucker.

UNA ABURRIDA

CONFERENCIA

Para cuando lleguen los PJs, su entrada interrumpira por unos
instantes la exposicion de Abner. El lugar es uno de los inmen-
sos salones del claustro, en la Universidad de Oxford. El joven
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Zucker se encuentra en mitad de la es-
tancia, dando vueltas mientras habla ante los presentes y, mas
concretamente, dirigiéndose a una cohorte de ancianos que,
desde el estrado colocado al fondo de la estancia, analizan sesu-
damente cada argumento que esgrime Abner. Los ], pese a ha-
berse perdido la primera parte de su exposicién, podran asistir al
desenlace de la misma. En ella, Abner terminara de plantear ar-
gumentos en los que refuta la autenticidad de los textos relativos
alaleyenda del Inmortal que fueron encontrados cerca de Sto-
nehenge. Dichos textos, que datan del siglo II, hablan de un cau-
dillo guerrero ante el cual los romanos fueron incapaces de luchar
(los cronistas de la época citan que “ni flechas ni espadas podian
frenarle: cada vez que cafa al suelo, un corto suspiro era lo que tar-
daba en incorporarse de nuevo....”). La tesis que defiende Abner
es que se trata de un simple cuento para asustar y desmoralizar
a las tropas invasoras.

Uno de los ancianos del tribunal planteara una duda al
joven Zucker: “;y que me dice de las constantes referen-
cias a ese mismo “inmortal” en textos originarios de otras
culturas, incluso de distintas épocas?”

De inmediato, como si Abner hubiese aguardado dicha pre-
gunta, el joven comenzard a pasar diapositivas mostrando esos
mismos textos a los que se refiere: una tablilla mesopotdmica, un
pergamino griego, una talla en esmeralda de origen chino...
Todas hacen referencia al mismo temible guerrero que no podia
ser destruido, que no podia morir. Sin embargo, Abner alegara
que se trata de una tendencia que comparten muchas culturas
sin que exista un vinculo histdrico real: mostrar el Sol como el
Dios tinico o la entidad principal del panteén es algo que se da
en dos culturas tan diferentes como la azteca y la egipcia, y a

nadie se le ocurre pensar que son la misma cultura. Ni siquiera
que fueron vecinos.

Tras las risas que el académico chascarrillo arrancard a algunos
de los ancianos del tribunal, Abner concluird su exposicién ale-
gando que se trata de “una muestra de ese temor comtn a todas
las culturas: el miedo a la muerte, la cual debemos atenuar pen-
sando que hay un modo de evitarla”

Y concluida su exposicién con tal frase, el tribunal se retirard
para estudiar la exposicién de Abner, el cual sera felicitado por la
inmensa mayoria de los alli presentes, entre ellos los PJs (su-
pongo). Abner se mostrara contento de verlos y no dejara de pe-
dirles que lo acomparien a tomar algo que calme sus nervios.

EL FARO DE ABNER

Pese a lo que pudieran haber pensado en un primer mo-
mento, Abner no reside en la localidad de Oxford, aunque
acude alli cada vez que necesita documentacién de la biblio-
teca de la universidad. En realidad, reside en un lugar bas-
tante apartado, situado en la localidad de Newhaven, a unos
kilémetros al sur de Londres. Alli, Abner compro los terrenos
circundantes a un viejo faro abandonado.

Si los PJs son sus invitados, Abner los llevara alli llegando
a media tarde. Una vez en el faro, podran tomar el té en un
espacioso salon que ocupa todo el segundo piso de la cons-
truccién. Las otras dos plantas inferiores son una cocina, un
vestibulo y el estudio-dormitorio que ocupa el tercer piso. En




el sétano esta la bodega donde Abner guarda algunas bote-
llas de buen vino. Es en la bodega donde se encuentra su es-
condrijo. Allf, tras el estante en el que reposan las botellas de
vino (Buscar CD 20), hay un pequefio habitdculo que esconde
una radio de onda corta cuya antena esta correspondiente-
mente oculta en lo alto del faro (Avistar CD 20, Artesania
Electrénica CD 15).

Si le es posible, Abner evitara por todos los medios que los PJs
metan las narices en su estudio, pues alli hay multitud de ejem-
plares procedentes de la biblioteca de la universidad, todos ellos
referentes al Inmortal y sus sucesivas apariciones en los mas re-
cénditos lugares del mundo. Todos los ejfemplos que han salido
en la exposicion, se encuentran en esas paginas. Junto a los libros,
hay un buen montén de textos y anotaciones, hechas en aleman,
en las que Abner defiende una hipétesis contraria a la que ha de-
fendido ante el tribunal (Investigar CD 20).

Por supuesto, permitira que los PJs le pregunten lo que
quieran del Inmortal pero no les dird nada que pueda ha-
cerles creer que existe realmente. Como agente infiltrado
del Grupo de Thule, el cometido de Abner es convencer-
les de que no es méas que una leyenda.

Si los PJs no jugaron el primer médulo, el reencuentro con su
viejo amigo universitario tendra que servir como cebo para en-
gancharlos en todo este asunto. Puede que Abner se ofrezca a
llevarlos hasta Londres en su coche debido a que los PJs hayan
perdido el dltimo tren. De camino a Newhaven, Abner se mos-
trara terriblemente cansado, probablemente por las emociones
del dia, y les pedira disculpas, pues se encuentra incapaz incluso
de conducir (Curar Heridas CD 15: parece que su amigo ha pi-
llado un buen resfriado).

Tras dejarlos en dicha localidad, se despedira de ellos
hasta la préxima. Esa noche, me temo, los PJs tendran que
pasarla en el hostal de Newhaven.

OCURRIO DE NOCHE

A la manana siguiente, toda Newhaven estard conmo-
cionada por el incendio que habrd consumido esa misma
noche el faro del joven profesor Zucker. La policia local se
encuentra investigando el asunto y por el momento nadie
sabe qué pas6. Sin embargo, los lugarefios fantasean con
todo tipo de posibilidades: para ellos Abner era un tipo
misterioso que nunca se dignaba a pisar el pueblo, por lo
que rumores y leyendas sobre él serdn material perfecto
para minar el terreno de los PJs con pistas falsas.

Cuando lleguen al lugar de los hechos, encontraran a cuatro
policias dando vueltas por el lugar, intentado encontrar algo que
arroje luz sobre el paradero de Abner. ;Desaparicion? Pues si.
No han encontrado su cadaver entre los restos, y algo deberfa
haber quedado de él. La policia lleva toda la mafiana buscando
entre los escombros. Silos PJs aparecen haciendo preguntas sobre
Abner, se habran ganado un bonito interrogatorio una vez de
vueltaa Newhaven por cortesta del comisario local: un tipo mal-
humorado, de mostacho poblado y calvo cuan bola de billar. Sin

dejar de mascar tabaco, el comisario Oldman convertira a los PJs
(“forasteros”) en sus principales sospechosos.

Pero, ;qué le ha sucedido a Abner?

En la tarde de ayer, los PJs pudieron verlo fisicamente
agotado, aunque la euforia de haber salido victorioso de
la defensa de su tesis compensaba ese agotamiento.

Sin embargo, Abner comenz6 a sentirse verdaderamente mal
poco antes de despedirse de los PJs. Ese fue el motivo por el que
dio por terminado el encuentro con ellos el dia anterior. En
cuanto se fueron, comenzaron los vémitos y se sinti6 desfallecer.
Muy asustado, se comunicé con radio con los agentes nazis que
le sirven de apoyo y que se esconden en una granja préxima al
faro. Tales agentes fueron en su bsqueda de inmediato y lo sa-
caron de alli precipitadamente.

Sin embargo, con las prisas, olvidaron sacar también
todos los frutos de la investigaciéon de Abner, la cual se
encontraba en una caja fuerte, bajo el escondrijo del s6-
tano. Asi pues, los agentes nazis sacaron a Abner y lo lle-
varon a la granja, donde esperan la llegada de un
submarino aleman que lo envie de vuelta a Berlin. Para
asegurarse que nadie encontraba rastro alguno de sus in-
vestigaciones, se ordeno a los espias quemar el faro.

Silos PJs se quedaron con el enfermo Zucker, es més que pro-
bable que éste se resista a que permanezcan en el faro. Sintiéndose
cada vez peor, llegard a gritarles para que lo dejen en paz.
Cuando las fuerzas comiencen a fallarle, Abner subira con sus
dltimas fuerzas a la parte superior del faro... y encendera sus
luces. Es posible que los PJs lo encuentren inconsciente alli. Para
cuando vuelvan a apagar la luz, los agentes nazis de la granja
cercana ya habran captado la sehal de emergencia. Y pronto acu-
diran en busca del joven espfa.

Las instrucciones con respecto a posibles testigos inde-
seables son claras: eliminacion.

INVESTIGACION EN CURSO

“WAXFLATTER’'S DEATH/HOLMES RETURNS”
- Young Sherlock Holmes — CD 1 (Bruce Broughton)

Para la policfa de Newhaven es la primera vez que se enfren-
tan a un caso de desaparicion, por lo que se veran un tanto per-
didos ante la investigacién de la misma. Lo tinico que sacaran en
claro de los restos carbonizados del faro es que el incendio fue
provocado (cosa que también averiguaran los PJs si superan un
chequeo de Descubrir CD 10). Oldman atribuira el caso a un
cobro de seguros y lo archivard en su estanteria de “casos pen-
dientes” (la cual, dicho sea de paso, estd a rebosar)

Los PJ, si no se muestran hostiles con Oldman (al cual los
forasteros le inspiran de todo menos confianza), podran salir
de la comisarfa a eso de la hora del té. Con todo el dia por de-
lante, podran investigar en las inmediaciones del faro asi
como preguntar a los vecinos de Abner. Puede que nuestros
héroes les hayan visto prestando declaracién a la policia esa
misma mafana. Son una pequefia familia de granjeros: padre



de unos cuarenta y tantos afios y dos hijos, ambos de veinti-
pocos. Todos en Newhaven saben que son una familia po-
laca, afincados en Gran Bretana desde hace unos afios
(Reunir Informacién CD 20).

La Escena del Crimen

Un chequeo de Descubrir entre los escombros del faro,
permitird a los PJs dar con algunas pistas interesantes:

CD 15 Entre los restos carbonizados, encontraran los restos de
un extrafo aparato. Cualquiera que supere un chequeo de Saber
Tecnologia o Artesania Electronica CD 15 podré averiguar que
son restos de una radio de onda corta: a todas luces, un artilugio
Ppoco comun entre ratones de biblioteca como Abner.

CD 20 Otra pista interesante sera una caja fuerte que se ha sal-
vado del fuego, probablemente debido a que se encontraba cu-
bierta por las paredes de granito del faro. En el interior (si es que
consiguen abrirla mediante las correspondientes chequeos de In-
utilizar Mecanismo CD 25, o Demoliciones CD 20) los PJs en-
contraran un pasaporte aleman a nombre de Abner Zimmer,
varias fotografias que se han echado a perder por el calor del in-
cendio y un retrato. Fste tiltimo se ha salvado de correr la suerte
de las fotos debido al cristal de su marco.

La imagen que muestra el retrato es idéntica a la que pudieron
encontrar entre las pertenencias personales del profesor Helmut
Zimmer, en la excavacién de Tebas (ver “LAS FAUCES DEL IN-
FIERNO” [menci6n de pagina]) En ella, Helmut posa junto a sus
dos hijos. Uno de ellos es, sin duda, Abner.

De las otras fotografias es imposible sacar nada en
claro: han quedado destrozadas.
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20 KM A NEWHAVEN

LA CELULA THULE
BRITANICA

La Familia Japiter

Se trata de la familia polaca que vive junto al faro, ocupando
una destartalada granja. El padre, Abraham Jupiter, es un tipo
hosco, de barbas grefosas y ojo de cristal. Sus dos hijos son el ejem-
plo clasico del superhombre ario: atléticos, rubios y con un carac-
ter seco y distante. Ambos se divierten pilotando un viejo biplano
que encontraron al comprar la casa, supuestamente hace casi diez
afos, cuando la madre de los chicos falleci6 al terminar la Gran
Guerra. Puede quelos PJs hayan podido comprobar lo mucho que
les gusta intentar acrobacias con el aparato, sufriendo uno de sus
vuelos rasantes mientras conducen por las inmediaciones.

Por supuesto, la historia de los Jupiter es falsa: como ya
hemos mencionado antes, son tres peligrosos miembros
del servicio de inteligencia nazi. Han convertido esa
granja en un punto de acceso para sus espias, una vez co-
mience el inminente conflicto armado. El hecho de que
Abner viviera en el faro no es casualidad, por supuesto.
Estando tan cerca de los agentes nazis, siempre podria ser
evacuado hasta Alemania en caso de ser necesario.

Los PJ pueden comenzar a sospechar de la familia Jupiter
desde el primer momento, aunque tales sospechas estaran mas
justificadas si superan un chequeo de Buscar CD 15, mientras
echan un vistazo a los alrededores del faro siniestrado. Enla cerca
de separa la propiedad de los Jtpiter con la de Abner encontra-
ran restos de haber reparado la cerca recientemente. Ello se debe
a que, para no usar el camino principal, los espias decidieron
abrirse paso por aqui la cerca y evitar el camino (por el cual po-
drian haber sido vistos por algtin testigo inoportuno que pasase
por la carretera).
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Por supuesto, la familia Japiter no dejara entrar a los
PJs en su terreno ni siquiera por dinero. Y si los pillan
dentro de su propiedad, dispararan primero y pregunta-
ran después. Si no se andan con ojo, puede que los fiam-
bres de los PJs acaben siendo encontrados por la policia
francesa, llegando a sus costas dos semanas después de
haber sido arrojados al mar por los espias nazis.

SERVICIO A DOMICILIO

“ETHAR'SESCAPE/THEFNAL DUEL/HNALFAREWELL”
- Young Sherlock Holmes - CD 2 (Bruce Broughton)

La noche siguiente al incendio sera la elegida por los
Japiter para efectuar el traslado del enfermo Zucker hasta
Alemania. Al anochecer, recibirdn una transmisioén por
radio de parte de sus superiores, indicindoles en clave la
hora del intercambio. Descifrar Escritura CD 20 si los PJs
logran interceptar la sefial de radio: Artesania Electrénica
CD 20 y disponer el tnico transmisor que existe en Ne-
whaven, el que posee el comisario Oldman (otra prueba
de Diplomacia CD 20 para conseguir persuadirle).

El plan de los alemanes es aguardar en la playa hasta
las cuatro de la mafiana, momento en que aparecerd una
lancha, procedente de un submarino que aguarda a unas
millas de alli. En la embarcacién viajardn cinco soldados
que escoltaran a Abner hasta el vientre del sumergible.

Si los Jupiter sospechan que los PJs van tras ellos (quiza porque
los han pillado fisgoneando en sus tierras o si han hecho muchas
preguntas, por ejemplo), en ese caso trazaran una distraccion que
comentaran por radio a los alemanes: una hora antes de la hora
prevista, el mas joven de los dos hermanos partird con el biplano,
haciéndoles creer que el traslado se efectuara via aérea. Una hora
después, el padre y el otro hermano, sacaran de su escondrijo a
Abner y seguiran el plan anteriormente mencionado.

Hasta el momento del traslado, Abner se encontrara en
la planta superior del edificio principal, en uno de los dor-
mitorios de invitados. La casa tiene tres pisos, siendo el
tercero una especie de torreén. Las paredes son de sucia
piedra gris, cubierta de plantas trepadoras.

Hl granero esel lugar donde guardan el biplano, asf como una destar-
talada camioneta. También, bajo unos cuantos sacos, hay una trampilla
lleva a un escondrijo, donde guardan una pequena armeria.

Si fuera necesario, los Jupiter usarén sus armas contra los PJs.
Aunque disponen de escopetas con papeles en regla (tipico de los
granjeros de la zona), la ametralladora montada en el biplano fun-
ciona (pese alo que pudiera parecer a simple vista: Reparar CD 15
para percatarse). Por otro lado, bajo el granero los Jupiter esconden
varios subfusiles, pistolas e incluso algunas granadas de mano.

CONCLUSION

Silos PJs consiguen impedir que selleven a Abner, la primera
sorpresa de los PJs sera verle su rostro. Aunque serd de noche y
habra poca luz, nuestros héroes veran que el joven rostro de

Abner se ha convertido, en apenas dos dias, en el semblante es-
quelético de un anciano de casi 100 afios. Sus constantes vitales
estan muy debilitadas y llegara al centro médico mas cercano en
un estado préximo al coma.

Si trabajan siguiendo instrucciones de Douglas Archery el Club
de la Calle 57, los PJs habran venido para proteger a Abner de un
posible secuestro alemén. En éste caso, cuando lo tengan en su
poder, su cuerpo serd trasladado a un lugar seguro (segtin palabras
del propio Archer). Una vez en el tren del Inmortal, Abner recibira
las atenciones necesarias como para mantenerlo con vida, pero sa-
carle informacion coherente serd imposible. Los informes médi-
cos arrojaran un escalofriante dato: envejece a cada minuto que
pasa. A esa velocidad, en dos semanas no serd mas que una
momia, a pesar de cualquier ayuda médica que reciba.

Los Jtpiter, si es que queda alguno con vida, no seran de mucha
utilidad. Desconocen la identidad de sus superiores en suelo ale-
many no saben nada delo referente ala mision de Abner en Gran
Bretafia. Podran torturarles, pero no sacardn nada més en claro
porque, sencillamente, no saben nada al respecto.

DRAMATIS PERSONAE

Abner Zucker (Zimmer)

El hijo mayor de Helmut Zimmer. Al contrario que su padre,
es unjoven de veintiocho afios muy apuesto aunque poco preo-
cupado por el cuidado de su guardarropa. Siempre despeinado
y despistado, se transforma en otra persona cuando habla de
aquello que le apasiona: la leyenda del Inmortal. Es fiel alas ideas
de su padre y cree que la mejor forma de evitar una guerra es
conseguir el poder suficiente como para que Alemania no tenga
que recurrir a las armas.

Nivel: Héroe Lista Nivel 4

Defensa: 11

Puntos de golpe: 24

Ataque base: +3

Iniciativa: +0

Reputacion: +2

Tiros de salvacion: FOR +2, REF +1, VOL +4

Caracteristicas: FUE 11 (+0), INT 16 (+3), DES 11 (+0),
SAB 15 (+2), CON 13 (+1), CAR 14 (+2)

Habilidades: Saber Historia +11; Saber Filosofia y Teologia
+12; Descifrar Escritura +8; Investigar +11; Saber Ciencia
Arcana +9; Idioma (inglés, aleman, gaélico, oham); Artesa-
nia Electrénica +5; Diplomacia +9; Engafiar +9

Dotes: Competente con Armas Sencillas; Erudito (Saber
Historia); Lingtiista; Diligente

Abraham Jupiter (Rudolf Clauser)

Un maestro del disfraz y el engafio. Ya fue espia ale-
man durante la Gran Guerra y ahora vuelve a serlo. Bajo
su apariencia de granjero grunén y hosco, se oculta un ce-
rebro calculador digno de los peores agentes de la SS. Su
misién es devolver a Abner lo mas pronto posible a Ale-
mania y lo hara aunque le cueste la vida.



Nivel: Villano Nivel 6 (Carismatico 4 + Espia 2)

Defensa: 15

Puntos de golpe: 28

Ataque base: +3

Iniciativa: +2

Reputacién: +4

Tiros de salvacion: FOR +4, REF +7, VOL +6

Caracteristicas: FUE 14 (+2), INT 14 (+2), DES 14 (+2),
SAB 16 (+3), CON 14 (+2), CAR 12 (+1)

Ataques: Cuerpo a cuerpo +4 (1d6+1), Escopeta .12 +5
+5 (2d8, 5 cartuchos).

Habilidades: Esconderse +9; Artesania Electronica +9; Con-
ducir +9; Idioma (aleman, inglés); Diplomacia +9; Engafiar
+9; Curar Heridas +6; Moverse en Silencio +9; Disfraces +11;
Descubrir +5; Averiguar Intenciones +5; Descifrar Escritura
+6; Escuchar +7; Avistar +7

Dotes: Competente con Armas Sencillas; Competencia
con Armas de Fuego Personales; Pelea; Engafioso;
Voluntad de Hierro; Charlataneria; Coordinar; Ba-
rrido Visual; Implementos Improvisados

Samuel y Peter Jupiter
(Hans y Largo Stampfer)

Dos duros agentes de la SS. Son realmente hermanos y
son realmente crueles. Hijos de un piloto de la primera
guerra mundial derribado por britdnicos, guardan un
odio muy intenso contra los ingleses. Ambos forman un
tdandem mortal a bordo del avién.

Nivel: Sicario de Nivel 6 (Fuerte 3 + Duro 3)

Defensa: 18

Puntos de golpe: 33

Ataque base: +5

Iniciativa: +2

Reputaciéon: +1

Tiros de salvacion: FOR +5, REF +5, VOL +3

Caracteristicas: FUE 15 (+2), INT 12 (+1), DES 14 (+2),
SAB 14 (+2), CON 15 (+2), CAR 12 (+1)

Ataques: Cuerpo a cuerpo +7 (1d6+2), Escopeta .12 +7
(2d8, 5 cartuchos), Ametralladora .30 +7 (2d10, cinta),
Subfusil Sten Mark 2 +7 (2d6, 40 balas).

Habilidades: Artesania Mecéanica +4; Conducir +7; Descubrir
+7; Esconderse +6; Idioma (aleman/inglés); Disfraces +6;
Moverse en Silencio +6; Nadar +4; Reparar +3; Reunir In-
formacién +6; Saber Tacticas +5; Trepar +4; Pilotar +7

Dotes: Competente con Armas Sencillas; Competencia con
Armas de Fuego Personales; Competencia con Arma Ex6-
tica (Ametralladora); Artes Marciales de Combate; Compe-
tencia con Armaduras Ligeras; Esquiva; Pelea

Sir Douglas Archer

De mediana estatura, Douglas Archer es un hombre de cua-
renta y pocos afios, de rostro amable y pelo rojo rizado con bigote

ajuego. Sus ojos azules escudrifiarén a los PJs en busca de cada
minimo detalle que arroje luz sobre sus caracteres. Su tono de
voz es como su personalidad, calmada y afable al mismo tiempo,
incluso cuando amenaza de muerte a alguien. Pura flema brita-
nica. Viste gabardina de color pardo, fuma en pipa y lleva una
gorra de color burdeos.

Nivel: Héroe Nivel 9 (Carismatico 6 + Espia 3)

Defensa: 16

Puntos de golpe: 50

Ataque base: +4

Iniciativa: +2

Reputacion: +4

Tiros de salvacion: FOR +6, REF +8, VOL +6

Caracteristicas: FUE 13 (+1), INT 14 (+2), DES 14 (+2),
SAB 16 (+3), CON 14 (+2), CAR 13 (+1)

Ataques: Cuerpo a cuerpo +5 (1d6+1), Escopeta .12 +6
(2d8, 5 cartuchos).

Habilidades: Esconderse +10; Artesania Electronica +9; Nadar
+9; Disfraces +10; Conducir +9; Idioma (alemén/ inglés); Di-
plomacia +9; Enganiar +11; Intimidar +9; Moverse en Silen-
cio +9; Reunir Informacion +13; Descubrir +8; Buscar +8;
Avistar +8; Saber Ciencia Arcana +6; Curar Heridas +6

Dotes: Competente con Armas Sencillas; Competencia
con Armas de Fuego Personales; Pelea; Engafioso;
Voluntad de Hierro; Charlataneria; Coordinar; Ba-
rrido Visual; Implementos Improvisados; Esquiva

Carnaza Nazi

Lo adverti antes y lo reitero ahora: esta chusma apare-
cerd siempre que haya problemas. En este caso, la ficha
representa a los cinco soldados que llevaran a Abner hasta
el submarino a bordo de la lancha motora. Son cuatro sol-
dados y un oficial (armado éste con una luger).

Nivel: Sicarios Nivel 3 (Fuerte 2 + Réapido 1)

Defensa: 17

Puntos de golpe: 17

Ataque base: +2

Iniciativa: +2

Tiros de salvacion: FOR +3, REF +3, VOL -1

Caracteristicas: FUE 15 (+2), INT 12 (+1), DES 14 (+2),
SAB 8 (-1), CON 12 (+1), CAR 10 (+0)
Ataques: Cuerpo a cuerpo +4 (1d4+2), Subfusil Sten
Mark 2 +5 (2d6, 40 balas), Liiger +4 (2d6, 15 balas)
Habilidades: Artesania Mecénica +4; Conducir +6;
Descubrir +3; Esconderse +6; Juegos de Manos +5;
Moverse en Silencio +6; Reunir Informaciéon +3;
Saber Mundologia +4; Saber Tacticas +5

Dotes: Competencia con Armas Sencillas; Competen-
cia con Armaduras Ligeras; Competencia con Armas
de Fuego Personales; Artes Marciales de Combate;
Soltura con Arma (Sten Mark 2).




CAPITULO 111

MASCARADA
VENECIANA

“11 de Febrero de 1937. Vamos camino de Venecia, Por algiin mofivo.que no T querido explicarme, Maddie ha insistido en
acudir al maldito carnaval. ; Por qué? Ya no me molestoen preguntarlo: sé que ird conimigo o sin mi. ... y desde luego no voy a de-
jarla sola con Von Wagner. Estdn apareciendo dermasiados kartofet eri todo esto: Ia excavacion Hollister y luego ese feo asunto de
Zucker. ; Estd todo relacionado de alguna forma? ;Este vidjeta Veneciatiene algo que ver con todo lo anterior? Eso explicaria el
extrario interés de Von Wagner en acompaiiarnos. SiArcher estuviese aqui quizd podria responder a eso. Maldita sea.”

INFORMACION PARA EL DJ

Como todo el mundo sabe, afio tras afio se celebran en
Venecia uno de los carnavales mas famosos del planeta,
unos dias en los que la fiesta y los enmascarados toman la
ciudad. Lo que no todo el mundo sabe es que, aprove-
chando la ocasién, cada ano se celebra una curiosa su-
basta de objetos robados por uno de los més importantes
traficantes de obras de arte. Se le conoce tan s6lo como
“El Arlequin” y, gracias a él, se nutren de obras algunas
de las mas respetables y renombradas galerfas de arte del
mundo.

Este afio, su principal pieza puesta a subasta ha sido ro-
bada de las manos del mismisimo Vaticano: la primera de
las tres profecias de Fatima.

La profecia, inicialmente custodiada en un monasterio
portugués junto a las otras, fue trasladada hasta Roma por
orden del papa Pi6 XI. Tal iniciativa parte de su interés
por satisfacer a sus nuevos aliados: el Gobierno fascista,
para fortalecer vinculos con Alemania, presioné a la Santa
Sede para que les permitirse que el Fiithrer contemplase
la primera de las profecias de Fatima. Pese a las protestas
de muchos representantes de la Iglesia, Pi6 XI ha cedido
por temor a las represalias de Mussolini. No en vano, han
sido los fascistas quienes han reconocido el Vaticano
como un Estado independiente.

Los primeros en oponerse al traslado de dicha reliquia
fueron los miembros de la orden encargada de proteger-
las, la orden de Nuestra Sefiora de Fatima. Una de sus
miembros es, al mismo tiempo, una de las personas que
mejor conocen la historia de las profecias: la hermana The-
resa Zucker.

(Del'diario personal de Rick “Lobo” McReady)

Si, si, Zucker.

En efecto, se trata de la hija pequena del profesor
Helmut Zimmer. Como ya se mencioné con anteriori-
dad, el buen profesor no perdié el tiempo e introdujo
a su hija en el seno de la Iglesia tal y como hizo con su
hijo Abner en el mundo universitario britanico. De
hecho, es la hija de Zimmer la que le ha permitido
tener acceso a obras clasificadas de la Biblioteca Vati-
cana (como los PJs pudieron comprobar si dieron con
los valiosos volimenes que guardaba Helmut en su
tienda, alla en la excavacion de Tebas: ver “LAS FAU-
CES DEL INFIERNO” en la pagina 24)

Theresa no sélo ocupa un puesto mas que envidiable
en la jerarquia eclesiéstica, sino que su relacion con Jethra
Skull le ha permitido convertirse en enlace del Vaticano
con el Arlequin, organizacion con la que el sefior Skull
mantiene unas mas que cordiales relaciones (adivina
quién ha estado nutriendo durante afios las exposiciones
de Mr. Skull).

Asi las cosas, ella ha sido designada por la Santa Sede
para recuperar la profecia.

El principal problema es que no es la tinica interesada
en poner las manos sobre ese preciado documento.

INFORMACION PARA LOS PSS

Los PJ se encuentran a bordo de un tren, compar-
tiendo un bonito compartimento. Puede que no se co-
nozcan de nada y que, simplemente, cada uno tenga sus
propios motivos para viajar hasta algtn punto de Italia.
O bien pueden conocerse previamente y estar disfru-
tando de unas vacaciones compartidas. El motivo que



los haya llevado hasta aqui puede ser diverso y no tiene
por qué guardar, al menos en principio, relacién con la
aventura en si.

El caso es que el tren se habra detenido en Florencia.
Los PJ han podido bajar a la bulliciosa estacién para com-
prar el periddico, enviar un telegrama... etc. Habran po-
dido comprobar a través de los medios de comunicaciéon
(radio o prensa) de las tltimas noticias: por lo visto, el pe-
ligroso ladrén de obras de arte conocido como “El Arle-
quin”, ha vuelto a dar un golpe. Aunque segun las
autoridades vaticanas, el asalto fue frustrado y los ladro-
nes no consiguieron llevarse nada, un grupo de enmasca-
rados abordaron el tren donde viajaban varios
representantes de la Santa Sede, procedentes de Portugal.
El suceso tuvo lugar la noche anterior mientras, el tren en
cuestion repostaba en Turin.

Obviando otros detalles sin importancia, ésta serd la
version oficial: realmente, los miembros de la banda del
Arlequin consiguieron hacerse con la profecia, pero la
Santa Sede ha decidido ocultar ese pequeiio detalle sin
importancia a los medios.

Durante la breve estancia de los PJs en la estacién, ha-
bran llamado la atencién de un hombre. Se trata de un
cuarentoén, de escaso pelo marrén y traje verde oscuro. Se
trata de Sir Walter Donaldson, representante del Museo
Britanico en el exterior. Por supuesto, tal identidad no es
mas que una cobertura que le permite actuar con libertad
en el extranjero. En realidad, Sir Walter es un agente
“Doble Cero” en misién especial en Italia: un agente de
su Majestad. Su misién era acudir a la subasta del Arle-
quin a la cual fue invitado como pujador britanico. Sin
embargo, los alemanes estdn tan interesados en hacerse
con la profecia que estdn dejando al Arlequin sin pujado-
res: los PJs podran leer en el periédico una noticia sobre
la extrafia muerte del representante del Louvre, mientras
tomaba unos bafios en un balneario siciliano (Investigar
CD 15).

Lo cierto es que ahora los alemanes van tras Sir Walter.
Y le dardn caza en la misma estacién de tren. Un par de
balas acabaran en el estémago del inglés. Sin embargo,
éste, con sus ultimas fuerzas, habra conseguido subir al
tren. Tras haber tenido un encontronazo casual en el ape-
adero, los PJs veran como irrumpe en su vagoén y, antes de
morir, les entregard un maletin. Por supuesto, las autori-
dades no tardaran en detener el tren. Este serd abordado
por los carabineri. Mientras se llevan el cuerpo, compro-
baran las identidades de los PJs mientras les hacen un in-
terrogatorio (Averiguar Intenciones vs Engaiiar de los PJs
cuando pregunten acerca de si la victima les entrego al-
guna cosa)

Sea como sea, este incidente los obligard a quedarse un

dia mas en Florencia: me temo que su tren era el dltimo
que salia hasta mafiana por la tarde.

AL SERVICIO SECRETO
DE SU MAJESTAD

;Y si nuestros héroes ya trabajan para Sir Douglas Ar-
cher y el Club de la Calle 57? Bueno, en ese caso su mi-
sién consistird en acudir a una cita en Florencia.

El lugar indicado sera una cafeteria situada frente por
frente a Sta. Maria del Fiore, al atardecer. Por lo visto, el
agente enviado alli tiene que atender una nueva misién
asi que los PJs deberan hacerse cargo de ella: el agente en
cuestion se encargaba de investigar los movimientos del
profesor Helmut Zimmer, al que habian localizado en Flo-
rencia lugar en el que residia desde hace unos meses. Su
repentina marcha a Berlin (por motivos desconocidos: si
los nazis se llevaron a Abner seré su estado de salud lo
que lo ha llevado hasta alli) pone al Club de la Calle 57 en
bandeja la oportunidad de penetrar en su casa y averiguar
mas sobre lo que investiga para el Grupo de Thule. La cita
en la cafeteria servird para que el agente que ha llevado a
cabo el seguimiento hasta ahora les pueda poner en ante-
cedentes.

Su nombre, por supuesto, es Sir Walter Donaldson.

Deja que los PJs respiren mas o menos tranquilos
hasta el momento de la cita. Deja que lleguen con
calma a Florencia y que descubran la noticia del in-
tento de robo al Vaticano. Ha atardecido, han estado
esperando sentados en la terraza indicada, disfrutando
de la impresionante vista, cuando ven llegar a lo lejos
a su enlace, Sir Walter Donaldson. Este, que llega ca-
minando tranquilamente, espantando las palomas a su
paso, es stubitamente abatido a tiros ante todos los pre-
sentes. Los disparos proceden de un coche negro, el
cual surgird de una callejuela. Las balas cosen el
cuerpo de Sir Walter al mas puro estilo Cosa Nostra.
Por supuesto, los atacantes desapareceran tan réapido
como irrumpieron. De nuevo, y como ocurria en el
caso anterior, los PJs se veran con un moribundo Sir
Walter entre los brazos quien, con su altimo aliento,
les hard entrega del maletin, susurrando una tinica pa-
labra: “Arlequin”.

EL MISTERIO ESTA SERVIDO

Las pistas estan sobre la mesa: lo tinico que tienen que
hacer los PJs es seguir alguna de ellas. Para empezar, ima-
gino que abriran el misterioso maletin para averiguar qué
llevaba en su interior Sir Walter Donaldson. Bien, pues
esto es lo que podréan encontrar:

-Una mascara plateada, sin boca, con una lagrima de
plata cayendo por la mejilla izquierda. Que no busquen ni
inscripciones ni nada por el estilo. Una tirada de Saber
Arte CD 15 les permite comprobar que se trata de un tra-
bajo de artesania muy bueno. Por supuesto, esa misma ti-
rada les permitira saber que se trata de una méscara de




carnaval veneciano, el cual se celebra en estas fechas en
susodicha ciudad.

Aunque no lo sepan, se trata de la invitacion a la su-
basta del Arlequin. Funciona de la siguiente manera: los
pujadores deben acudir a la plaza de San Marcos, lle-
vando dicha mascara. Los hombres del Arlequin los iden-
tificaran y los escoltaran hasta el lugar de la subasta.

-Dinero, mucho dinero... En varios fajos de billetes los
PJs contaran casi dos millones de libras esterlinas. ;A
dénde iba éste con tanta pasta encima?

-La respuesta la encontraran en un pasaje de tren, con
fecha y hora de la manana del dia siguiente: destino, Ve-
necia. Por supuesto, se trata simplemente del pasaje con el
que Sir Walter pretendia llegar a la ciudad de los canales
(sin mds misterios, vaya...)

-La dltima de las pistas de las que disponia Sir Walter
en su poder tienen que ver con el encargo que, sin saberlo,
desempenaba para el “Club de la Calle 57” en el momento
de tener noticias de la subasta del Arlequin. Sir Walter,
que seguia los movimientos del profesor Zimmer, habia
conseguido fotografiarlo desde lo alto de la torre del Pa-
lacio Vacchio. En unas fotografias se ve a Zimmer estu-
diando unos pesados voltimenes, en una azotea de una
de las casas cercanas. En varias de las fotos se puede ver
también a una mujer de unos veintitantos en poses cari-
nosas (Averiguar Intenciones CD 15: entre ambos paree
existir un afecto que parece mas filial que otra cosa).

THERESA ZUCKER
(é0 ERA ZIMMER?)

Como ya dijimos, la mujer de las instantdneas es la hija
menor del profesor Helmut Zimmer. Durante afos, fue la
nifa de los ojos de su padre, siendo manipulada por éste
para convertirse en su contacto dentro de la jerarquia ecle-
sidstica. A pesar de su juventud, Theresa ha sido la pri-
mera religiosa con acceso a la Biblioteca Vaticana. A ello
a contribuido el hecho de que sacrificara su vista en el in-
tento de impedir que las profecias de Fatima ardieran en
el pavoroso incendio que, por poco, consume el monaste-
rio portugués en el que se guardaban. Sin embargo, su ce-
guera, que en principio se atribuy¢ al incendio, tiene una
naturaleza mucho mas sobrenatural: debido a las altas
temperaturas del incendio, el lacre que sellaba la primera
de las profecias se derriti6, dejandola al descubierto. Du-
rante un instante, Theresa pudo ver el contenido del do-
cumento. Vio el futuro cercano... y lo que vio la marcé
profundamente. Tanto fisica como espiritualmente.

Tras convertirse en poco menos que una heroina, su
prestigio dentro de la Santa Sede la permiti¢ gozar de pri-
vilegios como el acceso a la Biblioteca Vaticana. Durante
mucho tiempo vivi6 entre el monasterio portugués y la
ciudad de Florencia, haciendo visitas constantes al Vati-

cano. Todo ello, por supuesto, para “ayudar” a su padre
en su trabajo para con el Grupo de Thule. Lo que no podia
imaginar su padre era que su propia hija lo guiaba a su
propia destruccién...

El domicilio de Theresa en Florencia se encuentra en la
altima planta de una de las casas que rodean la plaza de
la Senoria. Alli ha residido durante los dltimos meses su
padre, Helmutt, investigando los volimenes que ella ha
sacado de la Biblioteca Vaticana. Sin embargo, el profesor
ha tenido que marcharse apresuradamente debido al st-
bito mal que ha afectado a su hijo. Theresa, sin embargo,
se ha quedado en Florencia, esperando la invitaciéon del
Arlequin.

Los PJ podréan dar con su domicilio a través de las fo-
tografias que tenia en su poder Sir Walter Donaldson en
el momento de su asesinato. Entrar no sera dificil: la casa
carece de cualquier sistema de vigilancia que pueda re-
presentar un problema para los PJs (bastara una tirada de
Inutilizar Mecanismo CD 15 y alguna que otra de Escon-
derse CD 15, por los posibles testigos que les vean force-
jear con la cerradura en la calle)

Una vez dentro, los PJs encontraran un sin fin de viejos
libros y pergaminos en diversas lenguas. Un par de che-
queos de Investigar CD 20 permitiran a los PJs descubrir
que, los libros apilados mas al fondo y abandonados,
estan dedicados a tesoros egipcios. Sin embargo, los que
se encuentran mas a la vista, de més reciente consulta, tie-
nen tematicas bien distintas: casi todos son traducciones
latinas de Séneca. Todas las fuentes proceden de la Bi-
blioteca Vaticana: son libros caros, raros, de acceso muy
restringido, y marcados con sellos de la Santa Sede.

Un registro general de la casa permite encontrar dos
dormitorios individuales, uno de ellos escuetamente de-
corado (parece reservado para huéspedes). El otro dis-
pone de un sobria decoracion religiosa: entre los cuadros
y crucifijos, hay numerosas fotos, entre las que destacan
algunas en las que se puede ver como madura una joven-
cita, siempre junto a un hombre y otro chico, algo mayor
que ella. Por supuesto, son los momentos “Kodak” de la
familia Zimmer.

Theresa aparecera justo cuando los PJs estén regis-
trando su domicilio. Viste sin habito, aunque siempre de
un modo muy recatado: oculta su ceguera bajo gafas ahu-
madas y va guiada por dos enormes pastores alemanes
que le sirven como perros guias y guardianes. Son terri-
blemente inteligentes y agresivos, asi que a los PJs les con-
viene dar explicaciones a la joven de por qué estan
poniendo patas arriba su domicilio.

Si Theresa descubre que también van tras la profecia,
intentara poner a los PJs de su parte: tras los incidentes
ocurridos al pujador francés y britanico, teme por su vida
y necesitara toda la ayuda posible. Theresa sospecha que
los alemanes acabaran con todos los que hayan sido invi-



tados a la subasta. No quiere que la profecia caiga en
manos del Vaticano ni de los nazis... y llegado el mo-
mento, de conseguirla, tendra que buscar un medio
para ponerla lejos de ambos bandos. Quiza los PJs
puedan ayudarla.

Pero, shasta que punto ayudara Theresa a los PJs?

Para empezar, se trata de una valiosa aliada para
el “Club de la Calle 577, puesto que tiene acceso a la
Biblioteca Vaticana y a las més famosas colecciones
de arte de toda Italia (ha vivido alli casi toda su vida).

Con respecto a su padre, poco dira de él a los
PJs. Ocultaré el hecho de que pertenezca al Grupo
de Thule y justificara su falsa identidad (el cam-
bio de apellido) por los prejuicios que se empieza
a tener a los alemanes fuera de sus fronteras. Les
comentard también que sabe poco sobre los in-
tereses egiptolégicos de su padre y que ella se
limita a proporcionar los libros que él pedia.
Nada mas. Una tirada de Averiguar Intenciones
CD 20 permite averiguar a los PJs que oculta
algo, pero les sera imposible hacer que cuente
mas de lo mencionado.

La prioridad de Theresa es interceptar la pro-
fecfa antes que los alemanes y hacerla desapare-
cer. Cuenta para ello con la complicidad de sus
superiores de la Orden de Nuestra Sefiora de Fa-
tima, los cuales, a espaldas del Vaticano, la res-

paldan en todo.

MASCARADA
VENECIANA

“SCHERZO FOR MOTORCYCLE
AND ORCHESTRA”

-Indiana Jones and The Last Crusade
(John Williams)

La noche cae sobre la ciudad de los canales.
La oscuridad de los angostos callejones con- -
trastard con el colorido y la alegria que rebosa  —
la Plaza de San Marcos. Fuegos artificiales
iluminan el cielo y centenares de personas
toman la calle para festejar el carnaval. Mas-
caras de todas clases, formas y colores
se pasean por la plaza, disfrutando de
la fiesta. Alli, los que realmente lla- —
maran la atencion serdn aquellos que = y
no lleven una cubriendo su rostro. —

Si nuestros héroes acompafian a
Theresa, ésta les habra explicado los
pormenores del procedimiento a se-
guir (el uso de la mascara encontrada
a Sir Walter como invitacién). Por lo
visto, ella ha servido de intermediaria




con el Arlequin otras veces, siempre en nombre de la
Santa Sede.

Los hombres del Arlequin se encontraran dispersos
por las azoteas que rodean la Plaza, a la espera de atis-
bar a los asistentes a la subasta. Una vez localicen a los
PJs (dos de ellos estan subidos en lo alto del campana-
rio, con prismaticos), hombres del Arlequin abordaran
al poseedor de la mascara, pidiéndole que lo acompa-
fien. Lo escoltaran hasta uno de los canales que cruzan
el interior de esta zona de la ciudad, una vez hayan atra-
vesado todo un laberinto de angostos callejones. Para
seguirlos sin llamar la atencion, el resto de los PJs de-
bera obtener chequeos de Enganar vs Averiguar Inten-
ciones de los sicarios del Arlequin. Si éstos sospechan
que les siguen, haran una senal secreta a quienes vigilan
desde las azoteas y comenzaran a disparar contra los fis-
gones (chequeos de Esconderse CD 12 para evitar con-
vertirse en blanco de los tiradores)

Ya ante el canal, los chicos del Arlequin subirédn al in-
vitado a una motora, vendandole los ojos. La motora, se-
guida por otra mas que sirve de escolta, llegara en unos
diez minutos a la Isla de San Jorge, donde tendra lugar la
subasta.

Los personajes que no hayan sido invitados pueden in-
tentar hacerse con un modo de llegar a la isla, robando
una motora que esté atracada en el embarcadero (Inutili-
zar Mecanismo 15) o una goéndola, aunque ése sea un
medio de locomocién més lento. En todo caso, exige a los
jugadores tiradas de moverse silenciosamente, aunque
haz caso omiso del resultado, los hombres del Arlequin
no estan prestando demasiada atencién y confian en que
nadjie les sigue.

. @
EMBARCADERQ

IIEHH AN AR

»
i

IGLESIA DE

SAN JORGE EL] MAYOR

ISALA DE
SAN JORGE

Por otro lado, los alemanes también estaran esa noche
en la Plaza de San Marcos. Su intencién es eliminar a todo
aquel que intente acudir a la subasta. Los nazis habran lle-
gado antes que los PJs, por lo que su pujador ya se en-
contrara camino de la Isla para cuando nuestros héroes
lleguen a la Plaza. Una vez alli, los nazis intentaran eli-
minar a cualquiera que vean con una mdscara como la
que recibieron ellos. Por cada asalto que el PJ se pase en
la Plaza con la mascara puesta, los nazis tienen derecho a
una tirada de Avistar CD 20. Si la pasan, habran dado con
él. Si pifian, mataran por error (y armando mucho jaleo)
a alguien que llevaba una mascara similar.

Por otro lado, puedes permitir que los PJs presen-
cien el asesinato de alguno de los otros pujadores que
han asistido (el representante americano, por ejem-
plo) para ponerlos sobre aviso. Salvo pifia, los nazis
actuaran silenciosa y discretamente. Entre tanta gente
y con una iluminacién tan escasa es facil asesinar casi
impunemente.

LA ISLA DE SAN JORGE

Aunque la isla acoja la iglesia de San Jorge la Mayor, se
trata del tnico edificio en ella que pertenece a la Iglesia
Catolica. El resto de la isla es propiedad de la Fundacién
Cini, una institucién benéfica que se dedica a la restaura-
cién de patrimonios nacionales. Tras esta tapadera, se es-
conde la banda del Arlequin: toda una red de traficantes
de obras de arte que operan a nivel internacional, utili-
zando los emplazamientos que estdn en proceso de reha-
bilitacién para llevar a cabo trapicheos (y, a veces, como
fuente de beneficios).

La Iglesia de San Jorge estéd siendo restaurada tras los
dafios que provocaron las fuertes lluvias del afio anterior.
Asi, los PJs podran ver que su hermosa fachada esté cu-
bierta de andamios y lonas. Las dependencias que rodean
la iglesia, una serie de edificios de planta rectangular y
dos pisos de altura, son parte de un viejo monasterio be-
nedictino. Ahora se encuentra desierto y ha sido prepa-
rado por los hombres del Arlequin para la subasta de esa
noche.

El embarcadero estara protegido por cinco hombres del
Arlequin mientras otra docena mas patrulla las inmedia-
ciones del convento, en parejas y siempre ojo avizor. Ac-
ceder al convento sin llamar la atencién puede ser
complicado... pero no es imposible.

Por cierto. Si a los PJs les ha dado por investigar el sig-
nificado de la palabra “Arlequin” pueden encontrar ju-
gosas pistas en cualquier hemeroteca. Un chequeo de
Investigar CD 20 les permite encontrar datos referentes a
la banda del “Arlequin”. La prensa lo define como el dl-
timo de los grandes ladrones de guante blanco y se le
acusa de muchos robos a importantes museos como el
Louvre o el British Museum, aunque en multitud de oca-



LA SALA DE LOS ESPEJOS

CESOS A LAS

PASILLOS DE
LOS PUSADORES

siones se le ha dado por muerto, siempre vuelve al afio si-
guiente para dar un nuevo golpe.

Si el personaje goza de fuentes de informacién menos
ortodoxas que las viejas amigas del investigador (meta-
fora para referirme a las bibliotecas, por supuesto), es po-
sible que lo consigan un par de llamadas a las personas
adecuadas (Reunir Informacion CD 20: algiin contacto
que tengan en una importante galeria de arte italiana o
europea, o bien que conozcan a alguien en la INTERPOL
que pueda ayudarles). Tales indagaciones les permitiran
averiguar mas informacién sobre el Arlequin. Por lo visto,
se sospecha que pueda tratarse, no de uno, sino de varios
traficantes que se escudan bajo ese pseudénimo.

La INTERPOL ha intentado en varias ocasiones ini-
ciar disposiciones judiciales contra la Fundacién Cini,
una institucién dedicada a la proteccién y restauracién
de patrimonios nacionales italianos y a la que, en oca-
siones, se ha podido vincular con las actuaciones del
Arlequin. Si los PJs trabajan para Douglas Archer, éste
podré haberles puesto sobre aviso con respecto al Ar-
lequin (en lo referente a la vinculacién existente entre
aquel y la Fundacién Cini).

LA SALA DE LOS ESPEJOS

“AH, RATS!!!”

-Indiana Jones and The Last Crusade (John Williams)

El lugar exacto donde quitaran la venda al PJ serd un
enorme salén habilitado para tal efecto. ; Habilitado? Pues
si: empleando un sistema de paredes de espejo y cristal,
los hombres del Arlequin han montado un laberinto de
espejos en uno de los claustros del monasterio. Cuando
el PJ se despierte, se encontrara metido en una peculiar
estancia. Para su sorpresa, todas sus posesiones (salvo
armas) estaran con él. La estancia es cuadrada, de tres por
tres metros y dos mas de alto. Se encontrara rodeado por
espejos que reflejan su imagen por cada lado, salvo por el

frente. Ante él habra un cristal que da a otra estancia, esta
vez semicircular. En la pared opuesta, el premio: un sobre
lacrado que encierra la profecia.

Pero, ;como funciona esto realmente?

Hay un cristal practicamente invisible que separa en
dos la estancia central circular.

Al otro lado estd la profecia asi como una serie de pa-
sadizos en los que hay, en cada uno, uno de los hombres
del Arlequin. Cada uno de sus movimientos durante la
subasta estdn medidos de antemano, por lo que cada uno
de los Arlequines se mueve como si fueran distintos re-
flejos de un mismo sujeto.

Las paredes de espejo que estén marcadas en grueso en
el mapa son especialmente resistentes (Dureza 2, PG 25,
Romperla CD 23) como para que el PJ pueda romperlas
asi como asi.

Todo el tinglado se encuentra bajo una carpa de feria, la
cual cubre todo el claustro de la derecha. La carpa esta
controlada mediante un sistema de poleas responsable
tanto de la subida como de la bajada, asi como de los mo-
vimientos de los paneles moéviles del laberinto de espejos.
Dichas zonas méviles son sus paredes de espejo reforzado
asi como la plataforma circular de la estancia central (Ar-
tesania Estructuras CD 20 para averiguar todo esto).

Si los PJs intentan hacerse con la profecia antes de dar
el dinero, aunque consigan romper el espejo que los se-
para de dicha estancia, chocaran con una pared de cristal
(es un truco, realmente la profecia esta al otro lado: per-
mite un chequeo de Descubrir CD 20 para darse cuenta
de la ilusién 6ptica).

El Arlequin se comunicard mediante un micréfono a
sus pujadores. La puja comenzara con 50.000 libras e ird
subiendo cada vez a mas. Theresa cuenta con unos fon-
dos mas bien limitados (no llega a los 500.000) mientras
que el enviado de los nazis, el agente de la SS Wolfgang
Kierschner cuenta con un capital de 2.250.000. Salvo que
a los PJs se le ocurra la idea de aliarse con Theresa, sera
Kiershner quien se lleve la pieza. Deberia ocurrirseles a
los PJs, pero en tltima instancia sera Theresa quien plan-
tee la opcion (siempre que lo veas conveniente, amigo DJ).

CONCLUSION

“ESCAPE FROM VENICE”
-Indiana Jones and The Last Crusade (John Williams)

A la hora de pagar por la profecia, los PJs deberan co-
locar los billetes en una bandeja deslizante que hay en la
parte inferior del cristal a través del que ven la estancia
circular. La bandeja se moverd, desapareciendo tras uno
de los muros, llegando a manos de los arlequines que
aguardan en la parte posterior Una vez comprobado el
dinero, se abrira el cristal que separa a los PJs de la pro-
fecia, dejando libre acceso a la misma.




Si nuestros héroes llegasen a tener en su poder la pro-
fecia, Theresa pedird que no la abran y que se la entre-
guen a ella, puesto que la orden a la que pertenece la
ocultara de los nazis y de sus superiores de la Santa Sede.
Si los PJs insisten en ver el contenido de la profecia, The-
resa se quitard las gafas ahumadas, mostrandoles la ce-
guera de sus ojos. Dejara claro que ése es el precio de
conocer el futuro que les aguarda.

A la hora de regresar a tierra, los arlequines sacaran
a los PJs del laberinto de espejos, llevandolos de vuelta
al punto del que fueron recogidos (de nuevo, con los
ojos vendados). Si no recurren a la violencia, los arle-
quines tampoco lo harén. En tus manos, amigo D], esta
lo que hagan otros pujadores como es Herr Kiershner.
Es posible que, incluso aunque los PJs pujen mas fuerte
que él, Kiershner suba la puja con un dinero que no
tiene... colocando en el maletin una granada de mano.
Al estallar, el caos que se organizara entre los asisten-
tes y los arlequines le dara una oportunidad de hacerse
con la profecia.

En ese caso los PJs pueden intentar impedirselo por
la fuerza (derribando el cristal que les impide el acceso
a la estancia) o bien engatusando a Kierschner para
que vea el contenido de la profecia. En ese caso, y tras
chequeos de Diplomacia CD 20; una brillante luz ce-
lestial invadira la estancia justo en el momento en que
Kierschner rompa el lacre. Aunque los PJs no podran
presenciarlo, el enviado de las SS tendrd una vision de
lo que es el futuro que aguarda a Alemania: desfiles
nazis en las calles de Berlin y la exitosa expansién ini-
cial por los paises vecinos. El coste de dicha visién,
como ya predijo Theresa, sera muy caro: tras unos ins-
tantes iniciales, en los que Kierschner se mostrard ma-
ravillado y pletérico ante la visiéon, sus carcajadas
triunfales se convertiran en gritos de dolor, cayendo
de rodillas al suelo. Sus ojos comenzaran a arder como
dos ascuas. La profecia, entre tanto, caerd al suelo...
cerrandose su lacre como por arte de magia.

Una vez hayan dejado atras la subasta, Theresa regre-
sara a Portugal, despidiéndose de los PJs en la estacion de
Venecia. Los PJ, en caso de pertenecer ya al “Club de la
Calle 577, tendran que regresar cuanto antes a Londres:
una nueva misién les aguarda. De lo contrario, el inicio
de su préxima aventura puede estar aguardando en esa
misma estacion en la que se despiden de Theresa (ver el
modulo siguiente: “LOS CAZADORES DE DIABLOS” en
la pagina 44).

DRAMATIS PERSONAE

Theresa Zucker (Zimmer)

Hija del profesor Helmut Zimmer y hermana de Abner
Zucker. Tiene 24 afos y lleva seis dentro de la Orden de

Nuestra Sefiora de Fatima. El hecho de haber salvado la
primera profecia durante un incendio le dio los privile-
gios que ahora disfruta en cuanto a acceso dentro de la
Santa Sede. Ha aprendido a leer braile, siendo ademds
capaz de leer pasando simplemente los dedos por el con-
torno de la letra impresa. Oculta sus ojos blancos bajo
gafas de sol. Pelo castafio en media melena y una com-
plexién atlética hacen de Theresa una mujer atractiva. Eso
sin contar con su inteligencia. Una mujer misteriosa de
fuertes convicciones religiosas.

Nivel: Héroe Dedicado Nivel 5

Defensa: 10

Puntos de golpe: 26

Ataque base: +3

Iniciativa: -3

Reputacion: +2

Tiros de salvacion: FOR +3, REF -3, VOL +8

Caracteristicas: FUE 12 (+1), INT 18 (+4), DES 5 (-3),
SAB 17 (+3), CON 11 (-3), CAR 16 (+3)

Habilidades: Saber Historia +8; Saber Filosofia y Teo-
logia +11; Descifrar Escritura +9; Escuchar +15; In-
vestigar +12; Saber Ciencia Arcana +7; Idioma
(inglés, aleman, latin, hebreo, braile); Trato con Ani-
males +11; Reunir Informacion +8; Conducir +0;
Saber Arte +10

Dotes: Competente con Armas Sencillas; Enfasis en Ha-
bilidad (Escuchar); Fe; Empatia; Lucha a Ciegas; Vo-
luntad de Hierro

Pastores Alemancs

Responden a los nombres de “David” y “Sansén”.
Ambos son los perros lazarillo de Theresa. Semejantes
mastines le fueron entregados por su padre, el profesor
Zimmer, cuando se qued¢ ciega. Sirven fielmente a su
duena y sera dificil amansarlos si no es ella la que les
habla.

Nivel: Animal Mediano VD 1

Defensa: 13

Puntos de golpe: 15

Ataque base: +3

Iniciativa: +2

Tiros de salvacion: FOR +5, REF +5, VOL +1

Caracteristicas: FUE 15 (+2), INT 2 (-5), DES 15 (+2),
SAB 12 (+1), CON 15 (+2), CAR 6 (-2)

Ataques: Mordisco +3 (1d6+3)

Habilidades: Avistar +5; Escuchar +5; Nadar +5; Saltar
+4; Supervivencia +1 (+5 cuando emplea olfato para
rastrear)

Dotes: Ninguna

Arlequin

A pesar del nombre, no existe un Arlequin: la or-
ganizacion no tiene ninguna cabeza visible. La ficha
aqui presentada retrata al miembro tipico de esta



banda. Todos ellos son mercenarios enriquecidos por
sus multiples trapicheos, habiéndose ganado el sufi-
ciente renombre como para recibir una invitacién de
cara a unirse a esta especie de club social para trafi-
cantes de obras de arte. Respetan los pactos que fir-
man y consideran su labor como algo honorable.
Visten siempre trajes de arlequin, con capas negras a
juego. Cubren sus rostros con mascaras, por lo que
es imposible reconocerles. Evitardn cualquier encon-
tronazo con las autoridades, por lo que si en la es-
cena de la Isla de San Jorge la cosa se desmadra, los
Arlequines intentardn desaparecer ante la inminente
llegada de los carabineri.

Nivel: Sicario Rapido Nivel 4

Defensa: 17

Puntos de golpe: 28

Ataque base: +3

Iniciativa: +2

Reputacién: +1

Tiros de salvacion: FOR +3, REF +4, VOL +3

Caracteristicas: FUE 14 (+2), INT 12 (+1), DES 14 (+2),
SAB 14 (+2), CON 14 (+2), CAR 13 (+1)

Ataques: Artes marciales +5 (1d4+2), Punal +5 (1d4+3),
Pistola .32 +5 (2d4, 8 balas), Rifle de tirador +5 (2d8,
5 proyectiles).

Habilidades: Saber Historia +5; Saber Arte +7; Falsifi-
car +7; Trepar +10; Inutilizar Mecanismo +9; Escon-
derse +9; Moverse en Silencio +10; Navegar +8;
Conducir +9; Reunir Informacion +8; Saber Ciencia
Arcana +3; Idioma (inglés/aleman/italiano/otro a
eleccién)

Dotes: Competente con Armas Sencillas; Evasién; Es-
quiva Asombrosa 1, Competencia con Armas de
Fuego Personales; Artes Marciales de Combate

Wolf gang Kiershner

Los PJ ya pudieron toparse con él en el médulo pri-
mero (“LAS FAUCES DEL INFIERNO”, pagina 24). De-
pendiendo de como se comportaran con él los PJs, asi
sera su reaccién para con ellos. Si llegase a ponerlo en ri-
diculo o a lisiarlo de alguna forma, su sed de venganza
puede que se imponga a cualquier orden de sus supe-
riores de tomar como prisioneros a unos posibles espias
britdnicos. Si en el transcurso de esta aventura Kiers-

hner llegase a perder la vista, culpara de ello a los PJs
convirtiéndose éstos en el objeto de todo su odio a lo
largo de futuros médulos.

Nivel: Héroe Nivel 8 (Rapido 5 + Carismatico 3)

Defensa: 18

Puntos de golpe: 51

Ataque base: +4

Iniciativa: +2

Reputacion: +3

Tiros de salvacion: FOR +4, REF +7, VOL +4

Caracteristicas: FUE 14 (+2), INT 12 (+1), DES 15 (+2),
SAB 15 (+2), CON 13 (+1), CAR 15 (+2)

Ataques: Cuerpo a cuerpo +7 (1d6+2), Liiger +6 (2d6,
15 balas)

Habilidades: Esconderse +9; Artesania Electronica
+6; Nadar +8; Conducir +10; Idiomas (arabe/in-
glés/aleman); Descubrir +7; Buscar +8; Diploma-
cia +7; Intimidar +10; Moverse en Silencio +8;
Saber Ciencia Arcana +8; Reunir Informacion +12;
Curar Heridas +5

Dotes: Competente con Armas Sencillas; Competente
con Armas de Fuego Personales; Pelea; Evasion;
Oportunista; Esquiva Asombrosa 1; Pericia en Com-
bate; Disparo a Bocajarro; Coordinar; Inspiraciéon;
Presencia Amedrentadora

Carnaza Nazi

En este caso, esta ficha representa a los matones perso-
nales de Kiershner. Son algo mas duros que la carnaza ha-
bitual y, probablemente, supongan una desagradable
sorpresa para cualquier PJ confiado.

Nivel: Sicarios Nivel 3 (Fuerte 1 + Répido 2)

Defensa: 17

Puntos de golpe: 17

Ataque base: +2

Iniciativa: +2

Reputacion: +0

Tiros de salvacion: FOR +2, REF +4, VOL -1

Caracteristicas: FUE 15 (+2), INT 12 (+1), DES 14 (+2),
SAB 8 (-1), CON 12 (+1), CAR 10 (+0)

Ataques: Cuerpo a cuerpo +4 (1d4+2), Subfusil Sten
Mark 2 +4 (2d6, 40 balas), Punial +4 (1d4+3)

Habilidades: Artesania Mecénica +4; Conducir +5;
Descubrir +3; Esconderse +7; Juegos de Manos +5;
Moverse en Silencio +7; Reunir Informaciéon +3;
Saber Mundologia +4; Saber Técticas +6

Dotes: Competencia con Armas Sencillas; Competen-
cia con Armaduras Ligeras; Competencia con Armas
de Fuego Personales; Artes Marciales de Combate;
Disparo a Bocajarro




CAPITULO IV

LOS CAZADORES
DE DIABLOS

“18 de Febrero de 1937. Hace cuatro dias desde que 110s ejicontraranios.con Cornelivis en I estacion de tren. Volviamos a casa
después del asunto de la subasta secreta y ln maldita profecia, Pero no, claro: Aquellohabria sido demasiado bueno. Y tiltimamente
parece que la suerte va en nuestra contra. Sino es ast, ; como explicar qite iehaya vuelto a encontrar con Stake y los muchachos?
Bueno, lo que queda de ellos. No me han dirigido la palabrivertlas horas que llevamos en este pueblo, perdido en mitad de los mal-
ditos Cirpatos. Por lo poco que sabemos, parece que han dejadoel r1égocio iy ahora se dedican a cazar espiritus. Maldita sea. No sé
si el monstruo tras el que va Cornelius es real o no. Pero Maddie'yVon Vagner tienen razon: si los kartofen también van tras él

quizd tenga una relacion con todo lo anterior...”

INFORMACION PARA LOS PSS

Los PJ han recibido un telegrama de su amigo Corne-
lius Hollister (al que ya pudieron conocer en el primer
moédulo, “LAS FAUCES DEL INFIERNO”, ver pagina 24).
Este joven dandy y aspirante a aventurero ha pasado los
altimos meses en Asia, habiendo regresado hace poco con
un nuevo desafio entre manos. Tras una desastrosa expe-
dicién en busca del abominable hombre de las nieves en
Nepal (donde fue victima de una vergonzosa estafa); Ho-
llister ha decidido ir tras la pista de otro monstruo legen-
dario: esta vez, uno que se encuentra dentro de las
fronteras europeas.

El derrochador filantropo ha citado a los PJs en un co-
nocido restaurante londinense donde, tras disfrutar de
una copiosa comida a su cuenta, Hollister procederd a pe-
dirles que se unan a su expedicion: esta vez prefiere con-
tar con amigos de confianza por si le ocurre algo parecido
a lo de Nepal (donde unos sherpas timadores lo dejaron
s6lo en mitad de las montarias).

El objetivo de la empresa de Hollister no es otra que
comprobar cuanto hay de verdad en ciertas historias y le-
yendas rumanas que hablan sobre Vlad Teppes, el Em-
palador. A través de varios contactos, Hollister ha dado
con un grupo de expertos en la materia y ha aceptado fi-
nanciar una expedicién a Rumania... con la condiciéon de
que le dejaran acompaiiarlos. Dicho grupo le aguarda en

la localidad de Brasov, en pleno corazén de Transilvania.

(Del diario personal de Rick “Lobo” McReady)

Sobre los componentes de tal grupo, es decir, el equipo
de “especialistas”; Hollister se limitara a decir que se trata
del profesor Enrich Henrikssen, un erudito danés, y sus
ayudantes (“probablemente una panda de asustadizos ra-
tones de biblioteca” comentara Hollister) Un chequeo de
Investigar/Reunir Informacién CD 20 permitira a los PJs
averiguar que Henrikssen fue profesor de biologia en la
Sorbona, universidad de la que fue expulsado tras publi-
car unas desquiciadas y controvertidas teorias sobre afec-
ciones sanguineas. El asunto fue muy sonado, puesto que
arruind la hasta entonces brillante carrera de Henrikssen:
un aspirante al Nébel que acabaria convertido en un ex-
céntrico chiflado.

Si necesitan un incentivo, Hollister siempre puede ofre-
cer jugosas cantidades de dinero a los PJs de cara a que
acepten su invitacién. Por otro lado, si a nuestros héroes
les apetece volver a meter las narices en la cripta que en-
contraron en sus terrenos, en Tebas; el bueno de Cornelius
pondra como requisito que antes lo acompafien en esta
aventura.

Ademas, y si han jugado el médulo anterior, es posible
que tus PJ se encuentren con Hollister al poco de despe-
dirse de Theresa: el tren que lleva al filantropo hasta su
destino, en Brasov, hard una parada en Venecia, lugar
donde tropezara con los PJs. Vestido como quien va a un
safari en Kenia, Hollister se abrazara a ellos, con éstas pa-
labras en la boca...



“ iBendita casualidad! Justo con quien queria yo hablar...”

El resto, basicamente, serd la misma invitacion a la
aventura que hemos mencionado antes.

¢Se apuntan?

INFORMACION PARA EL DJ

Tal y como habran podido deducir si, a lo largo de las
andanzas anteriores, los PJs han trabajado para “El Club
dela Calle 57”; el Grupo de Thule esté siguiendo diversas
lineas de investigacion que, partiendo de diversas fuentes,
tienen como tnico objeto la figura del guerrero que no
puede morir, del Inmortal.

Los topos de Sir Douglas Archer en el servicio de inte-
ligencia britanico le permitiran saber que la principal fi-
gura del Grupo de Thule, el profesor Ludwig Kessler, ha
sido enviado a tierras rumanas, para investigar la leyenda
del sanguinario Vlad Teppes, més conocido por el folklore
como “el Empalador”.

En lo que respecta a sus investigaciones, los alemanes
llevan ventaja a los PJs: llegaron hace una semana a las
tierras en las que, supuestamente, se encuentra la que fue
fortaleza de Teppes en el pasado. Sin embargo, emplearon
esas mismas leyendas de fantasmas y bebedores de san-
gre para mantener lejos a curiosos y lugarefos.

CAMINO DE COMANESTI

“JOURNEY TO TRANSILVANIA”
- Van Helsing (Alan Silvestri)

Comanesti es el nombre de la localidad mas préxima a
la que, en teoria, fue morada de Vlad “el Empalador”. Du-
rante el trayecto en tren desde Bucarest hasta Brasov, los
PJs podran ponerse al dia en cuanto a lo que saben de
vampiros se supone. Por supuesto, conoceran la novela
de Bram Stoker, “Drécula”, y lo mas probable es que al-
guno de los PJs haya podido ver la versién cinematogra-
fica del mito (en “Nosferatu” de Morneau, por ejemplo).
De todas formas, los paisajes que atisbaran nada mas
abandonar Bucarest haran volar su imaginacion.

La region se encuentra anclada atn en el medioevo
feudal por lo que la tecnologia del lugar no va parejo
con el de la Europa que los PJs conocen. A estas zonas
profundas de Rumania aun no ha llegado el teléfono y
el telégrafo sigue siendo algo escaso y limitado. En el
tren, una cafetera rechinante y traqueteante, viajaran
acompafiados por campesinos que los mirardn con
cierto recelo y desconfianza.

Si ninguno de los PJs supera un chequeo de
Saber Cultura Popular o Historia CD 20 sera Ho-

llister quien se encargue de meterles mas miedo en
el cuerpo con la historia del “Empalador”: el mito
viene de los tiempos de las cruzadas, cuando un
sefor feudal cristiano, de regreso de la guerra, des-
cubrié que su amada habia sido asesinada en su
ausencia a manos de sus propios subditos, quienes
lo creian muerto. Dice la leyenda que su célera fue
tal que bebi6 la sangre de aquellos traidores que lo
habian enviado a la cruzada, convencidos de que
moriria en la empresa. Sin embargo, aquel acto
atroz despert6 una sed oculta que le llevé a consu-
mir también la sangre de cuantos inocentes encon-
tr6 en su camino. Dios castigdé su alma
convirtiéndolo en una criatura que, para sobrevi-
vir, debia alimentarse con sangre humana, un ser
infernal para quien el castigo definitivo seria la

muerte en vida. La no-muerte.

Esa es la leyenda y ahora viene lo que es, a todas luces,
realidad: al parecer, la figura de Vlad Teppes fue real y,
segln textos de mayor rigor histdrico, se trataba de un
sanguinario sefior feudal en cuyo nombre se llevaron a
cabo inenarrables matanzas y masacres. Construy6 una
enorme fortaleza en los Cérpatos Orientales donde, segin
esos mismos textos, murié. La fortaleza fue pasando de
mano en mano, de sucesor en sucesor... hasta que los
bombardeos de la Primera Guerra Mundial la arrasaron.
La propiedad en la que se encuentra el castillo lleva aban-
donada desde entonces.

LOS CAZADORES

Brasov. Los PJ no tendran apenas tiempo de disfrutar
su estancia en dicha localidad. El profesor Henrikssen y
su equipo de especialistas subirdn al tren en la misma es-
tacién, por lo que los PJs tendran tiempo de vaciar su ve-
jiga y poco més. De todas formas, no tendran ocasion de
aburrirse hasta su llegada a Comanesti: en el trayecto, po-
dran entablar conversacion con sus nuevos compafieros
de viaje, aunque de los cuatro, el tinico que se mostrara
dialogante sera el anciano profesor Henrikssen.

Sus tres ayudantes distardn mucho de ser las ratas de
biblioteca que Hollister y los PJs pudieron imaginarse. Los
tipos, lejos de haber pisado una universidad ni por equi-
vocacion, tienen el aspecto de carne de presidio. Depen-
diendo del aspecto que tengan los PJs, hablaran poco o
nada, siendo esto ultimo lo mas probable en el caso de
que nuestros héroes sean los tipicos “ratones de biblio-
teca”, de anteojos y modales refinados. Si hay alguna
guapa sefiorita entre los aventureros, sera blanco de piro-

pos y miradas libidinosas.




El profesor Henrikssen, para sus casi sesenta afos

de vida, es un tipo corpulento y en muy buena forma
fisica. El lo atribuye a una dieta sana y al constante
ejercicio fisico (asi como su permanencia durante afios
fuera de ndcleos metropolitanos). Lleva una curiosa
gorrita a cuadros verde y un pesado abrigo a juego.
Sus anteojos son gruesos y su barba muy tupida: un as-
pecto de marcada dejadez si los PJs lo conocieron en
los tiempos en los que atin era alguien en la universi-
dad de la Sorbona.

Si los PJs forman parte de “El Club de la Calle 57”7, no
les deberia sorprender encontrarse con un grupo de ca-
zadores de demonios. Asi serd como ellos mismos se de-
finen. Desde el abandono de la universidad por parte del
profesor, Henrikssen se enfrascé en numerosas investi-
gaciones que lo pusieron tras la pista de una misteriosa
infeccién sanguinea, la misma por la que lo habian qui-
tado su cétedra. Investigando sobre dicha infeccion acabo
por encontrar el primer foco de vampirismo, cerca de la
frontera de Rumania con Polonia. Alli, tras enfrentarse a
un grupo de infectados (“vampiros”), a punto estuvo de
morir de no haber sido por Stake y sus dos camaradas,
Dynamite y Fireburn.

Estos tres mercenarios formaban parte de un grupo
vendia sus servicios a lo largo del mundo. Uno de esos
trabajitos los llev6 hasta Rumania donde fueron ataca-
dos por vampiros. Estos les sorprendieron durante la
noche: de diez hombres que formaban el comando solo
quedaron ellos. Desde entonces, Stake y los dos su-
pervivientes, Dynamite y Fireburn; se dedican a cazar
vampiros en esta zona. Cuando se encontraron a Hen-
rikssen decidieron trabajar con él puesto que les hacia
falta algo de ciencia para combatir de forma efectiva a
los no muertos.

Aunque Henrikssen considera que el vampirismo no
es mas que una enfermedad, Stake y sus muchachos
los consideran demonios que deben ser destruidos
(més que por hacer el bien, por venganza en memoria
de sus comparieros caidos). Salvaron al profesor casi
por los pelos. Casi... porque tras su exposicion al
virus, Henrikssen debe recibir cada cierto tiempo (cada
semana) una transfusiéon de sangre vampirica. De lo
contrario, tendrd que superar TS Fortaleza CD 15 cada
dia que pase, perdiendo 1 punto de CON al fallar (no
recuperables por medios naturales) Y aunque la
supere, al dia siguiente deberd repetir el chequeo, con
un +5 acumulado a la dificultad.

Henrikssen y los cazadores han seguido el rastro de los

focos vampiricos que han ido encontrando y han llegado

ala conclusién que el foco principal se encuentra en algin
punto de los Cérpatos Orientales... el mismo lugar al que
apunta la leyenda de Vlad Teppes, “el Empalador”. Para
hacer frente a los vampiros, los cazadores emplean las he-
rramientas que especifican sus pseudénimos carcelarios.
Stake emplea estacas de plata, Dynamite es un experto en
explosivos y Fireburn... bueno, ;hace falta que lo diga?

LA POSADA

“THE GREAT HALL”
- The 13th Warrior (Jerry Goldsmith)

Comanesti es poco mds que una veintena de casas des-
perdigadas alrededor de una maltrecha iglesia ortodoxa.
Para cuando los PJs lleguen, serd mediodia y el cielo es-
tara completamente encapotado. Nadie del lugar les al-
quilara caballos si revelan el lugar al que van (“vamos de
visita a la fortaleza del “Empalador”) o si dejan que Ho-
llister sea quien lleve la voz cantante (“pues si, preciosa...
hemos venido a cazar vampiros, je, je, je...”). Las casas,
muchas de ellas con la techumbre destruida a causa de re-
cientes lluvias y tormentas de nieve, son un ejemplo de la
pobreza de la region. A medida que los PJs caminen por
las mal empedradas calles del pueblo, las ventanas se ce-
rrardn a su paso al tiempo que la gente se mete en sus res-
pectivas casas.

Por cierto: espero que alguno de ellos hable rumano o,
al menos, algo de aleman. Con este segundo idioma po-
drén enterarse mas o menos bien de las cosas, lo justo
para alquilar unos caballos (eso de alquilar un coche es
una broma, ;verdad?). Si interrogan a las gentes de Co-
manesti sobre si han llegado extranjeros dltimamente (Di-
plomacia CD 20) todos recordardn que hace una semana
mas o menos llegaron un buen montén de alemanes, quie-
nes trajeron sus propios vehiculos (camiones) y que se in-
ternaron hacia el nordeste.

Con los caballos y a paso ligero, los PJs podran llegar
antes de anochecer al Gltimo punto “civilizado” que hay
antes de adentrarse en la boca del lobo. Como no podia
ser de otra manera, la lluvia habra comenzado a caer
como chaparrones minutos antes de ver las luces de una
posada en mitad de la nada. A lo lejos, oculta en las mon-
tafias, podran ver la silueta de una fortaleza en el hori-
zonte, iluminada por los rayos.

La posada tiene dos plantas ademas de la principal. En
ésta se encuentra la cocina, la despensa (asi como el ac-
ceso a una bodega subterranea) y un gran saléon que hace
las veces de taberna. En ella, iluminada por candiles, los
PJs podran disfrutar de la tipica decoracién de estos lu-
gares: lo mds parecido a cabezas de ajo que encontraran
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seran un par de cabezas de ciervo que, a modo de trofeo
de caza, decoran las paredes. Sentados en las mesas, en-
contraran algunos cazadores de la zona tomando sus cer-
vezas y charlando. La charla concluird stbitamente en
cuanto hagan acto de presencia los PJs (con ese silencio
incomodo dedicado a los forasteros) Los miraran con des-
confianza durante unos eternos instantes y luego volve-
rén a sus asuntos.

La duena de la taberna es una mujer obesa, de pelo
negro cubierto con un panuelo y cara repleta de granos.
Tiene unos cuarenta afios y se mostrard amigable con los
PJs, hasta que sepa donde se dirigen...

Si empiezan a hacer preguntas sobre el castillo y Vlad
Teppes, les dird que no sabe nada aunque no les haré falta
una tirada de Averiguar Intenciones para descubrir que
miente. Ninguno de los lugarefos les proporcionara in-
formacién ttil: lo tinico que sacaran sera un “alli sélo hay
muerte”.

La tinica persona que podré serles de ayuda es la an-
ciana madre de la duefia. Es una mujer muy delgada, casi
esquelética, que se mece ante el fuego del hogar. Sufre una
dolorosa artritis y si alguno de los PJs con conocimientos
de medicina calma su dolor aunque solo sea por un mo-
mento (Curar Heridas CD 15), les contara la historia de
Clyj y de como sus habitantes cayeron bajo la maldicién
del Empalador.

Su nombre es Sarah y antafo fue una de las habitantes
de la aldea de Cluj, el punto civilizado mas préximo al

castillo de Vlad Teppes. Ahora cuenta con mas de ochenta
afnos pero su memoria no ha sufrido el mismo desgaste
que sus doloridos huesos.

LA LEYENDA DEL
EMPALADOR

Desde que era una nifia, la madre de Sarah, como los
demas habitantes de Cluj, conocia la leyenda del Empa-
lador: un diablo que habia poseido el cuerpo de un sefior
feudal del pasado y que, gracias a su poder, habia sobre-
vivido durante siglos, alimentandose de la sangre de mu-
jeres y nifios. Sin embargo, aunque no podian destruirle,
los habitantes de las aldeas de los alrededores lograron
drogar al Empalador... jdrogando la sangre de sus victi-
mas! Una vez dormido, lo llevaron a una tumba donde
permaneci6 encerrado durante décadas.

Tanto Sarah como el resto de los crios no terminaban
de creer una historia que incluso muchos de sus padres
habian dejado de creer (los hechos se remontaban a sus
bisabuelos). Sin embargo, durante la Primera Guerra
Mundial, siendo Sarah una mujer adulta, un biplano ale-
man cay¢ sobre el castillo, provocando una violenta ex-
plosion. Atemorizados, un grupo de aldeanos de Cluj
fueron a comprobar lo sucedido, y nunca volvieron... Lo
que si regres6 aquella noche fue una figura envuelta en
una tdnica que arrasé el pueblo. Sarah fue una de las
pocas que pudo escapar de alli. Se llevé consigo a sus hijas
y no volvié aqui hasta hace un par de afos, cuando ad-
quiri6 estas tierras.

No hay version oficial de lo ocurrido en Cluj la noche si-
guiente al accidente aéreo. Sencillamente, algo arrasé la
aldea y acab6 (presuntamente) con las vidas de sus habi-
tantes. Y todos los que han penetrado mas alld de los li-
mites de Cluj, no han regresado. Claro, que no han sido
muchos los que se han adentrado alli...

Sobre los extranjeros que llegaron hace poco, no han sa-
bido mas desde su marcha. Todos creen que han muerto...
victimas del espiritu del Empalador (esto tltimo pueden
sonsacarlo a los lugarefios superando un chequeo de Reu-
nir Informacién CD 20).

CLWJ: UN BELLO LUGAR
PARA MORIR, EMPALADO...

“EATERS OF THE DEAD”
- The 13th Warrior (Jerry Goldsmith)

Una pequeiia aldea de casas de piedra y techumbre
de madera gastada, corrupta. Las lluvias y las nieves
han convertido una lugar apacible (aunque pobre) en
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un auténtico pueblo fantasma. Si van de dia, el lugar
estara cubierto por la omnipresente y siempre inquie-
tante neblina. Si van de noche, no so6lo tendran niebla;
también oscuridad. El lugar conserva signos evidentes
de haber tenido lugar alli algtn tipo de batalla. Si en-
tran en las casas (apenas son un par de docenas) todo
parecera indicar que el atacante apareci6 de improviso:
hay mesas derribadas, comidas podridas tiradas por el
suelo... (Descubrir CD 15)

Pero sin duda, lo que llamara la atencién a los PJs
serd la peculiar decoraciéon de la calle principal del
pueblo. A ambos lados de la misma hay cinco estacas
de cuatro metros en las que se ha empalado a un grupo
de hombres. Todos ellos visten uniformes alemanes.
Un andlisis concienzudo de los cuerpos y unas tiradas
de Saber Biologia CD 15 o Curar Heridas CD 25 per-
miten averiguar que han muerto por envenenamiento
y que, a juzgar por la podredumbre y las molestas
moscas que revolotean a su alrededor, los cadaveres
tienen alrededor de una semana...

Realmente, la decoracién forma parte de la medida
puesta en marcha por Kessler y los nazis para alejar a los
curiosos del castillo. Y la verdad es que ha funcionado, al

menos para los lugarefios de las aldeas cercanas. Desde
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el arrasado Cluj se puede ver la silueta del castillo, en lo
alto de un risco. Alli se encuentran los nazis, saqueando
las entrafas del castillo del Inmortal y llevando a Berlin

todo aquello que pudiera ser de utilidad.

Los alemanes, siguiendo las instrucciones del profesor
Ludwig Kessler, han llevado los artefactos encontrados
alli hasta las instalaciones del Grupo de Thule en Berlin.
La via de traslado es un enorme zeppelin que llega una
vez por semana. Los lugarefos atribuyen los ruidos y las
luces de la aeronave a los espiritus que tiene el Empalador
a su servicio (Reunir Informacién CD 15)

Si las habladurias y los cuerpos empalados no di-
suaden a los PJs, los nazis cuentan con una medida di-
suasoria adicional: un grupo de cinco soldados
cabalgan por los alrededores, asustando y, si hace
falta, eliminando a aquellos que osen adentrarse en las
proximidades del castillo. Estos jinetes visten ttinicas
negras y esgrimen largas guadanas que, junto a la nie-
bla natural del entorno, los convierten en un especta-
culo digno de los Nazgul de “El Sefor de los Anillos”.
Ante la aparicion espectacular de estos jinetes, los PJs
tendran que superar TS Voluntad CD 20 para poder re-
accionar al primero de sus ataques, o quedar comple-
tamente a merced de sus siniestros atacantes.



EL CASTILLO DEL
EMPALADOR

Como dijimos antes, la fortaleza de Vlad Teppes se en-
cuentra en lo alto de un risco, sobre unos bonitos (y mor-
tales) acantilados. Las murallas, pese a que el tiempo ha
mermado la fortaleza de su estructura, siguen siendo re-
sistentes y altas (quince metros de escalada: Trepar CD
15) Las puertas de entrada, de madera, estdn podridas
pero también son terriblemente gruesas asi que sera difi-
cil romperlas. Puede que si entre todos fabrican un ariete
y le dan con ganas y fuerza... considera CD 35. El caso es
que las torres de vigilancia que salpican las murallas estan
recubiertas de maderas (podridas) tras las que se escon-
den los soldados nazis: durante el dia estan de vigilancia,
preparados para actuar en caso de que algtin intruso meta
las narices en el castillo (Avistar CD 15 para que los PJs
puedan dar con ellos). En cada una de las torres hay una
ametralladora, manipulada por dos hombres.

El edificio mejor conservado de los cuatro que forman
la fortaleza es la enorme y ancha torre. Tiene seis plantas
de resistente piedra, estando practicamente entera
salvo por el lateral sudeste, el cual
qued6 completamente des-
trozado por el
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choque del biplano. Las rocas cayeron sobre todo el cam-

posanto que lo rodeaba. En el interior de la torre los nazis
han montado un generador y un montacargas mediante el
cual llevan las antigiiedades del Inmortal hasta lo mas
alto del torreén. Una vez alli, desde un puesto de vigi-
lancia se hacen sefiales con focos para alertar al zeppelin
en cuyo interior se suben las mercancias.

Otras dos edificaciones que se mantienen en relativo
buen estado son las dependencias del que fuera sefior de
estas tierras. El primero es un edificio de paredes de gra-
nito, dos plantas y techumbre de madera coronado por
un torreén achatado. Los interiores se encuentran marca-
dos por el abandono, habiendo sido victimas de un pa-
voroso incendio. Los salones y los dormitorios, primera y
segunda planta respectivamente, estin ahora ocupados
por los alemanes. La mayoria de las piezas salvables (li-
bros, espejos, grabados, armaduras...) estdn a medio em-
paquetar en cajas con emblemas nazis y esvasticas.

El otro edificio aun en pie era el que guardaba, en su
segunda planta, las cocinas, despensa y habitaciones de

los criados. Ahora acoge los improvisados camastros de




los nazis. En las caballerizas (la segunda edificacion), se
guardan los cuatro camiones blindados que trajeron para
los trabajos de excavaciéon. Los PJ podran haber seguido
el rastro del convoy de los nazis desde su salida de Co-
manesti (Supervivencia CD 25)

Los objetos que conformaban la coleccién de recuerdos
del Inmortal pueden ser cualquier cosa que pudiera haber
recopilado a lo largo de sus viajes. Desde katanas del siglo
X a estandartes romanos, todos son auténticas piezas de
museo, aunque ninguna arrojara pista alguna sobre la le-
yenda del Inmortal.

Sin embargo, aquello que encierra el sepulcro es harina de
otro costal. Entre los cascotes de la torre que sepultaron por
completo el camposanto hay una apertura que lleva al inte-
rior sepulcro (Escapismo CD 15, Destreza CD 25). La enorme
puerta de granito fue destrozada en el impacto del biplano.
A los nazis ello les ha permitido acceder a lo que fue el re-
ducto del Inmortal, de Vlad Teppes, durante casi dos gene-
raciones. En sus paredes, grabé su propia historia,
empleando para ello un sin fin de lenguas distintas. Cada
fragmento escrito en un idioma narra sus peripecias en aquel
momento historico. Los nazis estdn desmantelando el lugar
y llevando los muros del sepulcro hasta Berlin. Por el mo-
mento s6lo han llevado los més antiguos, un 25% de las pa-
redes. El resto permanece intacto.

LOS GRABADOS

El segundo Inmortal, encerrado durante tantos afios
en el sepulcro, intentd luchar contra la locura de su ais-
lamiento. Para ello decidié recordar su pasado e in-
mortalizarlo grabandolo en las paredes con una afilada
piedra. Cada uno de los grabados, como dijimos, con-
tiene un fragmento de su larga vida, redactada en el
idioma que aprendié en cada momento. Veamos que
contiene cada una de las ldpidas de las paredes (che-
queos de Descifrar Escritura, cualquier PJ] que tenga el
talento Lingtiista podra explotarlo a su gusto, gozando
de un bonificador de +5)

A (CD 25): Escrito en Oham. Narra como el Se-
gundo Inmortal fue reverenciado por los drui-
das celtas, que lo consideraban como un
espiritu de la naturaleza. Les ayudé6 a combatir
contra las fuerzas de ocupacién romanas.

B (CD 30): Escrito con runas, pertenecientes al dialecto
de algtin pueblo indoeuropeo. Sera practicamente
imposible de traducir salvo para un experto en la ma-
teria. Narra el regreso del Segundo Inmortal al con-
tinente, convertido en “un ser de las tinieblas”,
condenado a la vida eterna.

C, D, E (cada uno, CD 20): En hindji, japonés y chino
mandarin, respectivamente. Narra los viajes que re-
aliza el Segundo Inmortal en su peregrinacién por
Asia, en la busqueda constante de una via de escape
a su condicioén. Sin éxito, claro: acaba dejandose lle-
var por la violencia y participa en auténticas barba-
ries. Se hace llamar Fu-Kang.

F (CD 25): En un extrafio dialecto tibetano. Aqui narra
su llegada a un monasterio situado en unas escarpa-
das montafias del Tibet. Tras las paredes de ese santo
lugar encuentra la iluminacién de mano de una
orden de monjes, quienes logran apaciguar su sed de
violencia... pese a que la de sangre es imposible de
aplacar.

G (CD 15): Esta escrito en latin, contando su llegada
como Vlad Teppes, el Empalador. Realmente, 1lego
sustituyendo al sefior cristiano que controlaba las tie-
rras de Cluj. Desde entonces, impuso su reinado de la
sangre: aunque su vida sedentaria lo apacigu, siguié
manteniendo su sed.

H (CD 20): Esta lapida estd a medio escribir. Llegados
a este punto, el Inmortal ya esta divagando, presa de
la locura. Habla de vengarse de sus captores, de los
que lo han sepultado en vida. Reitera una y otra vez
que no puede morir, aunque ha intentado el suicidio
desde tiempos inmemoriales. La escritura, en ru-
mano, se interrumpe a la mitad (coincidiendo con el
momento en que consigue salir). La tltima inscrip-
cion dice algo parecido a... “si tan solo pudiera re-



gresar al fin del mundo, para poner fin a mi vida...
poner fin a la vida en si misma.”)

Un chequeo de Averiguar Intenciones CD 20 permite
deducir que la escritura muestra un progresivo deterioro,
debido a la locura que se va aduenando de la psique del
Inmortal. Adn asi, el trabajo de grabar todo aquello ha
sido, sin duda, la labor de varias vidas completas... y lle-
vada a cabo por una misma persona. La prueba definitiva
de que el Inmortal existe.

LA LLEGADA DEL ZEPPELIN

“WHO ARE THEY TO JUDGE?”
- Van Helsing (Alan Silvestri)

Aunque desierto en apariencia durante el dia, al caer la
noche la actividad vuelve a apoderarse del castillo. Tres
docenas de soldados trabajan a las 6rdenes del profesor
Ludwig Kessler quien supervisa el traslado de las pare-
des del sepulcro. La noche siguiente a la llegada de los PJs
a la posada, llegara un zeppelin que tiene como misién
llevar a Berlin los grabados A y B, los cuales estan a punto
de ser desacoplados sin que sufran dafios que impidan su
posterior traduccién.

El zeppelin nazi va tripulado por sélo tres hombres: un
piloto, un navegante y un artillero. El resto del zeppelin se
reserva para cargar los objetos del Inmortal y para unos
depésitos de agua que, mediante un ingenioso sistema,
genera una niebla artificial que rodea por completo la ae-
ronave, convirtiéndola en una nube (Avistar CD 25). Eso
si, emite unos inquietantes ruidos que, con un chequeo fa-
llido de Escuchar CD 20 podrian confundirse con grufi-
dos guturales y monstruosos.

En la oscuridad de la noche, los nazis senalizan su
posicién mediante focos de las torres rodean el castillo.
Los PJ deberian impedir que los alemanes continuaran
con el saqueo (“deberia estar en un museo”, como dijo
cierto aventurero de l4tigo y sombrero) pero si se ven
sobrepasados (los nazis les superan en ntimero y ar-
mamento) nuestros héroes pueden optar por una pre-
cavida retirada.

CONCLUSION

Si los PJs son capturados por los alemanes seran eje-
cutados al amanecer del dia siguiente (en apariencia,
serdn las préximas victimas del Empalador... je, je, je).
Todo ello, por supuesto, tras una dura sesién de inte-
rrogatorio por cortesia del agente de las SS enviado para
supervisar la operacion. Aguardaran su ejecucién ence-
rrados en las bodegas del castillo empleadas como im-
provisado calabozo (lugar donde se esconde un
pasadizo secreto que lleva fuera del castillo: Descubrir




CD 20 les puede permitir dar con una corriente de aire

que marque la posicién del pasadizo)

Por otro lado, si los nazis ven que los objetos pueden
caer en manos de los PJs (o, peor, de los briténicos); el en-
viado de la SS, Herr Falken (si sobrevivié a su encuentro
en el preludio: ver “LA MASCARA DE FU-KANG” en la
pagina 16) dara orden de bombardear el castillo desde el
zeppelin, el cual servird de via de escape para el profesor
Kessler y los agentes de la SS. ;Y qué usaran para bom-
bardearlo? Pues muy sencillo: bombas de mano.

Si los PJs consiguen acabar con los nazis o, simple-
mente, frustran su intento de llevarse las piezas del In-
mortal; podrdan inspeccionar el lugar con mas
detenimiento. Si forman parte del Club de la Calle 57, sus
ordenes seran informar de inmediato de las piezas incau-
tadas y aguardar instrucciones. En apenas 48 horas, los
hombres de Douglas Archer se presentaran en el castillo
del Empalador con un convoy similar al que usaron los
nazis para llegar hasta alli. Archer, al mando de la expe-
dicién, les asegurara que ya pueden marcharse pues la
operacion pasa a depender de él. Si el profesor Kessler ha
caido en sus manos, sera trasladado por los hombres de
Archer al tren donde sera debidamente interrogado por el

mismisimo Inmortal...

Con respecto a los cazadores de vampiros, en el caso de
sobrevivir, los PJs contaran con nuevos aliados. Henriks-
seny sus hombres continuaran la busqueda del Inmortal
para exterminarlo: “puedes llamarlo como quieras, chico;
pero sigue siendo el jefe de los chupasangres”, dird Stake.
Quién sabe... puede que sus caminos vuelvan a unirse
muy pronto. En cualquier caso, ellos seguiran en Ruma-
nia, buscando pistas del Empalador. Aunque los PJs no
se unan al grupo de los cazadores, el que si que entrard a
formar parte activa del grupo sera Cornelius, cuya apor-
tacion financiera les vendra bien de cara a seguir con su
caceria... por poco que les guste la idea a sus nuevos com-
parfieros cazadores.

Nota Importante: En el caso que los PJs no formen parte
del “Club de la Calle 57", enfrentarse por si solos a todo un ejér-
cito nazi serd una verdadera locura. En ese caso, éste seria un
buen momento para introducir a Douglas Archer y el Club, apa-
reciendo en escena cuando peor estén las cosas para nuestros
héroes.

Por supuesto, Archer y sus muchachos requisaran todo
en nombre del Gobierno de su Majestad, contando para
ello con un escuadrén similar al de los nazis: un par de
camiones blindados asi como un grupo formado una
veintena de hombres. Todo al mando de Sir Douglas, por

supuesto. Al ver involucrados a los PJs, es posible que les
haga la oferta de rigor de entrar a formar parte del “Club
de la Calle 57”. Si la rechazaron una primera vez, esta
puede ser una segunda oportunidad de entrar a formar
parte de éL

DRAMATIS PERSONAE

Profesor Enrich Henrikksen

Infectado por el virus vampirico y contrarrestado por
sus anticuerpos, el buen profesor sufre una rara clase de
leucemia... la cual mantiene a raya con inyecciones pe-
riédicas de sangre vampirica. Dichas ampollas (auténti-
cas herramientas para vacunar caballos) y las dosis
correspondientes las guarda en su maletin... del que
nunca se separa, por cierto.

Nivel: Héroe Dedicado Nivel 5

Defensa: 12

Puntos de golpe: 31

Ataque base: +3

Iniciativa: -1

Reputacion: +2

Tiros de salvacion: FOR +4, REF +0, VOL +8

Caracteristicas: FUE 13 (+1), INT 18 (+4), DES 9 (-1),
SAB 16 (+3), CON 12 (+1), CAR 12 (+1)

Ataques: Pistola automatica M1911 +2 (2d6, 7 balas)

Habilidades: Saber Historia +5; Saber Ciencia Arcana
+7; Saber Filosofia y Teologia +7; Saber Cultura Po-
pular +7; Saber Biologia +17; Curar Heridas +15; Es-
cuchar +8; Investigar +10; Artesania Quimica +10;
Idiomas (inglés, aleméan, Romani)

Dotes: Competente con Armas Sencillas; Don Curativo;
Empatfa; Enfasis en Habilidad Biologfa; Cirugia; Ex-
perto Médico; Competencia con Armas de Fuego
Personales; Voluntad de Hierro.

Harry “Stake” Jackson

El tipico tipo duro americano. Cinico, atractivo, de mi-
rada picara y comentarios mordaces. Si fuera una pelicula,
lo interpretaria Bruce Willis. A pesar de las inclemencias
del tiempo, es capaz de lo que sea por lucir su muscula-
tura. Escupe tabaco constantemente y se muestra mode-
radamente educado con las sefioritas (sobre todo si son
guapas). Tiene sus buenos cuarenta afios y es el jefe de los
cazadores. Estuvo, como sus compafieros, a punto de ser
devorado por vampiros. Aquello les ha embarcado en una
cruzada en venganza de sus compafieros mercenarios.
Jackson tuvo que matar a su propio hermano, miembro
también de su grupo, ante su inminente transformacién
en vastago. Odia a muerte a “los chupasangres” y esta

dispuesto a morir para acabar con ellos.

Nivel: Héroe Nivel 7 (Fuerte 4 + Carismaético 3)



Defensa: 15

Puntos de golpe: 44

Ataque base: +5

Iniciativa: +1

Reputacién: +2

Tiros de salvacion: FOR +6, REF +4, VOL +4

Caracteristicas: FUE 16 (+3), INT 9 (-1), DES 13 (+1),
SAB 14 (+2), CON 15 (+2), CAR 15 (+2)

Ataques: Escopeta de estacas* +8 (2d8, 2 estacas), Pis-
tola automatica .45 M1911 +6 (2d6, 7 balas), Combate
cuerpo a cuerpo +8 (1d6+5)

Habilidades: Esconderse +9; Trepar; Curar Heridas +7;
Idiomas (alemén, inglés, Romani); Conducir +10;
Montar +7; Enganar +8; Saber Ciencia Arcana +3;
Moverse en Silencio +7; Intimidar +8

Dotes: Competente con Armas Sencillas; Golpe Cuerpo

a Cuerpo Mejorado (+2 al dafio); Pelea; Competencia

con Armas de Fuego Personales; Competencia con

Arma Exética (Escopeta de Estacas); Soltura con

Arma (Escopeta de Estacas); Encanto; Coordinar; Es-

quiva

A casi todos los efectos, la escopeta lanza-estacas de

“Stake” es una escopeta recortada. Sin embargo, el

dano contra objetivos humanos es de 1d8+1, mien-

tras que para criaturas “no muertas” como, por ejem-
plo, el Inmortal, el dafio es de 2d8 (integro: sin
posible aplicaciéon de reduccién al dafio)

Pierre “Dynamite” Lapont

Francés. Pelo largo lacio y oscuro, mirada penetrante y
bigote. Habla poco, distando de ser el tipico seductor fran-
cés. De tez muy palida, casi dirias que se trata de un vam-
piro: luce abrigo negro y largo, con gorra francesa a juego.
Es el experto en explosivos... y son explosivos lo que usa
para acabar con los vampiros. Ha disefiado un tipo de
mecha casi impermeable que le permite arrojar cartuchos
de dinamita en mitad del diluvio universal, sin peligro de
que se apague.

Nivel: Héroe Nivel 6 (Fuerte 3 + Rapido 3)

Defensa: 18

Puntos de golpe: 38

Ataque base: +5

Iniciativa: +2

Reputacién: +1

Tiros de salvacion: FOR +5, REF +5, VOL +4

Caracteristicas: FUE 14 (+2), INT 11 (+0), DES 15 (+2),
SAB 14 (+2), CON 14 (+2), CAR 12 (+1)

Ataques: Escopeta .12 +7 (2d8, 7 cartuchos), Granadas
incendiarias +7 (especial*), Cupero a cuerpo +7
(1d6+3)

Habilidades: Esconderse +9; Demoliciones +10; Conducir
+8; Montar +7; Escuchar +8; Curar Heridas +6; Artesania
Quimica +6; Idiomas (inglés, aleman, Romani)

Dotes: Competente con Armas Sencillas; Competente
con Armas de Fuego Personales; Golpe Cuerpo a
Cuerpo (+1); Esfuerzo Extremo; Pelea; Evasion; Es-
quiva Asombrosa

* En lo que respecta a la granada, un impacto directo
hace 3d6, bajando 1d6 por cada tres metros (si el PJ
falla una TS Reflejos contra el chequeo de Dynamite,
recibe 1d6 adicional por quemaduras, bajando un
punto por cada asalto siguiente).

Jubei “Fireburn” Hakum

Con diferencia, el mas grande y corpulento de los tres.
Tiene largas melenas a lo rastafari y cara de pocos ami-
gos. Se trata de un natural de Nueva Orleans... entre otras
cosas es negro. Formaba parte del grupo mercenario co-
mandado por Stake. Considera su lucha contra los vam-
piros como una guerra contra los malos espiritus. Es un
fanatico del vudu: lleva un sin fin de colgantes y demas
parafernalia relativa a dicho tema. Para sus objetivos, em-
plea fuego. Un lanzallamas de confeccién casi casera, a
medio camino entre soplete y escopeta.

Nivel: Héroe Nivel 5 (Fuerte 4 + Duro 3)

Defensa: 16

Puntos de golpe: 71

Ataque base: +6

Iniciativa: +1

Reputacion: +1

Tiros de salvacion: FOR +8, REF +3, VOL +3

Caracteristicas: FUE 17 (+3), INT 7 (-2), DES 13 (+1),
SAB 12 (+1), CON 18 (+4), CAR 10 (+0)

Ataques: Cuerpo a cuerpo +9 (1d6+5), Lanzallamas +7
(3d6, 10 cargas), Machete deplata +9 (1d6+3*)

Habilidades: Esconderse +6; Moverse en Silencio +10;
Trepar +9; Saber Ciencia Arcana +7; Montar; +5 Es-
cuchar +8; Reparar +8; Idiomas (Romani, francés, in-
glés)

Dotes: Competente con Armas Sencillas; Competente
con Armas de Fuego Personales; Competente con
Armas Arcaicas; Golpe Cuerpo a Cuerpo Mejorado
(+2); Pelea Mejorada; Reducciéon Dafio 2

* Contra criaturas “no muertas” como el Inmortal, ig-
nora cualquier reduccién de dafio, haciendo 1d4 pun-
tos de dafo extra.

Cornelius Hollister

Lo malo no es que se meta en lios: lo malo es que arras-
tra a sus amigos. Esa es una breve pero acertada descrip-
cién de lo que pasa con Cornelius Hollister. Alto, delgado,
con una sonrisa entre inocente y caradura, pelirrojo y pe-
coso; se trata de un auténtico dandy londinense. Eso si,
su vinculacién familiar con la fortuna Hollister le ha per-
mitido costearse sus lujosos hobbies, como el de la ar-




queologia o la bisqueda de aventuras en parajes exéticos

(dos cosas que le cuesta diferenciar).

Nivel: Héroe Carismatico Nivel 2

Defensa: 11

Puntos de golpe: 20

Ataque base: +1

Iniciativa: +0

Reputacion: +6

Tiros de salvacion: FOR +3, REF +2, VOL +1

Caracteristicas: FUE 11 (+0), INT 12 (+1), DES 11 (+0),
SAB 13 (+1), CON 12 (+1), CAR 14 (+2)

Ataques: Revolver .32 de bolsillo +1 (2d4, 6 balas)

Habilidades: Enganar +7; Diplomacia +7; Conducir +9;
Montar +9; Escuchar +8; Saber Ciencia Arcana +5;
Reunir Informacioén +7; Saber Historia +2; Saber Cul-
tura Popular +2; Idiomas (francés, inglés)

Dotes: Competente con Armas Sencillas; Charlataneria;
Competencia con Armas de Fuego Personales; Fama;
Caido del Cielo

Profesor Ludwig Kessler

De rasgos faciales alargados y unos 60 afios, siempre
porta un mondéculo que le da un cierto aire noble. Se trata
del cabecilla del Grupo de Thule. Lleva décadas estu-
diando la figura del Inmortal. El hallazgo del Castillo del
Empalador es la prueba definitiva de que fue algo mas
que una leyenda. Sus largos pelos blancos, cada vez mas
escasos, estdn acompanados por una voz chillona de mar-
cado acento aleman. Kessler es un nazi convencido, el
cual cree que el Inmortal fue el fundador de la raza aria (y
la prueba definitiva de la superioridad alemana).

Nivel: Villano Listo Nivel 5

Defensa: 11

Puntos de golpe: 26

Ataque base: +3

Iniciativa: -1

Reputacion: +2

Tiros de salvacion: FOR +1, REF +0, VOL +6

Caracteristicas: FUE 8 (-1), INT 20 (+5), DES 9 (-1), SAB
16 (+3), CON 11 (+0), CAR 13 (+1)

Ataques: Cuerpo a cuerpo +7 (1d6+4)

Habilidades: Saber Historia +16; Saber Filosofia y Teo-
logfa +9; Descubrir +9; Investigar +12; Saber Ciencia
Arcana +13; Idioma (inglés, Romani, aleman); Desci-
frar Escritura +11; Diplomacia +6

Dotes: Competente con Armas Sencillas; Erudito (Des-
cifrar Escritura; Ciencia Arcana); Lingtiista

Herr Falken

Mientras Kiershner se enfrenta a las consecuencias del
moédulo “CONTRA EL ARLEQUIN”, toma el testigo
como “agente delegado de las SS” un viejo conocido de

los PJs: Herr Falken. Si los PJs acabaron con él, su lugar

habré sido ocupado por su hijo menor: un impetuoso
joven de ventipocos afos, la viva imagen de su padre... y
que estard mas que contento ante la idea de hacer pagar a
nuestros héroes el haber matado a su progenitor.

Nivel: Villano Dedicado Nivel 6

Defensa: 15

Puntos de golpe: 25

Ataque base: +4

Iniciativa: +2

Reputacion: +2

Tiros de salvacion: FOR +4, REF +4, VOL +7

Caracteristicas: FUE 13 (+1), INT 13 (+1), DES 15 (+2),
SAB 15 (+2), CON 12 (+1), CAR 13 (+1)

Ataques: Cuerpo a cuerpo +5 (1d3+1), Liiger +6 (2d6,
15 balas), Micropistola* +6 (1d6, 2 balas)

Habilidades: Esconderse +8; Artesania Electronica +9;
Conducir +6; Idioma (alemén/inglés); Diplomacia
+8; Saber Ciencia Arcana +4; Curar Heridas +7; Des-
cubrir +12; Moverse en Silencio +8; Avistar +7; Escu-
char +7

Dotes: Competente con Armas Sencillas; Competencia

con Armas de Fuego Personales; Enfasis en una Ha-

bilidad (Descubrir); Despierto; Calmado Bajo Pre-

sién; Atento; Disparo a Larga Distancia; Voluntad de

Hierro

La micropistola es una versién reducida de la Liiger:

s6lo dispone de dos balas y permanece oculta en la

manga, conectada a un resorte que, una vez activado,

expulsa el arma a una velocidad endiablada (por lo

que desenfundarla se considera una accién gratuita)

Herr Hausser

Algo mas joven que Falken, de treinta y pocos afios. Se
trata de su ayudante, un joven miembro de las SS, algo
mas delgado, de pelo rubio pajizo y gafas redondas. Bajo
el aspecto de un universitario escualido y ratéon de bi-
blioteca se oculta uno de los torturadores mas monstruo-
sos que ha dado las SS. Sus métodos para extraer la
verdad a sus victimas son tan mortales como infalibles.
Disfruta dando dolor, aunque también tiene un lado
(oculto) masoquista.

Nivel: Héroe Nivel 7 (Répido 4 + Duro 3)

Defensa: 19

Puntos de golpe: 55

Ataque base: +5

Iniciativa: +2

Reputacion: +2

Tiros de salvacion: FOR +4, REF +5, VOL +3

Caracteristicas: FUE 12 (+1), INT 13 (+1), DES 14 (+2),

SAB 13 (+1), CON 12 (+1), CAR 13 (+1)

Ataques: Artes marciales +6 (1d4+1), Liiger +7 (2d6, 15

balas)



Habilidades: Esconderse +8; Conducir +10; Artesania
Electrénica +7; Idiomas (alemén/inglés); Diplomacia
+6; Descubrir +8; Moverse en Silencio +10; Curar He-
ridas +9; Intimidar +12

Dotes: Competente con Armas Sencillas; Oportunista;
Evasion; Competencia con Armas de Fuego Perso-
nales; Competencia con Armas Arcaicas; Artes Mar-
ciales de Combate; Reduccién de Dano 2; Cirugia;
Experto Médico

Las “Parcas”

Se trata de los soldados encargados de alejar (y elimi-
nar) a los curiosos que ronden las proximidades del cas-
tillo. Enfundados en tdnicas negras, cabalgan sobre
poderosos caballos negros, esgrimiendo una enorme y
cortante guadana.

Nivel: Sicario Nivel 5 (Fuerte 2 + Rapido 3)

Defensa: 18

Puntos de golpe: 29

Ataque base: +5

Iniciativa: +2

Reputacién: +0

Tiros de salvacion: FOR +4, REF +4, VOL +0

Caracteristicas: FUE 15 (+2), INT 12 (+1), DES 14 (+2),
SAB 8 (-1), CON 12 (+1), CAR 10 (+0)

Ataques: Cuerpo a cuerpo +6 (1d4+2), Guadana +6
(1d8+3)

Habilidades: Artesania Mecéanica +4; Conducir +5;
Descubrir +3; Esconderse +7; Juegos de Manos +5;
Moverse en Silencio +7; Reunir Informaciéon +3;
Saber Mundologia +4; Saber Técticas +6; Montar +7;
Disfraces +8

Dotes: Competencia con Armas Sencillas; Competen-
cia con Armaduras Ligeras; Competencia con Armas
de Fuego Personales; Artes Marciales de Combate;

Disparo a Bocajarro; Competencia con Arma Exotica
(Guadana); Evasién; Oportunista

Carnaza Nazi

Los de siempre... Que no se cansan, oye. Esta ficha
puede valer tanto para los nazis que forman el equipo
de excavacion como para los que lleguen a bordo del
zeppelin.

Nivel: Sicarios Nivel 3 (Fuerte 1 + Répido 2)

Defensa: 17

Puntos de golpe: 17

Ataque base: +2

Iniciativa: +2

Reputacion: +0

Tiros de salvacion: FOR +2, REF +4, VOL -1

Caracteristicas: FUE 15 (+2), INT 12 (+1), DES 15 (+2),
SAB 8 (-1), CON 12 (+1), CAR 10 (+0)

Ataques: Cuerpo a cuerpo +4 (1d4+2), Subfusil Sten
Mark 2 +4 (2d6, 40 balas), Punial +4 (1d4+3), Ametra-
lladora .30 +4 (2d10, cinta), Bombas de mano +4 (es-
pecial*)

Habilidades: Artesania Mecénica +4; Conducir +5;
Descubrir +3; Esconderse +7; Juegos de Manos +5;
Moverse en Silencio +7; Reunir Informacién +3;
Saber Mundologia +4; Saber Tacticas +6

Dotes: Competencia con Armas Sencillas; Competen-
cia con Armaduras Ligeras; Competencia con Armas
de Fuego Personales; Artes Marciales de Combate;
Disparo a Bocajarro

* Las arrojaran sobre el campamento en caso de ser ne-
cesario. Hacen 5d6 en un epicentro de 5 metros de
diametro, bajando en un dado de seis por cada cinco
metros adicionales. TS Reflejos permite dividir a la
mitad el dafio.




CARITULO V

EL TESTAMENTO
DE SENECA

“13 de Marzo de 1937. Archer nos ha enviado a tina iueva tusion. Mientras escribo, iitestro tren atraviesa suelo francés, runbo
a los Pirineos. Mis alld nos espera Esparia. Al parecer [0s thiismos kartoferv.cort los quie nos heros estado topando buscan algo que
hay enterrado alli. Eso nos obliga a meternos de cabeza-en und jodida Stierra civil. Maldita sea. . . Si habia algo que no queria era
volver a primera linea. Solo espero que Maddie entie.elr razon v decida quedarse con su padre. A salvo. Lejos de la guerra. Dios:

que me haga caso por una maldita vez en su vida.”

INFORMACION PARA LOS PSS

Thierry Adbocast, ademas de ser uno de los mejores fo-
tégrafos de toda Europa, es un viejo conocido de al menos
uno de nuestros héroes. Una tarde lluviosa, Thierry in-
tenta por todos los medios contactar con sus viejos ami-
gos, pues teme acudir a los que tiene en la capital
francesa. Esta convencido de que lo siguen de cerca, y no
con buenas intenciones... Sin embargo, y pese a lo insis-
tente de sus llamadas, los recientes viajes que los PJs han
tenido que hacer motivados por los moédulos anteriores
le impidieron ponerse en contacto con ellos a tiempo.

Una semana después, nuestros héroes reciben una te-
rrible noticia: el cadaver de Thierry ha sido encontrado
flotando en el Sena. Habiendo sido informados por el abo-
gado de su difunto amigo, se veran con él en Paris donde
les hard entrega del tnico legado que ha dejado Thierry.
El fotégrafo carecia de familia conocida y los PJs son los
tnicos amigos a los que mencionaba en su testamento. A
ellos les ha dejado su negocio, lugar donde se encuentran
las primeras pistas que les puede llevar hasta el asesino de
su amigo.

INFORMACION PARA EL DJ

De nuevo, el Grupo de Thule y sus oscuros intereses
son los que han provocado la terrible situacion ante la que
se enfrentan nuestros héroes. Los alemanes acudieron a
Thierry para obtener instantdneas de los pergaminos de
Séneca encontrados por Helmutt Zimmer, en Tebas. Sos-

pechando que en ellos pudiera encontrarse la clave para

(Del'diario personal de Rick “Lobo” McReady)

frenar los males que azotaban a su nacion, los alemanes
pidieron a Thierry que hiciese fotos de aquellos docu-
mentos antes de que su exposicién al aire los destruyese
para siempre.

Y aunque hizo un magnifico trabajo, Thierry fue asesi-
nado tras llevar a cabo el encargo: asustado al averiguar
que trabajaba para espias alemanes, se asust6 y trat6 de
ponerse en contacto con las autoridades francesas.

Aquel fue su ultimo error.

20, RUE DERESNAIS

Uno de tantos barrios céntricos de la capital parisina:
formando parte de la manzana, el taller fotografico del di-
funto Thierry Adbocast ocupa las tres plantas de una de
las casas. Mientras que la primera y segunda planta hacia
las veces de hogar, la tercera y tltima encierra uno de los
mas modernos talleres de fotografia de la época.

Entre cubetas, aparatos de revelado y todo tipo de material, a
los PJs les llamara poderosamente la atencién un curioso trasto
que ocupa una de las mesas principales. Cualquiera que supere
un chequeo de Artesania Arte Visual o Saber Tecnologia CD 20,
podré averiguar que se trata de una cAmara de precisién, con len-
tes especiales, dispuesta para fotografiar aquello que se colocara
dentro de una urna que hay bajo la misma. En el interior de aque-
1la, los personajes podran ver que hay montoncitos de polvo (y
un andlisis quimico, Artesania Quimica o Descubrir CD 15/22
aportara un dato mas: son restos de papiro, con siglos de anti-
giiedad a juzgar por la prueba del carbono).



A cualquiera que supere los chequeos anteriores o
que le ponga un poco de imaginacién podré intuir que
se trata de un ingenio pensado para fotografiar docu-
mentos tan antiguos que, al contacto con el aire, podrian
descomponerse con excesiva rapidez. Y por supuesto es
el que empleé Thierry para sacar instantaneas de los
textos de Séneca, encerrados en los estuches egipcios
que pudieron encontrar en Tebas y en poder de los
nazis (ver médulo primero “LAS FAUCES DEL IN-
FIERNO”, en la pagina 24)

Deja que los PJs se pasen un buen rato registrando las
dependencias de la casa y el taller: no encontraran nada
que los agentes de las SS que han pasado por aqui des-
truyesen de antemano (Investigar CD 20 para deducir que
alguien ha estado rebuscando por aqui antes que ellos)
Sin embargo, en el momento en que estén a punto de mar-
charse, un mensajero de correos llamar4 a la puerta.

El chico, un joven con la cara marcada por el acné, pre-
guntard por monsieur Adbocast, pues trae un recibo a su
nombre: una especie de aviso formal para avisar de que
su paquete llegd con éxito y sin problemas al destinata-
rio. Con dicho comprobante, los PJs podran rastrear los
lugares a los que Thierry, siguiendo las instrucciones de
sus clientes, envi6 los dos juegos de fotos que sac6 a los
pergaminos. Como pueden sospechar, uno de ellos no es
otro que el domicilio de Abner Zucker, en Inglaterra (;re-
cuerdan esas instantaneas estropeadas por el calor que
pudieron encontrar en los restos del faro? Ver el segundo
modulo, “EL MAL DE ZIMMER”, pagina 30).

Sin embargo, la otra direccion es bien distinta:

La otra direccién los llevara, ni mas ni menos, que hasta
un pais en guerra: Espafia.

EN PLENA GUERRA
CIVIL ESPANOLA

“COLECTING THE BALLOTS”
- The Legend of Zorro (James Horner)

En el momento en que los PJs reciben una valiosa pista
para seguir su rastro, el Grupo de Thule se encuentra ya
en suelo espafiol, reunidos de cara a comparar notas con
respecto a sus distintas investigaciones en torno al asunto
del Inmortal. Muy pocos de los integrantes originales del
Grupo han podido acudir a la cita ya que son muchos los
que han caido victimas de la Plaga desatada. Otros,
menos afortunados, ya han perecido: entre éstos tltimos
se encuentra el hijo de Helmut Zimmer, Abner.

Sin embargo, escoger un pais en plena guerra civil para
reunirse no ha sido un capricho. Una vez traducidos los

textos latinos encontrados en Tebas (ver “LAS FAUCES
DEL INFIERNO”) y tras compararlos con las traduccio-
nes preliminares de los grabados encontrados en el se-
pulcro (en Transilvania, ver “LOS CAZADORES DE
DIABLOS”); los miembros del Grupo de Thule han cre-
ido oportuno averiguar si bajo los antiguos terrenos pro-

piedad de Séneca podrian encontrarse nuevos indicios
acerca del Inmortal y, lo mds importante, el secreto de la
vida eterna.

La suerte en esta ocasion ha sonreido a los alemanes,
puesto que el lugar donde actualmente se encontraria la
residencia de Séneca esta ocupada por el cortijo de un mi-
litar del bando nacional: el general Queipo de Llanos. Por
supuesto, a los espafioles se les ha mantenido en secreto
los auténticos motivos de la presencia alemana en Cor-
doba: ellos creen que los cientificos alemanes se encuen-
tran alli probando un nuevo operador de radio. Una
tapadera realmente ingeniosa pues el general Queipo de
Llanos es bien conocido por sus charlas radiofénicas al
caer la noche. Unas charlas que no sélo atemorizan al ene-
migo. Segin han prometido los alemanes, si les dejan co-
locar el falso radio-transmisor, podran oirle hasta al otro
lado del Atlantico.

Volviendo a nuestros héroes, la tarea de penetrar en un
pais sumido en una guerra civil les puede parecer, de en-
trada, una locura. Sin embargo, mucho me temo que ten-
dran que hacerlo si quieren seguir jugando el médulo. En
el caso de no contar con apoyo logistico del Club de la
Calle 57, los PJs tendran que apanarselas como puedan:
hasta la frontera con tierras valencianas no habra ningtn
problema puesto que las fuerzas republicanas alli autori-
zaran el paso de los PJs siempre que lleven sus papeles en
regla (puedes pedir un par de tiradas de Falsificar CD 15
o Saber Mundologia CD 20 para disponer de documenta-
cién falsa y una tapadera que les permita sortear los con-
troles sin demasiadas preguntas)

Sin embargo, el tren que los iba a llevar hasta Jaén vera
interrumpido su recorrido a medio camino por fuerzas re-
publicanas. A través de las ventanas, los PJs (que son casi
los tinicos pasajeros que ocupan el destartalado vagon)
podréan ver como algunos hombres del bando republicano
van de retirada, con claros sintomas de haber sufrido un
duro ataque. Puedes emplear este momento para que los
PJs vivan (o rememoren) momentos crudos de una gue-
rra: los soldados heridos con el semblante sombrio, algtn
chavalillo de apenas trece afios que los mira con un fusil
entre manos... El frente se encuentra muy préximo y es
un aviso de la guerra que se cierne sobre Europa (y cuya

sombra ya sobrevuela sus cabezas)




El tren los dejard en un pueblo préximo a Alicante. A
partir de alli, las fuerzas nacionales se han hecho fuertes.
Dicho pueblo se habra convertido en un enorme campa-
mento para los soldados republicanos y si entre los PJs
hay algtin médico es posible que esa noche la pase cu-
rando a los enfermos. Entre tanto, los PJs pueden moverse
entre las tabernas del pueblo en busca de alguien que se
ofrezca a llevarles hasta el lugar a donde Thierry envi6 el
segundo juego de instantdneas: la ciudad de Sevilla.

OPCION A: JUGANDO
A LOS ESPIAS (1)
A partir de aqui vamos a plantear diversas formas de

afrontar este médulo, dependiendo del tiempo que quie-
ras que dure y de las posibilidades de los propios P]J.

Esta opcién implica que los PJs, siempre con la ayuda
de Sir Douglas Archer y el Club de la Calle 57, se haran
pasar por miembros de las SS: de esta manera podran
meter las narices en aquello que quiera que estén prepa-
rando los nazis en Sevilla. La direccién a la que fueron en-
viadas las fotografias de los manuscritos corresponde a
una céntrica calle de Sevilla. Aunque por el momento no
se ha podido averiguar que hay en dicha direccién, Sir
Douglas sospecha que pueda tratarse de un cuartel de las
fuerzas nacionales, puesto que éstas son aliadas de Ale-
mania en suelo espafol. Si los miembros del Grupo de
Thule se encuentran alli, probablemente tengan cobertura
del bando nacional.

Asi pues, a los PJs se les entregaran papeles y docu-
mentacion falsa para que puedan hacerse pasar por
miembros de las SS. Si ninguno de ellos habla alemén, de-
beran buscar otra alternativa: posiblemente deban pasar
la frontera como fotégrafos de guerra, por lo que podras
emplear el mismo sistema planteado en el caso de que los
PJs no formen parte del Club.

Asi, siempre que nuestros héroes puedan aparentar ser
fieles agentes de las SS (tienen pintas de ario, hablan ale-
man, etc...), subiran a un tren en Andorra que los llevard,
bordeando las zonas republicanas, hasta la mismisima Se-
villa, a bordo de un tren cargado de material humanitario
para el bando nacional, cuajado de emblemas de la cruz
roja. Una vez salgan de la estacion, los PJs estardn com-
pletamente solos y, como les podré decir Archer, “me
temo que si su tapadera se ve comprometida, el gobierno
de su Majestad negara todo conocimiento sobre sus acti-
vidades, caballeros. Vigilen bien sus pasos”.

El tren llegara de noche a Sevilla por lo que es posible
que tengan que sortear de algin modo el toque de queda




que las autoridades nacionales han impuesto. Las calles

de la ciudad tendran las marcas tipicas de la guerra. De
nuevo, el paisaje desolado por los combates es una opor-
tunidad de oro para remarcar el hecho de que pisan una
zona de guerra, un referente de la amenaza bélica bajo la
que se encuentra Europa en estos momentos, con una Ale-
mania que ha cerrado sus fronteras y que ha retirado a
sus embajadores de todas partes.

Para sorpresa de los PJs, la direccién a la que iba destinado el
paquete con las fotografias no serd otro que el centro de Radio Se-
villa, la principal emisora de radio de la provincia y que emite a
toda la zona sur dela Peninsula. Este centro sirve de base para las
fuerzas nacionales. ;El motivo? La obstinacion de su general,
Queipo de Llanos por el poder de las ondas. Los PJ pueden Ile-
gar escoltados por una patrulla de soldados que haya pedido sus
documentos o bien por su propio pie. En cualquier caso, de un
modo u otro, los PJs tendran oportunidad de escuchar una de
las terribles arengas que lanza por radio un rabioso locutor acerca
de sus enemigos republicanos. Incluso los soldados nacionales
que los lleven hasta la radio tendran que hacer un esfuerzo para
no apagar su transmisor.

Una vez en Radio Sevilla, los PJs seran recibidos calu-
rosamente por Queipo de Llanos que acaba de terminar
su discurso radiofénico. Los PJ se sorprenderan ante tan
calurosa bienvenida... jcasi parece que los estaba espe-
rando! Y la verdad es que asi es: nuestros héroes podran
ahorrarse esas tapaderas ingeniosas que hayan podido
preparar por el camino para engafar a Queipo. No seran
necesarias ya que, en realidad, un verdadero grupo de
miembros de las SS iba a visitar el emplazamiento donde
se esta construyendo el repetidor de radio.

Y Queipo ha confundido a los PJs con ellos, ;no es una
feliz coincidencia?

OPCION B: EN MANOS DEL
BANDO REPUBLICANO

Si los PJs carecian de una cobertura como agentes de las
SS, es posible que hayan llegado hasta el mismo pueblo
donde habrian acabado de no haber sido parte del Club
de la Calle 57 (Nota Importante: lo cual es una forma mag-
nifica de unir a dos grupos distintos de PJ: aquellos que
jueguen por vez primera y los que ya sean parte del Club).
El caso es que una vez alli, a unos kilémetros de Alicante,
tendran que buscar una forma de atravesar las zonas con-
troladas por los nacionales y llegar hasta Sevilla.

En una de las tabernas del pueblo, tras varios intentos
infructuosos de conseguir que algtin soldado los lleve
(ninguno querra jugarse el tipo, ni siquiera por dinero),

un tipejo de malas pintas serd quien, desde un oscuro ca-
llején, intercepte a los PJs. Se presentara simplemente
como Trujillo. Asegura ser un simple comerciante aunque
a los PJs no les costara averiguar que se trata de un con-
trabandista que hace su agosto pasando “mercancias” de
un bando a otro.

Tras el pago de una generosa cifra, Trujillo los subira a
bordo de su camioén, el cual estda debidamente camuflado
como si fuese uno de la Cruz Roja (él dispone de disfraz
ajuego). Asi, los PJs podran ocultarse de controles nacio-
nales y republicanos, escondidos entre las enormes cajas
cuyos rétulos aseguran ir cargadas de medicinas y ali-
mentos. Tras varias horas de trayecto se detendran ante
algan control ocasional (puedes pedir chequeos de Es-
conderse, aunque sélo sea para afiadir un poco de tensiéon
en el momento de pasar ante alguno de ellos).

Finalmente, el camién se detendrd. Y asi se quedara
hasta que los PJs decidan hacer algo al respecto. Con el
sonido del croar de alguna rana y el cantar de los grillos
como tnica banda sonora, los PJs comenzaran a pregun-
tarse qué ha pasado con su chofer. Para su sorpresa, los
PJs se encontrardn en mitad del claro de un bosque, donde
hay numerosas tiendas de campafia, asi como algunos
monticulos que rodean el lugar (tirada de Avistar CD 15:
no son formaciones naturales del terreno, sino vehiculos
grandes cubiertos con lonas de camuflaje). Entre las tien-
das, una veintena de auténticos personajillos los encafio-
nan con las més variopintas armas que imaginarse pueda.
Acercandose lentamente a los PJs, éstos se percatardn de
que parecen un cruce entre fenémenos de circo y guerri-
lleros: enanos, zancudos, algin que otro mimo, pero
todos ellos luciendo trajes e indumentarias guerrilleras,
asi como fusiles y pistolas.

Pero, ;quiénes son estos tipos?

Antes de la guerra eran integrantes del Circo Kashev,
uno de los més importantes espectaculos de dicha cate-
goria que recorria los caminos de la Peninsula Ibérica.
Aunque por su naturaleza soviética ya se convertian en
objetivo de las autoridades nacionales, lo que 1llev6 a los
miembros del circo (encabezados por su duefio, Nikita
Kashev) a tomar las armas fue un ataque que sufrieron
por parte de las fuerzas franquistas: éstas quemaron su
carpa mientras entretenian a unos huérfanos en una loca-
lidad de Asturias. En el incendio no sélo perecieron nifios,
sino también muchos miembros de la familia circense,
entre ellos la trapecista estelar: la hija de Kashev. Por ello,
estos payasos y artistas dejaron los chistes y las bromas
de lado para convertirse en auténticos soldados. Aunque

sus actuaciones no estan respaldadas oficialmente por los




republicanos, éstos les dejan hacer su trabajo mientras ello

signifique problemas para los nacionales.

La principal baza con la que cuenta Nikita Kashev es el
que fuera su mejor ndmero cuando atn llevaba las rien-
das de un circo: junto a otros dos miembros del equipo,
Nikita y sus camaradas realizaban un espectacular nu-
mero de acrobacia aérea, empleando para ello tres viejos
biplanos de la Gran Guerra. Estos han sido alterados de
manera que puedan competir con las aeronaves de la Le-
gion Coéndor alemana. El principal problema de esta es-
trategia reside en conseguir un emplazamiento lo
suficientemente amplio como para poder despegar con
los aviones y, al mismo tiempo, que no llamase la aten-
cién de los nacionales (no olvidemos que los muchachos
de Kashev actdan dentro de las lineas enemigas).

El campamento de estos guerrilleros se encuentra a escasos
metros de un enorme pantano. Bajo las fétidas aguas del mismo,
se esconde una especie de pista de aterrizaje desmontable y (aten-
ci6én) jsumergible!: mediante un ingenioso sistema de poleas, un
soporte hecho a base de viejos remolques han servido para crear
esa pista que, con el impulso de unos diez hombres, estd levan-
tada en apenas un minuto (mas o menos lo que se tarda en su-
perar varios chequeos de Fuerza que sobrepasen CD 35).
Aunque la “pista” es lo suficientemente resistente como para que
un solo avién por turno la recorra, sigue siendo dificil remontar
el vuelo (tanto como aterrizar) para lo que se necesitan buenos
chequeos de Pilotar (CD 20 para aterrizar sin peligro)

No somos los espias que andais buscando
;Y qué quiere semejante circo de los PJs?

Resulta que los miembros del Circo Kashev disponen
de un aparato de radio que, manejado por su experto (un
anciano indio cherokee llamado “Oido Lejano”), ha con-
seguido interceptar algunas de las transmisiones entre la
central de los nacionales en Sevilla y el cortijo de Queipo
de Llanos, en las afueras de Cérdoba. Desde que hace un
par de semanas llegasen todos esos alemanes y comenza-
sen a montar una gigantesca antena, Kashev y los suyos
optaron por no quitar ojo a todo cuanto acontecia en el
cortijo. Nadie sabe de lo que se trata y cada uno en esta
peculiar familia de artistas-guerreros tiene su propia teo-
ria. Lo dnico que saben a ciencia cierta es que, en una de
las dltimas transmisiones, se mencionaba a un grupo de
alemanes que tendria que llegar sobre estas fechas para
ultimar ciertos preparativos de la antena.

Por supuesto, Kashev y los suyos han confundido a
nuestros héroes con susodichos espias. Tanto como si
pensaban emplear dicha tapadera como si no, los perso-
najes se encuentran en un grave aprieto: Nikita ha pagado

una fuerte suma de dinero a esa sanguijuela de Trujillo a
cambio de los presuntos espias. Impaciente por obtener
respuestas, Nikita colgara un nimero de sogas igual al
namero de PJs del punto mas alto del campamento (la
torre en cuya cima se encuentra el receptor de radio y el
hogar de Oido Lejano, todo decorado al modo tradicional
de las tribus indias americanas). Un chequeo de Averi-
guar Intenciones CD 15 puede permitir a los PJs darse
cuenta de que Nikita no va de farol: no le importara car-
garse a un par de estos supuestos espias si con ello ob-
tiene respuestas de lo que se prepara en el cortijo de
Queipo de Llanos.

Nuestros chicos deberian convencer a Kashev de sus bue-
nas intenciones y de que realmente no son esos nazis de los
que hablan. Sin embargo si ese dia tus jugadores no estan es-
pecialmente inspirados (y no superan los chequeos de Di-
plomacia CD 25), puedes ser magnanimo y forzar la situacién
para que las sospechas sobre los PJs desaparezcan. Por ejem-
plo, Oido Lejano puede captar una nueva (y oportuna) trans-
mision en la que los alemanes informan de su llegada a
Sevilla... jo quizas un repentino ataque de la Legién Céndor
obligue a los PJs a luchar codo con codo con los muchachos
de Nikita Kashev! A lo mejor salvarle la vida es un bonito
gesto de cara a ganarse su confianza.

Una vez solventadas las diferencias entre los PJs y los
miembros del circo, ambos podran intercambiar infor-
macién interesante. Aunque lo que sepan (o crean saber)
nuestros héroes no sera de demasiada utilidad a los hom-
bres de Kashev; lo que éstos saben del cortijo si que puede
serles de ayuda. ;jPor qué?

Sigue leyendo y lo sabras...

UNA SITUACION DELICADA

Asi podriamos definir la relacién entre Queipo de Lla-
nos y los alemanes que, desde hace 15 dias, han tomado
los terrenos del general en las afueras de Cérdoba. Pese a
que a las autoridades del Bando Nacional no tienen pro-
blemas a la hora de complacer a sus aliados alemanes,
para Queipo de Llanos le resulta incémoda la presencia
de esos cientificos y expertos, pues le privan de disfrutar
de la comodidad de su més valioso botin de guerra: una
enorme parcela a las afueras de la capital cordobesa. El
hecho de que los alemanes mantengan un secreto abso-
luto en torno a los avances de su trabajo alli no ayudan a
De Llanos a la hora de confiar en ellos.

Y es que los miembros del Grupo de Thule utilizan la
antena de radiotransmisién como una simple tapadera
que les permita trabajar sin dar a las autoridades milita-

res excesivas explicaciones sobre lo que sucede tras las



fronteras alemanas. De hecho, ese es otro de los motivos
por los que una parte importante del Grupo de Thule se
ha movilizado hasta alli: la situacion en suelo aleman, a
causa de la plaga definitiva, ha alcanzado una inestabili-
dad politica y social que puede estallar en cualquier mo-
mento (los PJs habran podido ver titulares en periédicos
de otros paises que hablan del “misterioso cerco” que Ale-
mania alza como un biombo, ocultando al resto del
mundo lo que ocurre tras sus fronteras)

Ademas del profesor Zimmer (el cual se encuentra muy
afectado por lo ocurrido a su hijo Abner), se encuentran
alli Ludwig Kessler y la joven Theresa. Esta consigui6 lle-
var la profecia de vuelta al convento portugués. Sin em-
bargo, su padre la intercept6 justo cuando regresaba a
Roma, no queriendo que a ella le ocurriese algo malo,
como lo que afect6 a su hijo mayor.

Si los PJs se presentaron en las oficinas de Radio Sevi-
lla, De Llanos los habra confundido con agentes alema-
nes. Tras una rutinaria comprobaciéon de identidades (lo
suficientemente rapida como para que las falsificaciones
entregadas por Archer no den problemas); a primera hora
de la mafiana De Llanos los llevara en coche hasta su finca
donde, esa misma noche, tendra lugar una cena en honor
de los recién llegados. Queipo de Llanos cumple érdenes
del mismisimo general Franco, quien ha dado instruccio-
nes para que se trate a los “embajadores” alemanes como
si fuesen jefes de Estado.

LA FINCA DE
QUEI1PO DE LLANOS

La finca del general Queipo de Llanos se encuentra a
unos kilémetros de la ciudad de Cérdoba, en una zona de
campos y cortijos que muestran signos evidentes de haber
vivido tiempos mejores: algunos techos se encuentran
agujereados por los obuses o quemados por el fuego re-
publicano. Muchos de los cultivos muestran idénticas ci-
catrices de guerra.

Al atardecer, el cielo se cubrirda de nubes aunque no
caera gota alguna. Pese al cielo encapotado, el calor se-
guird siendo agobiante. El coche de Queipo de Llanos lle-
gara a la finca escoltado por otros dos vehiculos militares
en los que viajan una docena de sus mejores hombres.
Entre ambos coches escolta, un enorme camion militar lle-
vara un misterioso cargamento (cuya naturaleza nos re-
servamos por el momento) Aunque ya habra sido cargado
para cuando los PJs vean el vehiculo, unos chequeos de
Escuchar CD 15 permiten escuchar golpes procedentes
del interior de la zona de carga, como si algo o alguien
golpease las paredes metalicas del camioén.

La finca, rodeada por el mas afilado alambre de espino,

abarca una extensa zona de pradera ganada a lo que era
antes un frondoso bosque. La zona ha ido desertizdndose
progresivamente por lo que sus alrededores tan sélo re-
cogen arbustos, matojos y algtin que otro tronco pelado.
Dentro de los limites de la propiedad, varios edificios lla-
man especialmente la atencion.

La Casa Principal

De dos pisos y planta rectangular: luce numerosos y
amplios balcones asi como una techumbre a dos aguas,
cuajada de tejas que, hace algtin tiempo, fueron rojizas.
Las paredes conservan su color blanco y la enorme cons-
truccién desprende solemnidad por los cuatro costados.
Ese es uno de los motivos por los que el general aprecia
tanto esta propiedad, (la cual, como ya mencionamos,
considera como botin de guerra)

La primera planta acoge las dependencias del servicio,
una amplia cocina y un enorme salén comedor, asi como
un salén de juegos. La segunda planta acoge los dormito-
rios y las dependencias privadas de Queipo de Llanos, si-
tuadas en el ala oeste. Dispone de balcén pero las puertas
que dan a él disponen de un sélido cerrojo (Inutilizar Me-
canismo CD 15)

En los sétanos se encuentran las bodegas. En ella, api-
lados en estantes, hay auténticas joyas enoldgicas: vinos y
caldos que pueden valer una fortuna. Eran propiedad de
los anteriores duefos de la finca. Como Queipo de Llanos
es abstemio no presté demasiada atencién a este lugar
(testimonio de ello pueden dar las telarafias y el polvo que
inundan la bodega).

Y lo cierto es que el general hizo mal: tras una de las cubas

de vino (Buscar CD 15) se esconde un ttinel que conduce di-
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rectamente al exterior de la finca, pasando por un escondrijo

que, a juzgar por los restos, fue el tltimo refugio para un sol-
dado republicano malherido, a todas luces (por su indu-
mentaria) uno de los criados del sefior de las tierras. Su
cadaver, con una herida mortal en el estomago, es pasto de las
alimafias pero atin sostiene, con la fuerza del rigor mortis, su
fusil, cargado y a punto para ser utilizado.

El Ruedo

Si el mundo de la radio es la primera de las pasiones de
Queipo de Llanos, la tauromaquia es la segunda. Consi-
dera el arte del toreo como el enfrentamiento definitivo
del hombre contra la bestia. Ese es otro de los motivos por
el que Queipo de Llanos se apodero de esta finca: para or-
ganizar sus ocasionales capeas. Y también ese es el mo-
tivo de su impaciencia ante la lentitud de los alemanes en
terminar el trabajo: hace bien poco gasté una gran canti-
dad de dinero en conseguir un bravo y hermoso mihura
al que quiere ver luchar en su ruedo particular.

La plaza esta rodeada por gradas de madera, pintadas de
blanco. En el exterior se encuentran cuatro accesos uno de los
cuales es para introducir a los animales desde un vehiculo o
por un canalillo de madera que lleva hasta los establos. Alli
se encuentran otros ejemplares de su coleccion (no atemori-
zan tanto como el mihura pero sus cuernos intimidan lo
suyo). Aqui también es donde los nazis han comenzado a ex-
cavar en busca del mitico Anillo de Odin.

La Antena

Contrastando con la estampa que ofrece esta finca “typical
spanish”, se alza una horrenda torre de metal y alambres, de
unos diez metros de altura. Un sin fin de aparatejos y cables tre-
pan hasta su cenit, mientras otros se deslizan hasta llegar a la zona
de los establos. En teoria es una potente antena de transmisién
con la que esperan llevar las intranquilizadoras palabras de
Queipo de Llanos hasta mas all4 de los Pirineos. Sin embargo,
una ligera inspeccién y un chequeo de Artesania Electrénica CD
15 o Saber Tecnologfa CD 15 permiten averiguar que esa antena
es poco més que un montén de hierros indtiles: es falsa.

OPCION A: JUGANDO
A LOS ESPIAS (Y 11)

“ELENA'S TRUTH”
- The Mask of Zorro (James Horner)

El Grupo de Thule

Si estas leyendo esto es que tus PJ han optado por
jugar a los espias con Queipo de Llanos y el bando na-
cional, haciéndose pasar por alemanes para averiguar

qué demonios andan buscando los chicos de Thule en
ese cortijo cordobés.

Tras el viaje en coche, los PJs llegardn a su destino. Alli
podran ver que hay todo un destacamento de soldados
nacionales (medio centenar), asi como algunos vehiculos
estacionados frente a los establos (un par de motos, un
coche y un viejo y destartalado camién) Los establos se
han convertido en el alojamiento de los soldados alema-
nes, que van de un lado para otro montando la antena.

A modo de comité de bienvenida, los recibiran los
miembros del Grupo de Thule al completo, exceptuando
la hija de Zimmer, Theresa, la cual se encuentra en el salon
comedor de la casa, escuchando a uno de los oficiales de
Queipo tocar el piano. En cuanto nuestros viejos amigos
Helmut Zimmer o Kessler reconozcan a los PJs, se daran
cuenta del cambiazo. La sorpresa de sus rostros sélo du-
rard un instante, pues reaccionardn de inmediato... jsi-
guiendo el juego a los PJs!

¢Por qué hacen eso?

Muy sencillo: la verdad es que Kessler y compaiifa no
estan alli en calidad de investigadores de lo oculto y lo
paranormal... sino como técnicos en radiotransmisiones.
De hecho, en su viaje hasta alli, el intérprete personal de
Queipo de Llanos habré trasmitido a los PJs las preocu-
paciones de aquel con respecto a la lentitud en los traba-
jos de la antena y sus sugerencias con respecto a “meter
algo de prisa al personal técnico enviado por Berlin”. Si
los PJs ya conocen a los miembros de Thule, no tardaran
en percatarse que, al igual que ellos, los de Thule también
se estan haciendo pasar por lo que no son.

Estos, por su parte, han recibido instrucciones precisas
del mismisimo Fiihrer, para que toda la operacién se rea-
lice con el mayor secreto posible. Aunque las autoridades
franquistas sospechan que se vive una dificil situacién en
Alemania, no sospechan la verdadera naturaleza de di-
chas penalidades. Las fronteras germanas se han cerrado
a cal y canto, y la informacién que entra o sale de ellas no
puede dar mas que pinceladas de lo que alli ocurre.

Pero... ;qué buscan exactamente los alemanes en la pro-
piedad de Queipo de Llanos?

El Grupo de Thule, gracias a las fotos y ampliaciones
enviadas por Thierry Adbocast, consiguieron terminar de
traducir los textos encontrados en Tebas. Los primeros
pergaminos fueron traducidos por Zimmer en Egipto,
aunque su andlisis llevé a su destruccién. Los aconteci-

mientos se precipitaron con la aparicién de los personajes
(ver médulo primero: “LAS FAUCES DEL INFIERNO”,
pagina 24) y la traduccién de los otros pergaminos tuvo



que esperar. Visto el resultado, quiza debieron terminar la

traduccién antes de abrir la cripta pero el entusiasmo de
Zimmer le llevé a ignorar las instrucciones dadas por
Kessler a través de un telegrama. Por otro lado, sospe-
chaban que Hollister estaba siendo investigado por fuer-
zas del espionaje britanico (casi, pero no... eran espiados
por Archer y el Club de la Calle 57).

En resumen: el texto conjunto de los cuatro pergami-
nos que encerraban los estuches-llave de la camara des-
criben los sucesos que rodearon el encuentro de Séneca
con el Primer Inmortal.

“Una cruenta amenaza sacudio los cimientos del Imperio.
Agquellos que se proclamaban hijos del Dios verdadero amena-
zaron al Emperador con desatar su colera...”

“Sus amenazas pronto fueron realidad. Desde lejanas tierras,
los paganos habian desatado los males. Las enfermedades que
sacudieron la gloriosa Roma. Un traidor entre traidores desveld
el lugar exacto donde se ocultaban.”

“Lo que el viajero barbaro buscaba, yo mismo lo habia entre-
gado a mi enfermo padre, en las lejanas tierras de Hispania. Lo
que buscaba yo, bajo las arenas egipcias lo encontraria, en el
suelo que ocultaba la gloria de los faraones.”

“Cumpliendo el pacto, aquel barbaro descendio a las fauces
del infierno y trajo consigo las cabezas de los paganos. Este
lugar queda sellado. Maldito aquél que ose profanarlo pues en-
cierra males con los que solo aquel que no puede morir es capaz
de lidiar.”

Aunque eso es lo que se puede leer una vez se tienen
traducidos todos los textos, Zimmer sélo habia traducido
el tercero de ellos, sin saber lo que mencionaban los otros
(el arquedlogo pensé que Séneca habia viajado hasta
Egipto en pos de la sabiduria que pudiera encerrar la
tumba de Ramsés II).

Kessler, como estudioso de la figura del Inmortal, de-
dujo que aquel barbaro al que se referia el texto se trataba
del Inmortal. Y que aquello que perseguia bien pudiera
ser el anillo que senala la fuente de la vida eterna. Los mo-
tivos que llevaron al Inmortal a buscar de nuevo el anillo
no les interesan por el momento a los nazis: para ellos en-
contrar la fuente de la inmortalidad se ha convertido en
una cuestién de vida o muerte... una cuestién de seguri-
dad nacional.

Asi pues, los estudios de Zimmer sobre Séneca pronto
dieron sus frutos: en cuanto hubo localizado la posiciéon
exacta de lo que debi6 ser la propiedad del padre de Sé-
neca en Cordoba, contactd con los miembros restantes de
Thule quienes se trasladaron de inmediato hasta alli.

Ahora llevan a cabo una excavacién en busca de los res-

tos de dicha propiedad. Por el momento, tan s6lo han en-
contrado restos de mobiliario y poco més... las suficien-
tes pruebas como para indicarles que van por buen
camino.

Lamentablemente, necesitan mas tiempo y haran lo que
sea por ganarlo.

De cara a ello, Kessler y compaiiia intentaran llegar a
un acuerdo con los PJs si éstos los han reconocido. Si los
PJs no les dan muestra de saber que ellos también andan
con identidades tapadera, habra mucho menos que nego-
ciar. En este caso, Kessler jugara a ser magnanimo y, ale-
gando espiritu deportivo, les dejard marchar esa misma
noche, siempre que intercedan a favor de ellos ante
Queipo de Llanos: que le den un informe positivo al ge-
neral espafol, para asi lograr el tiempo que necesitan para
ultimar la excavacion...

Si por el contrario los PJs saben que los alemanes tie-
nen trapos que ocultar, podran sacar algo mas de prove-
cho. Aunque Kessler se mostrard reacio, si lo presionan lo
suficiente (Intimidar CD 20, Diplomacia CD 15) accedera
a compartir con ellos parte de la verdad de aquello que
les ha traido hasta aqui. En un momento en que puedan
hablar lejos de oidos indiscretos, los PJs y el Grupo de
Thule podran negociar tranquilamente (previo a la ins-
peccion de la antena, claro).

Zimmer se encargara de darles una version recortada
de los hechos que los han llevado hasta alli: explicara que,
fuera lo que fuera lo que desataron en Tebas, se trata de
una infeccién que estd diezmando a la poblacion alemana.
Mostrara fotos que pondréan a prueba la sangre fria de los
PJs: nifios muertos en la calle, ancianas enfermas, una foto
de un padre llevando en brazos a su hijo muerto...

Seguira explicando que salvar Alemania es el motivo
por el que buscan el anillo de Odin: una vieja leyenda nor-
dica que asegura que tal reliquia es la llave a una fuente
de aguas milagrosas que sanan todo mal. Cualquiera que
saque una muy buena tirada de Saber Ciencia Arcana CD
22 o Saber Cultura Popular CD 18 conocerd la versiéon
completa del mito (ver mas adelante, la secciéon Fenris y
el mito del Ragnarok, pégina 67)

Por supuesto, el Grupo de Thule no revelard nada mas
sobre sus planes e intenciones (Averiguar Intenciones
contra Enganar de los alemanes para ver que, en efecto,
estan ocultando gran parte de la informacién).

Theresa Zimmer

Ya la conocéis: es la infiltrada del Grupo de Thule en el
Vaticano. Y, a su vez, la infiltrada de Tierra Prometida en




el Grupo de Thule. Aunque en un principio colaboraba con

fe ciega en su padre, al descubrir la verdad de cuanto ocu-
rrirfa en el mundo por actuacién de la Alemania Nazi, optd
por unirse a la causa de Jethra Skull. Fueron los textos que
ella sacé del Vaticano los que pusieron a los nazis tras la
pista del anillo. En todo caso, el profesor Zimmer ha op-
tado por tener a su hija consigo. Lo cierto es que el Helmut
que los PJs van a conocer ahora es distinto al del primer
modulo: se considera responsable de lo ocurrido y esté pro-
fundamente afectado por ello (lo ocurrido a su hijo ha des-
pertado un doloroso sentimiento de culpabilidad).

Theresa por su parte estd muy asustada. Afortunada-
mente, permanece al margen de los trabajos de su padre.
Desconoce sus intenciones y tan sélo sabe que anda tras la
pista de algo relacionado con el padre de Séneca y sus tl-
timos dias (la tematica de los libros que Zimmer le pedia
las dltimas veces que viajé a Roma). Sospecha que anden
tras la busqueda de una solucién milagrosa contra las Pla-
gas. Theresa espera que sea esa una tarea infructuosa o,
que en el mejor de los casos, la encuentren cuando ya sea
demasiado tarde.

Si les conoce y descubre que los PJs estan en el cortijo,
Theresa les seguira el juego en su papel de enviados de
las SS. Eso si, no tardard en advertirles que se encuentran
en grave peligro y que REALMENTE hay un grupo de
nazis en camino para revisar la antena. Theresa cree que
llegardn al amanecer por lo que ayudara a los PJs en lo
posible para facilitar su fuga. Por supuesto sélo pedira
una cosa: que la lleven con ellos.

De todas formas, Theresa cuenta con una baza impor-
tante a su favor. Si los alemanes han podido hacer tanto
sin molestarse por las preguntas ha sido gracias a la mano
derecha de Queipo de Llanos, un joven oficial llamado
Arturo de los Santos que estd perdidamente enamorado
de la hija de Zimmer, habiendo cuidado de ella desde que
lleg6 a la finca. Aunque la chica no siente nada por €I,
Theresa ha aprendido a manipularlo. Por el momento se
contenta con que le sirva de ojos y oidos en lo que res-
pecta a las actividades de su padre (asi como para enviar
informes positivos sobre los trabajos en la antena a
Queipo de Llanos) Por supuesto, Theresa no dudara en
sacarle todo el partido que pueda a Arturo si con ello
ayuda a los PJs.

Queipo de Llanos y los nacionales

Una vez transcurridos sus primeros treinta minutos
en el cortijo, Queipo de Llanos invitara a los PJs a rea-
lizar la inspeccién del trabajo realizado por los técnicos
alemanes.

Sea como sea, digan lo que digan; los PJs seran invita-
dos por Queipo de Llanos a quedarse esa noche para dis-
frutar al dia siguiente de una lidia privada, en la que
toreardn un hermoso animal criado en los mejores prados
espafioles.

Silos PJs han decidido movilizar a los hombres al cargo de
Kessler (es decir, les han obligado a desmantelarlo todo), el
trabajo no podré terminarse hasta la manana siguiente, por
lo que los PJs no se libraran de pasar la noche alli.

Queipo de Llanos intentard tratar a cuerpo de rey a los
recién llegados, entre otras cosas, porque desea quedar
bien ante sus superiores nacionales y también porque es-
pera que le den carpetazo al asunto de la radio y que la
instalen, tal y como él sugirié en un principio, en la sede
de Radio Sevilla en susodicha ciudad. No dejara de hacer
comentarios al respecto asi como ligeras insinuaciones de
soborno para que apoyen sus argumentos y saquen todos
esos técnicos alemanes de sus tierras.

Sin embargo, si descubre que los PJs son espias, su com-
portamiento puede sufrir un ligerisimo revés. Esto puede
ocurrir por dos motivos principalmente:

1°) Que los verdaderos agentes de las SS hagan acto de
presencia. Estos habran sufrido un sin fin de retrasos y,
tras una infructuosa visita a Sevilla, se habran visto obli-
gados a viajar hasta Cérdoba. El grupo de supervisores
esta formado por los tres enlaces del Fiithrer con el Grupo
de Thule: Herr Kierschner, Herr. Falken y Herr. Hausser
(a quienes ya conocimos en médulos anteriores...)

Los tres llegardn a bordo de un elegante coche negro, de
madrugada. Los PJ] no cuentan con mucho tiempo para
reaccionar... dando por sentado de que estén despiertos:
Escuchar CD 20 para despertar ante el escandalo mon-
tado. En un primer momento, Queipo de Llanos no creerd
a los recién llegados pero sus documentos firmados por
Franco no dejara lugar a dudas quienes son los verdade-
ros enviados... y quienes son los falsos.

2°) Otra posibilidad de que las cosas se tuerzan para
nuestros PJ es que hayan presionado més de la cuenta a
los del Grupo de Thule. De madrugada, una explosién sa-
cudira los terrenos de la mansién. La antena habra volado
por los aires, por cortesia de algunos explosivos que tra-
jeron los nazis. Por supuesto, Kessler se habra encargado
de que una muestra de dichos explosivos aparezca entre
las posesiones de algtn PJ, inculpédndoles de lo ocurrido.

Lo de la antena enfurecera tantisimo a Queipo de Lla-
nos que, en su bisqueda de culpables, la llevara a aceptar
la teoria de que los recién llegados, los PJs, son espias del

bando republicano...



LA CORRIDA DE TOROS

“TORNADO IN THE BARRACKS”
- The Mask of Zorro (James Horner)

Le ha costado una pequefia fortuna y varios afios de
busqueda pero por fin ha dado con él. El mas fiero toro
que ha podido encontrar, un diablo mihura capaz de ate-
morizar al matador mas pintado. Si los PJs no son desen-
mascarados por los nazis, puede que presencien la corrida
de toros como espectadores. En este caso, quienes ten-
drfan que enfrentarse al animal serian unos improvisados
toreros “reclutados” de una localidad cercana.

Pero si los PJs han sido desenmascarados, es més que
probable que protagonicen una peculiar corrida de toros,
en la que seran soltados en el ruedo y maniatados los
unos a los otros... convirtiéndose en el objetivo de las iras
de los toros. Plural, si sefior, porque Queipo de Llanos sol-
tara tantos toros como PJs (tira al azar a quien le toca el
mihura). Queipo organizara esta corrida improvisada
justo en el momento en el que sean apresados los su-
puestos traidores, por lo que es muy posible que esta co-
rrida de toros se celebre de noche (dando lugar a un
espectaculo mucho mas original, desde luego: una lidia a
la luz de los focos).

OPCION B: EN MANOS DEL
BANDO REPUBLICANO (Y II)

Asi que los PJs han decidido no jugar a Misién Imposi-
ble y han optado por la via furtiva. Es posible que en su
intento por infiltrarse en las propiedades del general
Queipo de Llanos se topen con uno de los grupos que Ni-

URNA DEL CRANEO

LA CRIPTA
PROHIBIDA

kita Kashev ha enviado para vigilar los movimientos que

tienen lugar en la finca. De darse un encontronazo entre
PJs y los hombres de Kashev es posible que este primer
contacto acabe violentamente, considerandose mutua-
mente como “el enemigo”.

Kashev sabe que los nacionales desean echarles el
guante y que aquello de levantar una torre de radiotrans-
misiones puede no ser mds que una sucia trampa. Por
ello, sélo iniciard el ataque a la finca cuando esté comple-
tamente seguro de que no existen riesgos de caer en una
encerrona.

En cuanto los emisarios de Kashev vean algo de movi-
miento fuera de lo habitual (porque han pillado a los PJs
o porque los nazis han hecho un importante descubri-
miento), daran la senal a sus compafieros a través de una
bengala. En unos quince minutos de tiempo real de juego,
los aviones del circo aéreo sobrevolaran la propiedad de
Queipo de Llanos soltando su letal carga de explosivos a
lo largo de varias pasadas.

Si los PJs se han ganado la amistad y confianza de Ni-
kita Kashev es posible que les haya hecho participes de lo
que considera una misién de importancia clave para el
conflicto espafiol. Kashev cree a pies juntillas en la im-
portancia estratégica de esa antena como coordinadora de
ataques nacionales. Su plan es tan sencillo como bombar-
dear la finca en cuanto tengan la seguridad de que la an-
tena estd operativa.

Si los PJs no han jugado a los espias y se encuentran junto
a estos guerrilleros de circo, posiblemente el general Queipo
de Llanos ni siquiera haya llegado todavia a la finca. Eso si,
es mds que probable que los miembros del Grupo de Thule
ya hayan dado con lo que andaban buscando.

CEMENTERIO PROHIBIDO

“THE MINE (Montero’s Vision)”
- The Mask of Zorro (James Horner)

En algtin momento, comprendido siempre entre la Ile-
gada de los PJs a tierras andaluzas (sea de la forma que
sea) y las 48 horas siguientes; el Grupo de Thule dara con
el lugar donde fue enterrado el supuesto craneo del padre
de Séneca. Al contrario de lo que pensaron los expertos
de Thule, no se emple¢ el rito tipico latino sino uno muy
diferente. Su descubrimiento tendra repercusiones tragi-
cas para los tres soldados que se encontraban excavando
en el interior de los establos.

De repente (como decimos, en el momento dramatica-
mente adecuado), unos gritos alteraran la paz de la finca.

Todo el mundo correra hacia los establos. Alli, el médico




de los alemanes se encontrara junto a los tres desgracia-

dos que han topado con alguna formacién de gases toxi-
cos, acumulados en un punto determinado del subsuelo.
Mientras gritan, la piel de sus rostros parecera reaccionar
como si hubiesen sido banados con acido de bateria.

El interior de los establos se llenara de nazis, dejando
sin apenas vigilancia en los alrededores de la finca (lo que
facilitara en esos momentos una infiltracion desde el ex-
terior). Dentro de los establos, junto a la lona que cubria
los supuestos generadores de la torre, los PJs pueden ver
que hay un foso de importantes dimensiones. Sobre él, su-
jeta a una armazoén de hierro, un elevador que permite
descender lentamente por el conducto. El tinel baja hasta
una profundidad de doce metros. En todo ese tramo, hay
signos de haber enterrados restos de edificaciones latinas
(Saber Historia CD 15) posiblemente las pertenecientes a
las propiedades de Séneca.

Al fondo, los PJs podran vislumbrar el motivo del acci-
dente (Inutilizar Mecanismo CD 15, Buscar CD 15): un inge-
nioso mecanismo-trampa: un nuevo chequeo de Saber
Historia CD 20 permite reconocerlo como un invento de ori-
gen noérdico, empleado para proteger suelo sagrado de sa-
queadores indeseables. Son unos cilindros de madera que, al
romperse, sueltan un polvo que reacciona con el aire, que-
mando a aquellos que se encuentren cerca (1d8 puntos de
dafio y pérdida temporal de la vista por 1d3 semanas)

Si los PJs contintian el trabajo donde lo dejaron los sol-
dados alemanes (si no lo hacen ellos, lo haran otros dos
“voluntarios” enviados por el Grupo de Thule), pronto lle-
gardn a un punto en el que, con uno de los golpes, dejaran
al descubierto un hueco. Antes de poder cantar victoria, el
propio suelo del tanel comenzara a ceder (chequeos de TS
Reflejos CD 15) Si han superado el chequeo, podran ver
que el tanel lleva a... ninguna parte: oscuridad y vacio
seran lo tinico que veran los PJs si bajan la vista. Un maldito
pozo sin fondo donde podran hacer la ya célebre prueba
de arrojar algo... sin llegar a escuchar como golpea con el
fondo. Ni que decir tiene que, de encontrarse en manos de
los alemanes, seran los PJs quienes se sean forzados a se-
guir cavando (por si acaso se topan con nuevos conductos
de polvo extrafio... cosa que sufrirdn si no superan con
éxito chequeos de Buscar CD 20)

Pese a que parece que han dado con un camino a nin-
guna parte, un chequeo de Descubrir CD 15 les permitira
darse cuenta que, al otro lado de la caverna, hay una
suerte de urna labrada en piedra (estoy dando por su-
puesto que cuentan con algo de iluminacién, aunque sélo
sean unas antorchas improvisadas). A los pies de la roca

rectangular (no podemos ni llamarla altar) hay un esque-

leto. Y al extremo de ese saliente, estan los restos de lo que
parece un puente colgante (no me preguntes quien ni
cémo lo mont6 ahi; a mi nadie me explicé como montaron
las cuchillas de “solo el penitente pasaré...” en la Ultima
Cruzada). Eso si: todo parecera indicar (Descubrir CD
15)que fue cortado desde el mismo saliente, por el tipo
cuyo esqueleto reposa al otro lado.

Para llegar hasta el otro lado sin caminar por el vacio,
los PJs pueden recurrir a diversos métodos. Pueden in-
tentar aprovechar las estalactitas del techo y trepar por
una cuerda. O bien, aprovechar los leves (e inseguros) sa-
lientes de roca que rodean la cripta. En ambos casos, las ti-
radas de Trepar CD 20 o Equilibrio CD 15 serdn cruciales.
Un fallo significa que han perdido pie y deberdn obtener
un chequeo de TS Reflejos CD 15 para agarrarse a tiempo.
Si fallan esta tirada... bueno, caeran al foso sin fondo.
Alentador, jverdad?

Una vez en el tierra firme (el saliente del altar), los PJs
podran hacerse sin problemas con su objetivo. Para su
sorpresa, una tirada de Descifrar Escritura CD 20 revelera
nuevos e interesantes datos de los grabados que decoran
la urna. Para empezar, muestra una serie de runas, reali-
zados a todas luces por alguien que no era un sacerdote.
Ajuzgar por las ropas que luce el cadédver (Saber Historia
CD 20) podia tratarse de algtn esclavo propiedad de la
familia de Séneca.

La urna, confeccionada de forma rustica y artesanal,
debe romperse para poder sacar lo que hay en el interior.
Alhacerlo, dejaran al descubierto una cabeza humana que
se encuentra asombrosamente bien conservada, como si
hubiera sido embalsamada. Sus rasgos son definitiva-
mente nérdicos y su semblante muestra una profunda
sensacion de paz y... felicidad. Aunque puedan intuirlo,
los PJs se encuentran ante los restos de aquel que una vez
fuese el primer inmortal: el guerrero barbaro que desafié
a los mismisimos dioses en pos del don de la vida eterna.
Entonces, si el guerrero inmortal murié aqui, en Cérdoba
hace siglos. ;Quién ha estado vagando de un lado para
otro desde entonces?

La clave de todo ello se encuentra (al menos en parte)
en los grabados que han sido realizados en las paredes de
la urna. Junto a un sin fin de runas (que a los PJs les sera
poco menos que imposible descifrar) hay unos dibujos.
Muestra tres hombres distintos que caminan hacia una
gruta. El primero de ellos es un guerrero. El segundo, se
encuentra cubierto de pies a cabeza por una tinica, pro-
tegiéndose del sol. Por tltimo, quien esta ante la caverna,
no es otro que un monstruo, mitad hombre, mitad bestia.
En la entrada de la caverna, un enorme lobo los aguarda.



Una tirada de
Descubrir CD 20 permitird saber que la erosion ha bo-
rrado una figura mas, la cual se encontraba oculta tras la
caverna, contemplando el espectaculo.

FENRIS Y EL MITO
DEL RAGNAROK

Aunque los PJs no tendrdn mucho tiempo para exami-
nar los grabados, si obtienen un chequeo de Saber Cul-
tura Popular CD 25 o Saber Historia CD 20, podran
conocer una version del mito vinculado al mito del anillo
de Odin. Se trata de un mito tan viejo como la cultura en
la que se forjo:

Midgard, el mundo de los hombres, result6é habitable
cuando Odin, el mas poderoso de Asgard, logré encerrar
en una caverna a una bestia terrible conocida como Fen-
ris. Se trataba de la destruccién pura y dura. Debido a su
propia naturaleza, dicho ser no podia ser aniquilado. Por
lo tanto, Odin lo encerré en una gruta, sellindola con
hielo. Alli permaneceria hasta que llegara la hora de aca-
bar con el mundo de los hombres, momento en el que
serfa liberado de nuevo. Sin embargo, el anillo fue robado
por Loki y entregado a los hombres. El mismo Loki di-
fundi6 el rumor de que esas cavernas encerraban el se-
creto del poder de los dioses, pues las aguas que alli fluian

procedian del mis-
misimo Asgard. Loki transmiti6

tal mentira pues sabia que, para que Fenris
fuera liberado, su energia tendria que ser canalizada por
tres mortales distintos: un guerrero, un sabio y la mezcla
de ambos.

Sin embargo, un chequeo de Saber Ciencia Arcana CD
20 (o si alguno de los PJs se ha especializado en mitos es-
lavos, podria realizar un chequeo de Saber Historia CD
20) permitird recordar una versién distinta del mito.
Segun dicha versién apécrifa, en esa caverna no se en-
cuentra Fenris, sino el secreto de la inmortalidad. Los dio-
ses, al ser conscientes de que no podian destruir dicha
fuente (pues de ella habian nacido sus poderes), decidie-
ron ocultarla a los mortales y crearon el mito de Fenris,
un mito que sirve para mantener a los mortales lejos de la
fuente de la vida eterna.

Dicha version es la que creen a pies juntillas Kessler y
Zimmer.
:Qué version es la correcta? Por el momento, me temo

que tendrés que seguir leyendo para averiguar como ter-
mina la leyenda...

CONCLUSION

“STEALING THE MAP”
- The Mask of Zorro (James Horner)

Si los nazis se hacen con la urna lo prepararan todo para
su traslado inmediato a la base mévil del Grupo Thule.
Dicha base no es otra que un submarino que aguarda ins-

trucciones cerca de las costas portuguesas. Para trasladarse




hasta alli emplearan vehiculos de tierra, dejando con un

palmo de narices a Queipo de Llanos y sus hombres. Si los
PJs estan formando parte de la farsa, pueden unirse con los
nazis si creen que su causa puede ser justa (me refiero la
de encontrar la solucién a las plagas, no a la de crear un
ejército de soldados inmortales para que el Reich dure 1000
anos, fin que Kessler persigue y que desde luego no com-
partira con los PJs en ningtin momento).

De todas formas no debemos olvidar a los muchachos
de Nikita Kashev: el bombardeo que realizaran sobre la
finca puede tener lugar (como siempre) en el momento
draméticamente mas importante. Puede ocurrir justo
cuando los verdaderos hombres de las SS (Kierschner,
Falken y compania) lleguen a la finca... o bien justo
cuando los PJs se encuentren dentro de la cripta prohi-
bida (;he mencionado lo inestables que son los techos de
tales cavernas centenarias, precariamente mantenidas a
lo largo de los siglos?).

Sea como sea, el bombardeo creara el caos y la confu-
sién en toda la finca, obligando a los soldados nacionales
y alemanes a reaccionar ante el ataque. Por tierra, otros
miembros del circo de Kashev también penetraran en la
propiedad cuando ésta se encuentre bastante diezmada
por los aviones. En cualquier caso los PJs, de encontrarse
entre los guerrilleros de Kashev, siempre pueden pedir
que retrasen el bombardeo. El temperamental ruso sélo
se comprometerd a retrasarlo hasta unas horas (siendo ne-
cesarios buenos chequeos de Diplomacia CD 20) Eso
puede dar maés intensidad al asunto si los PJs se han co-
lado en la finca furtivamente y tienen que ir contrarreloj.

Pueden darse muchos finales distintos a esta historia.
Los PJ pueden aliarse temporalmente con el Grupo de
Thule para encontrar una forma de frenar la Plaga. En ese
caso, te remito al Epilogo de esta campana en la pagina
110, donde los PJs vuelven al punto de partida para si
pueden cerrar el sepulcro que guardaba la Ira de Dios...
y que ellos mismos abrieron.

Otra posibilidad es que los PJs hayan escapado de los
nazis con la urna en su poder. En ese caso Theresa habra
pedido acompanarlos. ;Que se niegan? Pues hara lo im-
posible porque los capturen puesto que no dejara que se
vayan sin ella... sobre todo si fueron ellos quienes abrieron
el sepulcro: si hay una oportunidad de frenar los horrores
que ha desencadenado la plaga, seguramente los PJs pue-
dan frenarla. Por otro lado, no conviene olvidar que The-
resa es aliada de Jethra Skull y Tierra Prometida: siempre
es posible que éstos la hayan prevenido acerca de los PJs
y tenga instrucciones de llevarlos hasta una trampa de

éste peculiar grupo en la sombra.

Por otro lado, si nuestros aventureros colaboraron con
los hombres de Kashev, éstos no dudaran en llevarlos de
vuelta tras las lineas republicanas, donde podran coger
un tren que los saque del pais.

DRAMATIS PERSONAE

Nota: Los PNJ que ya han aparecido en médulos ante-
riores (Kessler, Zimmer, Theresa...etc) no han visto alte-
radas sus caracteristicas notablemente, por lo que puedes
emplear sus mismas fichas.

Queipo de Llanos

Al contrario de lo que pudiera parecer a juzgar por su
potente y terrible voz, Queipo de Llanos es un hombre
menudo, de bigotes poblados y que esconde sus ojos ma-
rrones tras gafas redondas. Aunque se esta quedando
calvo, mantiene todavia algo de pelo negro rizado sobre
su cabeza. Su cardcter es seco y abrupto. Por otro lado, es
un firme convencido de la causa nacional (militar, caté-
lico y espafiol, como él mismo se definira ante los PJs),
siendo un incondicional de sus dos tinicas pasiones: la
radio y la tauromagquia.

Nivel: Personaje histérico Nivel 8 (Carismético 5 + Sol-
dado 3)

Defensa: 15

Puntos de golpe: 49

Ataque base: +4

Iniciativa: +1

Reputacién: +7

Tiros de salvacion: FOR +6, REF +6, VOL +3

Caracteristicas: FUE 11 (+0), INT 12 (+1), DES 12 (+1),
SAB 13 (+1), CON 12 (+1), CAR 13 (+1)

Ataques: Cuerpo a cuerpo +4 (1d6), Subfusil M1938 +4
(2d6, 40 balas), Browning High Power 9 mm +6
(2d6+2, 13 balas)

Habilidades: Saber Tacticas +8; Diplomacia +11; Ave-
riguar Intenciones +9; Interpretar Arenga Propagan-
distica +11; Saber Cultura Popular +8; Idiomas
(Latin/Espaiiol); Escuchar +7; Conducir +9; Reunir
Informacién +12; Intimidar +11; Oficio (Locutor de
Radio) +9

Dotes: Competente con Armas Sencillas; Competencia
con Armas de Fuego Personales; Pelea; Coordinar;
Inspiracién Mayor; Fama; Presencia Amedrentadora;
Sutileza y Especializacion con Arma (Browning High
Power 9 mm); Disparo a Larga Distancia

Arturo de los Santos

Un joven oficial, mano derecha de Queipo de Llanos
por sus creencias castas y puras. Sin embargo, éste joven
de apenas treinta afios, ha caido hechizado por la hija de
Zimmer, Theresa. Aunque sabe que su amor con la reli-



giosa es imposible, su afecto ha hecho que Zimmer, a tra-

vés de su hija, consiga cierta tranquilidad a la hora de re-
alizar sus trabajos en la finca. Sin embargo, Theresa puede
manipularlo a favor de los PJs si éstos se comprometen a
sacarla de alli cuando ellos se larguen. Aunque su afecto
por Theresa es sincero, Arturo sigue siendo fiel a la causa
del bando nacional, asi que no podran pedirle que trai-
cione a “la patria” asi como ast...

Nivel: Sicario Nivel 5 (Dedicado 3 + Soldado 2)

Defensa: 17

Puntos de golpe: 32

Ataque base: +3

Iniciativa: +2

Reputacién: +1

Tiros de salvacion: FOR +4, REF +6, VOL +2

Caracteristicas: FUE 13 (+1), INT 13 (+1), DES 14 (+2),
SAB 13 (+1), CON 13 (+1), CAR 12 (+1)

Ataques: Cuerpo a cuerpo +4 (1d6+1), Subfusil M1938
+5 (2d6, 40 balas), Browning High Power 9 mm +6
(2d6+2, 13 balas)

Habilidades: Interpretar Piano +8; Saber Técticas +6;
Diplomacia +6; Idiomas (Aleman/Latin/Espafiol);
Reunir Informacion +6; Descubrir +8; Conducir +6;
Escuchar +8

Dotes: Competente con Armas Sencillas; Competencia
con Armas de Fuego Personales; Pelea; Soltura y Es-
pecializacién con Arma (Browning High Power
9mm); Evasién; Esquiva Asombrosa 1; Pericia en
Combate

Nikita Kashev

Los que le conocieron antes de la guerra recuerdan la
risa bonachona de este grandullén soviético. A costa de
su fortuna familiar, monté un circo con el que recorria los
rincones de la Peninsula Ibérica, lugar al que Kashev gus-
taba llamar hogar. Sin embargo, los sucesos en Asturias
agriaron su caracter y el alcohol ha ocupado el lugar que
antes ocupaba el afecto hacia su hija Annia. Kashev es cor-
pulento, de largos cabellos canos y con una barba muy
poblada. Su tono de voz es ronco y sus modales bruscos.
Ha dejado de comportarse como un maestro de ceremo-
nias para ser el comandante de este peculiar grupo de
guerrilleros.

Nivel: Héroe Nivel 9 (Fuerte 5 + Duro 4)

Defensa: 17

Puntos de golpe: 68

Ataque base: +8

Iniciativa: +1

Reputacion: +2

Tiros de salvaciéon: FOR +7, REF +3, VOL +3

Caracteristicas: FUE 16 (+3), INT 11 (+0), DES 13 (+1),
SAB 12 (+1), CON 15 (+2), CAR 13 (+1)

Ataques: Colt Peacemaker .45 +9 (2d6, 6 balas), Subfu-
sil Sten Mark 2 +9 (2d6, 40 balas), Cuerpo a cuerpo
+11 (2d6, 40 balas), Cuerpo a cuerpo +11 (2d6, 40
balas).

Habilidades: Saber Técticas +4; Pilotar +12; Reparar +8;
Conducir +8; Idiomas (Ruso/Inglés/Lengua de sig-
nos/Espanol); Escuchar +8

Dotes: Competente con Armas Sencillas; Competencia
con Armas de Fuego Personales; Pelea Mejorada;
Golpe Cuerpo a Cuerpo Mejorado (+2); Ignorar Du-
reza; Ataque Poderoso; Permanecer consciente; Re-
duccién Dafio 1; Experto en Vehiculos; Pufietazo
Aplastante

Oido Lejano

Se trata del tltimo miembro de una tribu Cherokee, ha-
biendo dejado atras sus tierras buscando un destino mejor
que morir encerrado en una reserva. Pese a su avanzada
edad, sigue siendo un rebelde. De cabellos largos y canos,
tiene la cara cubierta de arrugas y ha vivido mucho. Cuando
conoci6 a Kashev, se encontraba trabajando en un especta-
culo de lanzamiento de cuchillos, pero cuando iniciaron su
venganza contra las fuerzas nacionales, Kashev encontré un
nuevo talento en Oido Lejano: sus conocimientos en radio y
telegrafia, algo que desde pequeiio habia fascinado al indio y
que habia aprendido en la reserva.

Nivel: Héroe Listo Nivel 5

Defensa: 12

Puntos de golpe: 24

Ataque base: +3

Iniciativa: +0

Reputacion: +2

Tiros de salvacion: FOR +2, REF +1, VOL +7

Caracteristicas: FUE 12 (+1), INT 14 (+2), DES 11 (+0),
SAB 14 (+2), CON 12 (+1), CAR 11 (+0)

Ataques: Punales (x4) +4 (1d4+1), Arco compuesto +3
(1d8).

Habilidades: Descubrir +8; Escuchar +8; Moverse en
Silencio +8; Montar +8; Supervivencia +8; Curar He-
ridas +8; Saber Ciencia Arcana +7; Artesania Electro-
nica +9; Idiomas (Indio/Inglés/Espafiol); Saber
Botanica +8

Dotes: Competente con Armas Sencillas; Competencia
con Armas Arcaicas; Manitas; Voluntad de Hierro;
Constructor; Cautela; Rastrear; Soltura con un Arma
(Puniales arrojadizos)

Mimmo
Sordomudo de nacimiento, es una especie de hijo adop-
tivo para Kashev. Fue el primero de sus artistas, junto con

su hija, en entrar a formar parte del circo. Kashev le en-
sefi6 a pilotar y las artes de la mimica. A este joven de pelo

corto, moreno y cara eternamente maquillada, lo conocié




mientras vagabundeaba por los burdeles parisinos. Sera

fiel a Kashev hasta el dia de su muerte.

Nivel: Héroe Rapido Nivel 5

Defensa: 17

Puntos de golpe: 29

Ataque base: +3

Iniciativa: +2

Reputacion: +1

Tiros de salvacion: FOR +2, REF +5, VOL +2

Caracteristicas: FUE 12 (+1), INT 12 (+1), DES 15 (+2),
SAB 12 (+1), CON 12 (+1), CAR 13 (+1)

Ataques: Cuerpo a cuerpo +4 (1d6+1), Rifle Springfield
M1903 +5 (2d10, 5 balas)

Habilidades: Interpretar Mimica +9; Descubrir +7; Escu-
char +8; Moverse en Silencio +10; Montar +7; Pilotar +9;
Esconderse +8; Nadar +3; Idiomas (Lengua de signos)

Dotes: Competente con Armas Sencillas; Competencia
con Armas de Fuego Personales; Pelea; Evasion; Es-
quiva Asombrosa 2; Acrobatico; Pericia en Combate;
Sigiloso

Selenna

Es una misteriosa mujer, de origen cingaro. Tiene unos
cuarenta afios y conoce las artes como pitonisa. Lo curioso
es que también es piloto. Kashev lo descubrié cuando in-
tento robarles uno de los aviones, el mismo que pilotaba
la hija de Kashev. El ruso y la gitana se enamoraron al pri-
mer encontronazo (es decir, cuando el ruso intentaba evi-
tar que huyera). Selenna es la parte racional del grupo. Es
menos impulsiva que Kashev y esta todavia aprendiendo
a manejarse con el avién. Tiene una hermosa melena
negra rizada y unos preciosos ojos verdes.

Nivel: Heroina Carismatica Nivel 5

Defensa: 12

Puntos de golpe: 25

Ataque base: +2

Iniciativa: +0

Reputacion: +1

Tiros de salvacion: FOR +4, REF +6, VOL +2

Caracteristicas: FUE 11 (+0), INT 12 (+1), DES 11 (+0),

SAB 15 (+2), CON 12 (+1), CAR 15 (+2)
Ataques: Daga (oculta en el pelo) +2 (1d4)
Habilidades: Saber Ciencia Arcana +8; Diplomacia +8;
Engafiar +10; Juegos de Manos +8; Escuchar +§;
Montar +4; Curar Heridas +7; Inutilizar Mecanismo
+8; Saber Botanica +7; Moverse en Silencio +8; Pilo-
tar +6
Dotes: Competente con Armas Sencillas; Encanto;
Charlataneria; Confundir; Esquiva; Engafiosa

Gente del Circo

Pues eso... malabaristas (Juegos de Manos +7), zancu-
dos (Equilibrio +7), enanos fortachones (TS Fortaleza +3),

una mujer barbuda (Intimidar +6), tragasables y engulle-
fuegos, domadores... todos ellos han aprendido a usar sus
técnicas y talentos para la guerra de guerrillas. La ficha
que presentamos puede verse alterada siguiendo las ins-
trucciones pertinentes (dadas entre paréntesis).

Nivel: PNJ Nivel 4 (Fuerte 2 + Rapido 2)

Defensa: 18

Puntos de golpe: 29

Ataque base: +3

Iniciativa: +2

Reputacion: +0

Tiros de salvacion: FOR +3, REF +4, VOL +1

Caracteristicas: FUE 14 (+2), INT 9 (-1), DES 14 (+2),
SAB 12 (+1), CON 13 (+1), CAR 10 (+0)

Ataques: Cuerpo a cuerpo +5 (1d6+3), Escopeta .12 +5
(2d8, 2 cartuchos).

Habilidades: Piruetas +6; Moverse en Silencio +4; Es-
capismo +4; Montar +4; Nadar +4; Saltar +4; Trepar
+4; Esconderse +4; Conducir +3

Dotes: Competente con Armas Sencillas; Competencia
con Armas de Fuego Personales; Pelea; Golpe
Cuerpo a Cuerpo Mejorado (+1); Evasién; Pericia en
Combate; Acrobatico

Trujille

Un auténtico sinvergiienza. Moreno, patilloso y
siempre con un pitillo entre labios, de figura desgar-
bada y sonrisa de serpiente. Asi es este buscavidas y
aprovechado. Tiene un buen montén de cicatrices sur-
cando su cuerpo por cortesia de todos aquellos a los
que ha estafado y han dado con él. Se esta enrique-
ciendo con la guerra debido a su olfato para el contra-
bando y tanto unos como otros lo soportan sélo porque
sabe encontrar aquello por lo que estés dispuesto a
pagar cuando maés lo necesitas.

Nivel: ;Héroe? Nivel 6 (Carismatico 3 + Negociador 3)

Defensa: 13

Puntos de golpe: 30

Ataque base: +3

Iniciativa: +1

Reputacion: +3

Tiros de salvacion: FOR +5, REF +4, VOL +6

Caracteristicas: FUE 12 (+1), INT 9 (-1), DES 13 (+1),
SAB 14 (+2), CON 12 (+1), CAR 14 (+2)

Ataques: Escopeta .12 +4 (2d8, 2 cartuchos), Cuerpo a
cuerpo +4 (1d6+1+1d4)

Habilidades: Descubrir +9; Escuchar +9; Moverse en
Silencio +9; Esconderse +8; Reunir Informacion
+8; Conducir +8; Juegos de Manos +7; Idiomas
(Alemén, Inglés, Espanol); Engafiar +7; Averiguar
Intenciones +6

Dotes: Competente con Armas Sencillas; Competencia
con Armas de Fuego Personales; Pelea; Lucha Calle-



jera; Ocultar Intencién; Reaccionar Primero; Enga-
noso; Charlataneria; Confundir; Esquiva

Carnaza Nazi y Nacional

Esta vez, la carnaza de siempre va acompaiiada por una
guarnicion (nunca mejor dicho) de miembros del ejército
nacional, al mando de Queipo de Llanos. Para averiguar
los valores de los soldados espafioles, mira los valores de
la derecha.

Nazis

Nivel: Sicarios Nivel 3 (Fuerte 1 + Rapido 2)

Defensa: 17

Puntos de golpe: 17

Ataque base: +2

Iniciativa: +2

Reputacién: +0

Tiros de salvacion: FOR +2, REF +4, VOL -1

Caracteristicas: FUE 15 (+2), INT 12 (+1), DES 15 (+2),
SAB 8 (-1), CON 12 (+1), CAR 10 (+0)

Ataques: Cuerpo a cuerpo +4 (1d4+2), Subfusil Sten
Mark 2 +4 (2d6, 40 balas).

Habilidades: Artesania Mecanica +4; Conducir +5;
Descubrir +3; Esconderse +7; Juegos de Manos +5;
Moverse en Silencio +7; Reunir Informacién +3;
Saber Mundologia +4; Saber Tacticas +6

Dotes: Competencia con Armas Sencillas; Competen-
cia con Armaduras Ligeras; Competencia con Armas
de Fuego Personales; Artes Marciales de Combate;
Disparo a Bocajarro

Nacionales

Nivel: Sicarios Nivel 2 (Fuerte 1 + Duro 1)

Defensa: 13

Puntos de golpe: 14

Ataque base: +1

Iniciativa: +1

Reputacién: +0

Tiros de salvacion: FOR +4, REF +1, VOL 0

Caracteristicas: FUE 14 (+2), INT 10 (+0), DES 12 (+1),
SAB 10 (+0), CON 18 (+4), CAR 8 (-1)

Ataques: Revolver .32 +2 (2d4, 6 balas) Rifle Mosin-Na-
gant 1930 +2 (2d8, 5 balas), Cuerpo a cuerpo +3
(1d6+2).

Habilidades: Artesania Mecanica +5; Conducir +5;
Idioma (espafiol); Trepar +3; Supervivencia +2; Saber
Técticas +4; Intimidar +3; Reparar +2

Dotes: Competente con Armas Sencillas; Competencia
con Armas de Fuego Personales; Pelea

Los Aviones del Circo

Iniciativa: -1

Tamafio: Enorme

Maniobrabilidad: -1

Defensa: 8

Puntos de golpe: 40

Dureza: 8

Se trata de tres biplanos de la primera guerra mundial.
En cuanto reciban mas de 30 puntos de dafo estructural,
comenzaran a soltar humo por todos lados y el piloto ten-
dra que ir pensando en aterrizar antes de que las llamas
lo consuman en vuelo. Ademas, la técnica que emplearan
para atacar los miembros del circo seréd la de realizar pa-
sadas arrojando cocteles molotov *

* Hacen 3d6 en un epicentro de 5 metros de didmetro,
bajando en un dado de seis por cada cinco metros
adicionales. TS Reflejos permite dividir a la mitad el
dafio.

El tinico que dispone de armas **, aparte de los cocteles,
es el de Kashev aunque su artillero (un catalan regordete
y semblante amable llamado Jordi) se encuentra sufriendo
un fuerte ataque de apendicitis (otra via para ganarse la
amistad con los circenses seria salvar la vida de este per-
sonaje si tienen conocimientos médicos: Curar heridas CD
20 y con la dote Cirugia).

** Pareja de ametralladoras Vickers (Dafio: 2d8; Critico

20; Tipo Balistico; Alcance 100 pies; Automatico; Car-
gador: Cinta)

Mihura

Apodado “Locomotora”, este enorme toro de piel negra
y dura como el blindaje de un Panzer es la tltima y mas
valiosa adquisiciéon de Queipo de Llanos. Sus dos astas
estan afiladas y una carga de este monstruo puede dejar
malherido al més pintado...

Nivel: Criatura VD 3

Defensa: 14

Puntos de golpe: 55 (RD 3)

Ataque base: +3

Iniciativa: +1

Tiros de salvacion: FOR +8, REF +5, VOL +1

Caracteristicas: FUE 22 (+6), INT 2 (-4), DES 13 (+1),
SAB 11 (+0), CON 18 (+4), CAR 4 (-3)

Ataques: Cornada +9 (1d10+9)

Habilidades: Avistar +5; Escuchar +7

Dotes: Aguante; Alerta




CAPITULO VI

EL REGRESO
DE RAVEK

“18 de Marzo de 1937. Todo se ha ido a la mierdn..Naldita'sea. Se loadverts al viejo. Archer pero no quiso escucharme. No lle-
vamos ni una semana a bordo de este jodido tren v ha pasado ya laque mas e temia."Parece que Archer no ha sido el tinico que
havuelto de entre los muertos. Ese cerdo de Ravek sigueahi afuera v tierie a Maddie. En una hora llegaremmos a Roma, el sitio donde
acaba su rastro. Que Dios te guarde si le has puestq lamano encimpa,Ravek. “Matilda” se encargari de devolverte al infierno de

una maldita vez.”

12 Parte
VACACIONES EN ROMA

Informacion para el DJ

Bajo el nombre de “Tierra Prometida”, un grupo
de poderosos empresarios hebreos han consagrado
sus vidas a proteger al pueblo judio alla donde
fuera necesario. Cuando Theresa Zucker tuvo ante
si la imagen de lo que iba a acontecer en los proxi-
mos afos, lo guardé en secreto todo el tiempo que
pudo. Incapaz de contarlo a su padre, Theresa lo
confes6 todo a uno de sus mejores amigos, alguien
que habia sido para ella un confidente y un segundo
padre. Su nombre es Jethra Skull, una de las perso-
nas que més sabe de arte en el viejo continente vy,
probablemente, una de las que mueve mas dinero
gracias a él. Es amigo personal de varias de las fa-
milias aristocraticas més influyentes de Europay es
propietario de una casa de subastas de renombre in-
ternacional en Roma.

Sin embargo, lo mas importante es que se trata del
principal cabecilla de “Tierra Prometida”. Al escuchar el
escalofriante testimonio de la hermana Zucker, lo puso
en conocimiento de los otros cinco miembros del grupo.
En una reunion celebrada en Paris, “Tierra Prometida”
decidi6é que habia llegado la hora de proteger de nuevo
al pueblo hebreo: la hora de impedir el holocausto que,
a juzgar por la vision de la hermana Theresa, se cefiia

sobre ellos.

(Del'diario personal de Rick “Lobo” McReady)

La suerte sonreia a los miembros de “Tierra Prome-
tida”: parecfa que el destino estaba de su parte cuando
descubrieron que el Grupo de Thule habia dado con el se-
pulcro que encerraba las Plagas. La hermana Zucker
ayudo a su padre en todo cuanto pudo, sin saber que le
estaba llevando a una trampa...

Tanto Jethra como el resto de los miembros de Tierra
Prometida saben que aquellos que abren el sepulcro ven
marcadas sus manos de forma irreversible. Las mismas
marcas que habran reaparecido en las palmas de las
manos de los PJ desde que, en el primer médulo de la
campafia, abriesen los sellos del sepulcro maldito (ver
“LAS FAUCES DEL INFIERNO”, pagina 24)

Por otro lado, segtin textos que conservan los miembros
de “Tierra Prometida”, aquellos que la abrieron son los
tnicos capaces de volver a cerrarla. Por ello, y para no co-
rrer riesgos, han decidido eliminar a tales “elegidos”...
arrebatando a los alemanes la tnica llave que tienen para
frenar la plaga definitiva.

Jethra, los clegidos y Ravek

Recientemente, Jethra inauguré una nueva sala en la
Galeria de los Ufizzi, en Florencia. Durante la fiesta que
sigui6 al acto, a través de su amiga la hermana Theresa,
conocié a Cornelius Hollister. El muy bocazas no podia
dejar de contar la historia de lo ocurrido en su excavacion,
en Tebas.

Jethra no tard6 en comentarlo a sus compaferos de
“Tierra Prometida” en una reunién de emergencia en



Paris. La decision resulta tan drastica como, a su juicio,

necesaria: eliminar a los “elegidos” para evitar que caigan
en manos de los alemanes y puedan, con su ayuda, volver
a cerrar el sepulcro. Jethra, al ser el mas joven de los
miembros, es el encargado de ejecutar dicha mision.

Para ello, decide contactar con los hombres del Arle-
quin. Ha tenido tratos con ellos desde hace afos (algunas
de sus mejores colecciones han sido completadas con su
ayuda) y de hecho fue Jethra quien los puso en contacto
con la hermana Zucker. El caso es que se cit6 con la banda
del Arlequin en Venecia. Y aunque se negaron a llevar a
cabo el trabajo, si que pusieron en manos de Jethra la so-
lucién a sus problemas.

Los Arlequines esperaban la llegada de un barco car-
gado de obras de arte de contrabando. La nave en cues-
tion llegaba con retraso: lo habian asaltado hacia doce
horas cuando salia del Mar Negro, supuestamente car-
gado de obras de arte saqueadas de templos y demés, alla
por las tierras de Oriente. Cuando los Arlequines encon-
traron el barco, lo hallaron desierto, con toda su tripula-
cién masacrada.

Tal y como lo encontraron los hombres del Arlequin
que aguardaban su llegada al puerto de Venecia: todos
sus compaferos habian sido brutalmente asesinados...
menos uno. Este Gltimo, a todas luces, se habia quitado la
vida. Llevaba puesta una mascara de acero con la efigie de
un aterrador diablo. Jethra, sospechando algo de lo que
podia encerrar la mascara la compré a los miembros del
Arlequin y la llevo a Paris donde, con la ayuda de una
médium, logré ponerse en contacto con el espiritu de
Ravek, cuya esencia habia quedado atrapada en la mas-
cara tras haber sido impactado por el rayo que acabé con
su cuerpo (ver el preludio a la campana: “LA MASCARA
DE FU-Kang”, pagina 16)

Asi pues, Jethra hizo un pacto con Ravek. El eliminaria
alos “elegidos” y, a cambio, los miembros de “Tierra Pro-
metida” lo devolverian a la vida. Por supuesto es pura pa-
trafia: ni Jethra ni ninguno de sus compafieros son
maestros de lo oculto ni nada parecido... pero dirfan lo
que fuese con tal de que Ravek aceptase el trato. Y lo
cierto es que nuestro arrancador de caras favorito no tiene
muchas alternativas, atrapado como se encuentra dentro
de la mascara.

Informacion para los PJ

Ha pasado ya algtn tiempo desde la aventura que
cruz6 los caminos de Ravek y nuestros PJ. Lo cierto es que
puede que nuestros héroes se encuentren recordando esa
misma peripecia mientras disfrutan de una fiesta en un

elegante pub (o en un tugurio de contrabandistas en Cabo
Gayena, poco importa)

Entre los invitados a la fiesta estd el padre Ales-
sandre: es un amigo personal de uno de los PJ. Como
ellos, se ha convertido en un aficionado del mundo
de lo sobrenatural y lo oculto. Cuando volvieron a
aparecer aquellas marcas en las manos de los PJ,
éstos pidieron al padre Alessandre que investigase. Y
parece que al fin ha podido encontrar a alguien que
puede ayudarlos.

El padre Alessandre les comentara que ha contactado
con un coleccionista de arte, Jethra Skull, quien parece
saber algo sobre la naturaleza de las marcas y, mucho mas
importante, sobre la naturaleza del sepulcro que ellos
abrieron. El padre Alessandre les dird que ha concertado
una cita con Skull dentro de dos dias, en Roma.

En un momento determinado de la fiesta, una vez
hayan hablado con €], el padre Alessandre quedaré en lla-
marles al dia siguiente para organizar el viaje hasta Roma.
Los PJ lo perderan de vista el tiempo suficiente como para
que el sacerdote desaparezca entre la multitud.

Un rato después, el grito de uno de los invitados
romperd el ambiente distendido de la fiesta. En uno de
los servicios, sentado sobre la taza del retrete, los PJ
encontraran el cuerpo del padre Alessandre... con la
cara arrancada (Disfraces o Descubrir CD 20 permite
descubrir que no se trata de él realmente... sino de al-
guien a quien han acicalado para que se parezca... y al
que han vestido con sus ropas). Los PJ encontraran una
nota en unos de los bolsillos de su ensangrentada cha-
queta. En ella puede leerse:

La amistad sigue siendo algo maravilloso, ;verdad?
-R.
Si superan un chequeo de Descifrar Escritura CD 20,
sentiran un escalofrio al comprobar que la letra en cues-
tién es idéntica a la que vieron en la nota recibida cuando

Herb Donaldson fue secuestrado por Ravek (ver preludio
“LA MASCARA DE FU-KANG”, pagina 16)

Plaza de Espaiia

“FIND HIM”
- Hollow Man (Jerry Goldsmith)
Nuestros héroes habran seguido la tinica pista que tie-

nen por el momento: la cita con el sefior Jethra Skull.
Asi, dos dias después, es posible que los PJ] se encuen-
tren dando vueltas por la plaza de Espafia, paseando la
vista entre los puestos para turistas, sentados en las in-

gentes escalinatas, o dando de comer a las palomas... A la




hora indicada, con las cinco de la tarde resonando en el

campanario de una iglesia cercana, aparecera un elegante
Rolls Royce del que bajard, custodiado por dos guardaes-
paldas, Jethra Skull.

Jethra se encuentra alli esa tarde para probar a los PJ: su
intencién es verificar que, en efecto, son ellos “los elegi-
dos”. Le bastard con comprobar que tienen las marcas en
las palmas de sus manos. El coleccionista de arte les con-
tard que el sepulcro que han abierto ha desencadenado la
altima de las plagas, la Ira de Dios... y que no puede ser
frenada.

En un momento determinado, se escuchara un disparo
procedente del otro lado de la plaza (tirada de Escuchar
CD 15 o Avistar vs Esconderse del tirador) Y aunque
superen los chequeos mencionados, lo méds que podran
ver serd una silueta encapuchada y vestida de negro,
oculta tras una chimenea en uno de los tejados. Ravek dis-
parara varias veces (aunque sea al aire) consiguiendo que
la gente salga despavorida al igual que las palomas que se
asentaban en la, hasta el momento, pacifica plaza. Los PJ
deberian tomar cartas en el asunto, momento que Ravek
aprovechara para perderse entre los tejados. Su persecu-
cién no resultara mucho mas fructifera que la anterior,
puesto que Ravek terminara por meterse bajo las alcanta-
rillas de la ciudad.

A los PJ no les resultara muy complicado seguir su ras-
tro: en el fondo, es lo que el propio Ravek quiere.

Las Alcantarillas

“THE ELEVATOR”
- Hollow Man (Jerry Goldsmith)
En su huida por los tejados, el rastro de Ravek, con-
ducird a los PJ hasta una boca de alcantarillado (Ave-
riguar Intenciones vs su Engafiar para intuir su treta).
Una vez hasta las rodillas de aguas fecales y con el gri-
terfo estridente de las ratas de fondo; Ravek guiara a
los PJ hasta una camara subterrdnea donde confluyen
cuatro conductos. En su interior, escucharan las voces
de auxilio del propio Padre Alessandre, las cuales po-
dran ser también otro elemento que les mueva a se-
guirlo hasta el lugar en cuestion.

El lugar no es otro que una cdmara de acumulacién de
residuos, la cual se cierra a cal y canto cada hora para
dejar entrar las aguas fecales. Ravek lo sabe pues intento
buscarse una base de operaciones en las alcantarillas, sin
demasiado éxito... Al comienzo de cada hora, comienzan
a escucharse los rumores ahogados del agua acercandose.
Entonces, los conductos se cierran dejando aislada la ca-
mara... durante unos pocos minutos. Pasado ese tiempo,

y con el rumor de los torrentes de fondo, una compuerta
cenital se abrird dejando caer un pestilente y torrencial rié
de residuos.

El plan de Ravek es bien sencillo. Conducira a los PJ
hasta la estancia, donde él mismo servira de cebo (uti-
lizando para ello la voz del cuerpo del que se ha apo-
derado, en este caso el de Alessandre). Cuando los PJ
entren en la sala, podran ver que un tnico punto de
luz incide sobre el centro de la estancia. Bajo el mismo
se encuentra el cuerpo del sacerdote, con la cabeza me-
tida bajo las aguas fecales, aparentemente incons-
ciente. La estancia estard llena de ratas y los PJ podrén
ver que la capa con capucha que llevaba Ravek esta ti-
rada en uno de los accesos (para hacer creer que se ha
ido por ahi, obviamente).

Para Ravek lo principal es ganar tiempo, de cara a
retenerlos hasta el momento en que la cdmara quede
herméticamente cerrada. Los P] podran percatarse de
que algo mal cuando vean que las ratas (que han se-
guido los acontecimientos cuan atentas espectadoras)
comienzan a irse tras olisquear un poco el ambiente
(Trato con Animales CD 15). Ravek, entre tanto, aun
en posesion del cuerpo de Alessandre intentard ganar
tiempo mediante la chachara y, lo mas importante, la
amenaza de matar a su actual anfitriona: cosa que ilus-
trard poniéndose un cuchillo en la garganta. Durante 5
minutos de tiempo real, Ravek tendra que dar palique
alos PJ. Les puede narrar (con horror para los PJ, usara
su auténtica voz) cémo sobrevivié a su anterior en-
cuentro, acabando encerrado en esa méscara. Ahora
que carece de cuerpo, dejaré claro que no puede morir
en el sentido tradicional de la palabra. Usara ese argu-
mento mientras acaricia el cuello de Alessandre con la
hoja del cuchillo.

Si Ravek distrae a los PJ] durante esos 5 minutos, los ac-
cesos quedaran sellados mediante pesadas compuertas
metélicas, que serdn imposibles de abrir. Al asalto si-
guiente, comenzara a oirse el rumor de las aguas acer-
candose. Y al siguiente, un torrente de pestilente agua gris
entrara por el orificio cenital, comenzando a llenar la es-
tancia de agua, cada vez mas deprisa. En cinco asaltos, el
agua les llegard por la cintura. En diez, por el cuello. Y en
doce... comenzaran a hacer TS Fortaleza para no morir
ahogados.

(Escapar de la cdmara? Bueno, en teoria deberian pe-
recer si se han quedado a escuchar la charla tipica del
malo (me imagino que alguno soltard eso de: “Venga
ya, Ravek... Estds cometiendo el tipico error del malo

de la peli... Hablar demasiado.”). Puedes permitir a los



PJ hacer tiradas de Escuchar CD 20 (o Artesania Es-
tructuras CD 10): cuando estén bajo el agua, quiza pue-

dan descubrir una zona por la que los tabiques se
encuentran mas debilitados (por obra de las ratas, el
tiempo...). Si la pasan, podran escuchar que suena casi
a hueco. Unas tiradas de resistencia contra CD 30 per-
mitiran a los PJ abrir un hueco por el cual escapar. A
Ravek bastard con quitarle la mascara para que deje de
poseer al bueno del padre Alessandre.
Conclusion

Una vez le arrebaten la mascara al padre Alessandre,
éste recuperaré el control de su cuerpo. El conducto que
pudieron haber abierto en una de las paredes de la ca-
mara dard a la bodega de uno de los restaurantes de esa
zona de la ciudad. Tras las oportunas explicaciones al en-
furecido duefio del local, los PJ deberian ir a su hotel 0 a
casa del padre Alessandre, donde descansar, lavarse un
poco y quitarse el hedor a alcantarillado.

Cuando puedan hablar con Alessandre, éste tan sélo re-
cordard los ultimos instantes: alguien le dijo que lo lla-
maban por teléfono, que era Jethra Skull... y luego todo se
vuelve borroso. Su mente se encuentra vacia de todo re-
cuerdo desde hace casi una semana. Su cuerpo sin em-
bargo notara la tension a los que lo ha sometido Ravek,
por lo que necesitara un merecido reposo.

Los PJ podran acudir a la mansion de Jethra, la cual se
encuentra a las afueras de la ciudad. Es una villa recons-
truida en el siglo XVIII, que mantiene el encanto del im-
perio romano: numerosas estatuas de corte cldsico
decoran su entrada asi como los jardines que rodean la
casa. Sin embargo, alguien se habra adelantado en el
deseo de los PJ de tener una “pacifica” charla con el sefior
Jethra Skull: dos coches negros, sin distintivos, aguardan
en la entrada del palacete.

Sentado ante el hogar del enorme salén de la casa,
los PJ podran encontrar a Sir Douglas Archer, disfru-
tando de un café mientras varios de sus hombres re-
gistran palmo a palmo la residencia del sefior Skull.
Nuestros héroes, que podran haber sido llevados ante
su presencia en cualquier momento (desde que salie-
ron de las alcantarillas, los hombres de Archer los han
estado siguiendo). Si ya eran miembros del Club de la
Calle 57, los P] reconocerén a Sir Douglas y éste les ex-
plicara algunos detalles de lo sucedido: por lo visto, el
Club ha pedido amablemente al sefior Skull que viaje
hasta Gran Bretafia donde serd interrogado por su vin-
culacién con el asunto del profesor Zimmer y la exca-
vacion Hollister en Tebas.

Si los PJ no pertenecen al Club de la Calle 57 o se ne-
garon a entrar en él, esta es la ocasion perfecta para
que definitivamente entren a trabajar para ellos. Sir
Douglas les dejara muy claro que tienen fuertes moti-
vos para sospechar que Skull se encuentra tras su in-
tento de asesinato. Ahora que son sus vidas las que se
encuentran en verdadero peligro (intuyen que Skull no
trabaja solo y que quienes estén tras él, pueden enviar
a otro asesino tras ellos), formar parte del Club de la
Calle 57 les garantizaria cierta proteccion ante futuros
y posibles ataques. Si, a pesar de todo, siguen negan-
dose a colaborar, Sir Douglas no podré evitar lanzarles
una amenaza velada: se estan acercando demasiado a
la verdad y, llegado el momento, puede que pase el
tiempo en que puedan elegir. La proxima vez que se
encuentren puede que los PJ no reciban una invitacién
tan amable.

La méscara de Ravek puede haber desaparecido en las
aguas fecales de la ciudad eterna, en cuyo caso su regreso
s6lo serd cuestién de tiempo que nuestro psicépata favo-
rito vuelva a hacer acto de presencia. Si conservan la més-
cara, los P] podran sentir un halo de malas vibraciones en
torno a ella. Tendran que encerrarla en un badl o algo pa-
recido, puesto que el poder de Ravek es mayor del que
pueden imaginarse.

2% Parte
EXPRESSO CON
DESTINO PARIS

“TRAINS”
- The Peacemaker (Hans Zimmer)

Introduccion de los PJ

Han pasado varios dias desde su encuentro con Ravek.
Los PJ son convocados por Archer en una estacion de
tren, a unos kilémetros de la frontera hispano-francesa.
Es una noche fria, en una desolada estacién en mitad de
la nada: los PJ veran aparecer de la oscuridad la enorme
locomotora negray su hilera de siniestros vagones. Como
podré informarles Archer una vez les haya hecho pasar a
su despacho, el senor Skull ha querido hablar en privado
con ellos. Por lo visto quiere hablar con ellos y SOLO con
ellos.

El Tren del Inmortal

Una enorme locomotora de factura soviética, gigan-
tesca como una oruga de ébano acorazada, arrastra una
hilera de seis vagones. Los tres primeros sirven de resi-
dencia a un grupo de siete agentes que estan en vigilan-

cia permanente. Como Sir Douglas Archer, luciran las




tipicas muestras de no dormir demasiado bien (unas mar-
cadas ojeras) y parecen tener un tono de piel bastante pa-
lido. Estos tres primeros vagones acogen unas oficinas
(incluyendo el despacho personal de Archer) desde la que
se realizan comunicaciones por radio y una enfermeria,
en la que se encuentra encerrado temporalmente el sefior
Skull.

Los tres vagones restantes, al igual que los anteriores,
comparten decoracién: elegantes placas de madera, pin-
tadas de negro y con algunas varillas de metal doradas
(para darle un aspecto aristocratico). Sin embargo estos
tres vagones restantes parecen pesar bastante mas (che-
queo de Descubrir CD 20 o Artesania Estructuras CD 15)
debido a que éstos, a diferencia de los primeros, estan
blindados. Se trata de un tren soviético robado al Inmor-
tal. De esos tres altimos vagones, el primero y el tercero
tienen sus ventanas permanentemente cubiertas por cor-
tinas negras. El que va entre ambos ni siquiera parece
tener ventanas. Ante cualquier pregunta de los PJ, Archer
alegard que esos tres vagones sirven para guardar cual-
quier pieza arqueoldgica sospechosa de contener cuali-
dades miticas...

Y no es del todo falso. Porque esos vagones encierran
todas las piezas que el Inmortal ha ido recuperando de
sus afos vividos, de sus siglos de vivencias. Y sera aqui
donde habra guardado Sir Douglas Archer la méscara de
Fu Kang... si los PJ se la entregaron tras su dltimo en-
cuentro, claro.

Por supuesto, el vagén herméticamente aislado es el
que sirve de refugio al Inmortal durante las horas de sol.
La enorme puerta de metal permanece cerrada hasta que,
al anochecer, se abre, dejando salir al Inmortal en algtn
punto aislado del trazado ferroviario. Una vez ha saciado
su sed, regresa y el tren se pone en marcha.

Confesiones de Skull

Lleva varios dias en poder de los miembros del Club
de la Calle 57, encerrado en su base mévil y sin haber con-
fesada nada sobre sus intereses en contra de los PJ. Ar-
cher y sus hombres habrdn tratado de sonsacarle
informacién sin recurrir a la violencia. Jethra, siguiendo
una de las méaximas de “Tierra Prometida”, ha optado por
guardar silencio acerca de su sagrada misién. Sin em-
bargo, es consciente de que mientras permanezca rete-
nido, los nazis pueden estar acercandose a la via de su
salvacion. Skull sabe que ya es demasiado tarde para vol-
verse atras, demasiado tarde para arrepentirse por lo que
han hecho. Por tanto, se plantea la posibilidad de contar
ciertos aspectos de su misién a aquellos que han sido mar-
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cados como los elegidos, a aquellos que liberaron la Plaga

Definitiva...
... los PJ.

Skull ha sido tratado a cuerpo de rey por los hombres
de Archer: habran convertido la enfermeria en una pe-
quena suite, en la que Jethra se encuentra mas como invi-
tado que como prisionero. En el momento de recibir a los
PJ pueden encontrarlo leyendo un ejemplar de una pu-
blicacién especializada en arte.

Jethra contard a los PJ algunos detalles de la situacion
en la que, posiblemente sin saberlo, se encuentran: les
contara que una amenaza se cierne sobre el pueblo de
Yahvé y que, gracias a la vision que tuvo una buena
amiga suya, la hermana Theresa, fue puesto sobre aviso
de lo que ocurriria si los elegidos no intervenian. A tra-
vés de la misma Theresa y su padre, el profesor Zimmer,
Jethra confesaré a los PJ que fue guiando al Grupo de
Thule a la propia destruccién del pueblo aleman. Jethra
les confesara que ellos guardan en sus manos el poder de
cerrar de nuevo el sepulcro, acabando con el mal. Pero
que si lo hacen, el pueblo de Yahvé caera bajo el yugo
nazi, provocando un holocausto...

Advertird a los PJ lo que les espera si colaboran con los
enemigos de Yahvé (los nazis). Les avisard que quien es
amigo del enemigo, termina convirtiéndose a si mismo en
el enemigo. Y que si piensan que él es el tinico que esta
tras esto, se equivocan. “Hay otros protectores del pueblo
de Dios, siempre a la espera de actuar”.

Si, claro que es una amenaza contra tus PJ... ;acaso lo

han dudado por un momento?



Arlequin Assault Blues (1):
El Ataque de Ravek

El tren del Inmortal habra puesto rumbo hacia los
Paises Bajos, adentrandose en la campifna francesa. La
misma noche que los PJ fueron recogidos en la fron-
tera espaniola tendra lugar el ataque. La mascara lleva
ya un par de dias en el interior del tren, por lo que
Ravek ha tenido tiempo de sobra para ir mermando el
vinculo de obediencia y sangre que el Inmortal ha ten-
dido con Sir Douglas Archer para transformarlo en su
sirviente.

Con un dltimo esfuerzo, Ravek poseerd a Archer e
intentard hacerse con Jethra Skull. Los PJ pueden
impedirselo pues Ravek no serd especialmente sigi-
loso (;para qué si Archer tiene que llevar puesta
una llamativa méscara de acero que imita el sem-
blante de un ser diabélico?): a punta de pistola, Sir
Douglas acabara con la mayoria de los agentes que
viajan en el tren.

Arlequin Assault Blues (11):
El Arlequin Contraataca

Antes que Ravek pueda hacerse con Jethra Skull,
un imprevisto sacudird el tren de arriba a bajo. Otro
tren que los ha seguido desde que salieron de tierras
hispanas, abordaré la base moévil del Club de la Calle
57, coincidiendo con el momento en que Ravek (ocu-
pando el cuerpo de Archer) esté a punto de hacerse
con él.

Un comando de Arlequines saltara al abordaje del tren
del Inmortal. Por supuesto, semejante asalto tendra una
violenta respuesta por parte de los hombres de Archer
que responderan al ataque con el fuego de sus Thomp-
son. Mientras, los Arlequines saltan de un tren a otro, dis-
puestos a sacar de ahi a Skull. ;Por qué? Pues porque esta
peculiar banda de contrabandistas tienen en Jethra a uno
de sus mas importantes clientes y estan respondiendo de
acuerdo a una clausula de proteccién que tenian firmada
con éL




Por otro lado, desde hace algtn tiempo, los Arlequi-

nes vienen escuchando rumores de que otra banda de
contrabandistas (de hipotético origen ruso) trabaja por
el continente. Y si hay algo que no les gusta a los Ar-
lequines es la competencia. Asi que no andardn con
chiquitas: en cuanto tengan en su poder a Jethra, colo-
cardn explosivos en la locomotora del tren del Inmor-
tal... cargas que los PJ tendran que encontrar (Buscar
CD 20) y desconectar (Demoliciones CD 15, Inutilizar
Mecanismo CD 20) si no quieren que la préxima pa-
rada del tren sean las puertas de San Pedro (salvo que,
en el momento de volar por los aires la locomotora, los
PJ salten antes de que todo el tren descarrile especta-
cularmente... TS Reflejos CD 20, Dafo 6d6 si no la su-
peran; a la mitad si lo consiguen).

Nuecvas Instrucciones

Un par de dias después de estos sucesos (los hayan
jugado o no) los PJ seran llamados de nuevo por el
Club de la Calle 57: tras el recuento de bajas y después
del espectacular tiroteo, el Inmortal habra descubierto
que no s6lo se han llevado a Skull, sino que Archer
habra desaparecido (saltando del tren justo cuando pa-
saba sobre un rio) Esta situacion inesperada obligara
al Inmortal a dar la cara ante nuestros héroes. No lo
entiendas en sentido literal: quien contacte con los PJ
seréd el secretario personal de Archer, un viejecito arru-
gado como una pasa y que va vestido como lo que es:
el tipico mayordomo inglés. Steven, que asi se llama,
les hara pasar a las dependencias del Inmortal. Puede
incluso que esté amaneciendo cuando los PJ acudan a
la que es su primera cita con quien, en palabras de Ste-
ven, “quien dirige esta casa de locos a vapor”.

Los ojos de los PJ se iran acostumbrando poco a poco a
la penumbra que inunda la estancia. Las luces del exte-
rior apenas dejan ver sombras dentro del vagén. A través
de unas cortinas, los PJ vislumbrardn una silueta que re-
posa sobre una enorme cama. La decoracién de la estan-
cia esta compuesta por una mezcolanza cadtica de piezas
procedentes de todas las épocas imaginables: desde toscos
escudos de alguna tribu barbara hasta los mas delicados
grabados de la Italia del Renacimiento (algtin grabado,
por cierto, firmado por el propio Leonardo Da Vinci).

Con una voz quebrada por los afios, el Inmortal se di-
rigira a ellos para darles su préoxima misién. Ante todo,
se presentard como “el superior inmediato de Sir Archer”
y dejando que se dirijan a él por su nombre en clave:
Serior “S”. Les comentara que la prioridad en esos mo-
mentos es encontrar a Sir Archer.

Como principal pista, el Inmortal les entregara un
ejemplar de “La Voz de Paris” en cuya portada tiene
un titular de impacto: “;HA TERMINADO LA GUE-
RRA?. Maurice Fortunete, importante hombre de ne-
gocios y reconocido jefe mafioso, es encontrado
brutalmente asesinado.”

DRAMATIS PERSONAE
Jethra Skull

Un hombre alto, de cincuenta y pocos afios. Su ros-
tro esta tostado por el sol y sus ojos son de color ma-
rron. Tiene perilla y bigote blancos, canosos, que
contrastan con su resplandeciente calvicie. Siempre
educado, tiene un tono de voz quebrado que hace
juego con sus gestos pausados, medidos al milimetro.
Como miembro de “Tierra Prometida”, tiene un im-
petu casi fanatico en lo que respecta a la misién de pro-
teger al pueblo hebreo de sus enemigos.
Nivel: Personaje Dedicado Nivel 9
Defensa: 15
Puntos de golpe: 52
Ataque base: +6/+1
Iniciativa: +0
Reputacién: +7
Tiros de salvacion: FOR +5, REF +3, VOL +10
Caracteristicas: FUE 10 (+0), INT 16 (+3), DES 10 (+0),
SAB 18 (+4), CON 13 (+1), CAR 15 (+2)

Habilidades: Saber Arte +18; Saber Cultura Popu-
lar +7; Saber Historia +12; Saber Ciencia Arcana
+11; Descubrir +8; Investigar +12; Reunir Infor-
macién +13; Saber Filosofia y Teologia +13; Di-
plomacia  +10; Enganar +8; Averiguar
Intenciones +9; Idiomas (inglés, italiano, he-
breo); Descifrar Escritura +9

Dotes: Competente con Armas Sencillas; Enfasis en una

Habilidad (Saber Arte; Reunir Informacion); Fe; Em-
patia; Intuicion; Competencia con Armas de Fuego
Personales; Voluntad de Hierro; Caido del Cielo;
Fama; Engafioso

Vincent Alessandre

Treinta y cinco afios. Alto, moreno, bien parecido y
ojos verdes. Este italiano quiza deberia haber optado
por hacer carrera en el cine en lugar de dedicar su vida
a Dios. Como le gusta decir, es mas te6logo que sacer-
dote. Aunque lo oculte bajo esa broma, sufre profun-
das crisis de fe que lo obligan a buscar pruebas
fehacientes que demuestren SU existencia. Sin em-
bargo, lo descubierto en Tebas, lejos de tranquilizarle
le ha hecho plantearse la supuesta bondad del Dios en

el que cree.



Nivel: Héroe Listo Nivel 5

Defensa: 12

Puntos de golpe: 28

Ataque base: +3

Iniciativa: +0

Reputacién: +7

Tiros de salvacion: FOR +5, REF +3, VOL +10

Caracteristicas: FUE 11 (+0), INT 15 (+3), DES 11 (+0),
SAB 14 (+2), CON 11 (+0), CAR 15 (+2)

Ataques: Cuerpo a cuerpo +3 (1d6)

Habilidades: Saber Historia +10; Saber Filosofia y Teo-
logia +11; Saber Ciencia Arcana +8; Investigar +§;
Descubrir +8; Buscar +8; Diplomacia +8; Enganar +5;
Reunir Informacion +6; Curar Heridas +6; Conducir
+4; Escuchar +6; Idiomas (latin, italiano, inglés, ale-
man); Descifrar Escritura +8

Dotes: Competente con Armas Sencillas; Pelea; Erudito
(Descifrar Escritura; Saber Filosofia y Teologia); Lin-
giiista; Plan; Cautela; Culto (Saber Historia; Ciencia
Arcana)

Arlequines

Vuelven estos elegantes ladrones de obras de arte, dis-
puestos a rescatar a uno de sus més importantes mecenas
y, de paso, librarse de unos presuntos competidores que,
a bordo de un tren de factura soviética, parecen estar ha-
ciéndoles la competencia en el continente.

Nivel: Sicario Rapido Nivel 5

Defensa: 17

Puntos de golpe: 34

Ataque base: +3

Iniciativa: +2

Reputacién: +1

Tiros de salvacion: FOR +3, REF +5, VOL +3

Caracteristicas: FUE 14 (+2), INT 12 (+1), DES 14 (+2),
SAB 14 (+2), CON 14 (+2), CAR 13 (+1)

Ataques: Artes marciales +5 (1d4+2), Punial +5 (1d4+3),
Pistola .32 +5 (2d4, 8 balas)

Habilidades: Saber Historia +5; Saber Arte +7; Falsifi-
car +7; Trepar +10; Inutilizar Mecanismo +9; Escon-
derse +9; Moverse en Silencio +10; Navegar +8;
Conducir +9; Reunir Informacién +8; Saber Ciencia
Arcana +3; Idioma (inglés/aleman/italiano/otro a
eleccion); Demoliciones +12 (Karl Bjork “Relojero”)

Dotes: Competente con Armas Sencillas; Evasién; Es-
quiva Asombrosa 1; Oportunista; Competencia con
Armas de Fuego Personales; Artes Marciales de
Combate

- Plantilla de personaje -
POSEIDO POR RAVBA

La siguiente ficha es la plantilla que se debe anadir a
todo aquel personaje que, habiéndose colocado la mas-

cara de Fu Kang, sea poseido por el espiritu de Ravek.

Plantilla: Poseido por Ravek, VD+4

Defensa: +5

Puntos’de golpe: +50

Ataque base: +3

Iniciativa: +3

Tiros de salvacion: FOR +1, REF +2, VOL +1

Caracteristicas: FUE +8, INT +6, DES 17 (+3), SAB
18 (+4), CON'+5, CARA7 (+3)

Habilidades adicionales: Idioma (chino, japonés, in-
glés, francés; portugués); Saber (Mundologia) +9;
ReunirInformacién +11; Intimidar +10 [estas ha-
bilidades sustituyen a las que el huésped pudiera
tener originariamente. .. tanto para 16 bueno como
para lo malo: por ejemplo, si el huésped tuviera
Diplomacia, Ravek no podriarutilizar dicha habi-
lidad pues él carece deella...].

Dotes adicionales: Competencia con Armas de
Fuego Personales; Combate con Dos Armas; Eva-
sién; Esquiva  Asombrosa 2; Artes Marciales de
Combate Mejorada; Sigiloso

Ejemplo; Lillian Campbell
con la mascara de Fu Kang

Nivel: Villana Nivel 9 (Dedicada 5 + Poseida por
Ravek4)

Defensa: 20

Puntos de golpe: 79

Ataque base: +6/+1

Iniciativa: +0

Reputacion:+2

Tiros de salvacion: FOR +7, REF +7, VOL +7

Caracteristicas: FUE 20 (+5), INT 15 (+2), DES 18
(+4), SAB 17 (+3), CON 17 (+3), CAR 14 (+2)

Ataques: Revolver de bolsillo .22 +10, (2d4, 6 balas),
Rifle de tirador M1 Garand +10 (2d10, 8 proyecti-
les), Artes marciales +11 (1d4+5)

Habilidades: Idioma (chino, japonés; inglés, francés,
portugués); Saber (Mundologia) +9; Reunir Infor-
maciéon +11; Intimidar +10

Dotes: Competencia con Armas de Fuego Persona-
les; Combate con Dos Armas; Evasion; Esquiva
Asombrosa 2; Artes Marciales de Combate Mejo-
rada; Sigiloso




CARITULO VI

EL ANILLO
DE ODIN

“25 de Marzo de 1937. Hace una semana que atacarorr el tren. Nia-tres horas de nuestro regreso. Esos malditos “Arlequines”
golpearon justo a tiempo, llevindose a Skull con ellos. Sint embargojése es solo uno'de-los problemas. Archer vuelve a estar des-
aparecido. Y la maldita mdscara también. No tertiamos ni la mds rerfiota idea de donde empezar a buscar hasta esta mariana,
cuando ha llegado el telegrama de Sophie. Sophie, malditd sed; Haciantios que no sabia de mi pelirroja favorita. Y estd asustada.
Alguien ha comenzado a matar gente en Paris. Les ata yles arrarica la cara como trofeo. Maldita sea. Ravek.”

INFORMACION PARA LOS PSS

Paris se ha convertido en una ciudad peligrosa para los
médiums.

Desde hace dos semanas, alguien esta asesinando a es-
trellas del espectaculo de lo paranormal. La primera vic-
tima fue una anciana soviética conocida como Madame
Deveraux: fue hallada en un viejo camposanto de las afue-
ras, completamente destrozada y desfigurada. En cuanto
apareci6 el segundo cuerpo (un tipo de raices hispanas
llamado José de los Santos), la prensa relacion6é ambas
muertes y los titulares pronto centraron su atenciéon en
aquel “Asesino del Mas Alla”.

Sin embargo, nuestros PJ no habran acudido hasta Paris
buscando a ese asesino. EI motivo de su viaje se debe a
una amistad que nuestros héroes comparten con una bus-
cavidas y aventurera a la que pudieron conocer en una de
sus anteriores aventuras. Habian pasado afos desde la al-
tima vez que supieron de ella. Pero al escuchar a los ven-
dedores de periédicos vociferar los titulares del asesino
de médium, comprenderdn que el miedo al que hacia
mencién su vieja amiga en su carta esta justificado:

“Estimado (Nombre del P])

Lamento haber perdido el contacto contigo, pero un sin fin
de asuntos me han mantenido ocupada. Y a decir verdad, si
ahora escribo estas lineas no es sino para pedirte ayuda. Por los
viejos tiempos. Se que no tengo derecho, pero necesito tener el
apoyo de alguien en quien confio. Las cosas con Norman no han
ido bien desde hace un par de semanas. Ahora estoy aqui, en este

(Del'diario personal de Rick “Lobo” McReady)

balneario, recuperdndome... Pero algo no marcha bien y Nor-
man no quiere contarme nada. A decir verdad estoy un poco
asustada. Han pasado algunas cosas que debo contarte. Pero
prefiero que sea cara a cara.

Sé que no tengo derecho a pedirlo, pero necesito verte. Nece-
sito contdrselo a alguien en quien confio.

Sophie Hawksmoore.”

INFORMACION PARA EL DJ

Imagino que ya sabras quien esta tras la muerte de los
médium parisinos, ;verdad? Caras arrancadas y un re-
guero de sangre y muerte son una firma inconfundible de
nuestro asesino psicépata favorito: Monsieur Ravek.

Lo cierto es que, como buen villano “pulp”, Ravek ha
conseguido volver una vez mas de entre los muertos. Si la
maéscara se perdi6 por las alcantarillas de Roma, aquella
no tardé en caer en manos de alguien... que muy pronto
se vio tentado a enfundarse el terrible objeto. Dejando un
rastro de cadaveres, Ravek habré seguido la pista de la
persona que aseguraba tener la clave para sacarlo de esa
prision metélica: el sefior Jethra Skull. Ravek habra lle-
gado al cubil de los Arlequines, el almacén portuario al
que lleg6 el barco que lo trajo hasta Europa. Alli descu-
bri6é que habia sido confiscado por los carabineri gracias
a la colaboracién de unos agentes britanicos... Hombres a
las 6rdenes de Archer y su Club de la Calle 57.

Apoderandose de uno de los hombres de Sir Douglas,
Ravek dio con el paradero de Jethra Skull. Sin sospechar

que no era el servicio de inteligencia britanico quien re-



almente se escondia tras el Club, Ravek lo preparé todo

para que la méascara llegase a manos de Sir Douglas.
Una vez se encontr6 aquella pieza en el interior del tren,
formando parte de la coleccion de objetos del Inmortal,
Ravek se apoder6 de la mente de Sir Douglas y tuvo fi-
nalmente acceso a Jethra Skull, quien se encontraba pri-
sionero dentro del tren. A través de Archer, Ravek le
obligd a confesar donde se encontraba aquella médium
que, supuestamente, podia liberar su alma de aquel pe-
dazo de metal. Sin embargo, la voluntad de Skull fue
mas fuerte de lo que nuestro psicopata favorito pudo
imaginar.

Asi, con el cuerpo de Sir Douglas aun bajo su control,
Ravek lleg6 hasta Paris, siguiendo la tnica pista con la
que contaba: que una médium de dicha ciudad tenia el
poder para liberarlo. Lamentablemente, Paris es lo sufi-
cientemente grande como para que su btusqueda sea mas
compleja de lo que imaginé en un primer momento. Asi
pues, para acelerar las cosas, Ravek decidié recuperar
algo que, desde siempre, habia sido suyo: el control de los
bajos fondos parisinos.

EL FIN DE UNA GUERRA

Como mencionamos en modulos anteriores, Ravek es
de origen francés. De hecho, inici6 su carrera del crimen
una vez ciment6 un imperio legal que sirviese de cober-
tura adecuada a sus otros negocios, mas lucrativos pero
sin duda bastante mads ilegales. Mientras que en Europa
blanqueaba los beneficios, Asia se convertia en su princi-
pal campo de operaciones y aprovisionamiento de mer-
cancia: armas, drogas, mujeres... Con el tiempo, Ravek se
traslado6 a Asia para tener un mayor control de la parte
mas oscura del negocio, delegando en sus hombres de
confianza la parte legal y de distribucién en Europa.

Sin embargo, en cuanto se supo de la muerte de Ravek,
sus lugartenientes no tardaron en iniciar una guerra por
el control de los negocios, tanto legales como ilegales.
Desde los hechos narrados en la introduccién a esta cam-
pafia (donde Ravek presuntamente muere, “LA MAS-
CARA DE FU-KANG”, pagina 16); Paris ha vivido una
cruenta guerra entre distintas facciones criminales dentro
del imperio forjado por Ravek.

Una guerra que ha terminado hace escasas horas.

Ravek, ocupando el cuerpo de Archer, cité a los que ha-
bian sido sus lugartenientes en el pasado. Pact6 con ellos
y lo organizé todo para acabar con quienes se disputaban
las porciones del pastel. Asi, primero acabé con Maurice
Fortunete, cuyo cuerpo fue encontrado antes del amane-

cer por la policia. En cuanto se supo, el rumor se propagé

por los bajos fondos como un reguero de pélvora: jRavek
habia regresado!

En el tiempo que los PJs tarden en llegar a Paris, Ravek
habr4d iniciado una campana de bisqueda para dar con el
médium que, segin la Jethra, lo liberaria de su mascara.
Sin embargo, al carecer de datos sobre su identidad (no
sabe ni su nombre, ni su sexo... nada) ha tenido que co-
menzar a ciegas. Para cuando los PJs lleguen a la ciudad
del Sena, los titulares de prensa habran dejado de prestar
atencién a los asuntos de bandas para centrarse en el
nuevo psicépata que aterroriza sus calles: “El Asesino del
Mas Alla”

Entre los barrios obreros se yerguen las enormes facto-
rias y fundiciones en las que trabajan sus habitantes de
sol a sol. Bajo el campo de chimeneas se esconden algunos
de los negocios que sustentan el imperio legal de Ravek.
Una de dichas factorias, una mastodontica fundicion, es
su actual base de operaciones. Durante el dia, los obreros
luchan entre tuberias y cubas incandescentes para ama-
sar sus pequefios salarios. Durante la noche, se convierte
en punto de encuentro para burgueses en busca de emo-
ciones fuertes, apostando en las ya son conocidas como
“Lucha de Clases”. En estas peleas a muerte, dos pugiles
se enfrentan siendo uno de ellos un maton de Ravek, a
sueldo de los “burgueses” mientras que su oponente
suele ser algin obrero desesperado, buscando una via ra-
pida de escapar de la miseria.

Esta fundicion servia de cuartel general de Maurice
Fortunete hasta que fue eliminado. Aqui es donde Ravek
ha traido a los médium y donde, tras comprobar que no
eran el que andaba buscando, los ha ido ejecutando.

BUSCANDO A SOPHIE
DESESPERADAMENTE...

Nuestros chicos ya deberian saber que atender a pe-
ticiones de ayuda de viejos amigos, hechas por correo,
siempre ha sido la forma mas rapida de meterse en
problemas. Deberian haber aprendido la leccién pero
no: aqui estan, a bordo de un coche alquilado, alejan-
dose paulatinamente de la ciudad y buscando la di-
recciéon del balneario donde, supuestamente, se
encuentra su dama en apuros. El remite de su carta in-
dicaba la direcciéon: Convento de Santa Cecilia. Km. 34

de la carretera Paris-Avignon.

El balneario no es otra cosa que un viejo monasterio,
hogar de una humilde orden monacal. Ante su precaria
situacion, el abad opt6 por tomar una medida drastica:
convertir el monasterio en un lugar de retiro y descanso




para las clases altas de la sociedad parisina. Asi, la paz es-

piritual que ofrece dicho lugar se ha puesto de moda entre
ciertos sectores acomodados de la burguesia parisina:
banqueros, politicos y estrellas del vaudeville acuden a
Saint Cecille para reposar durante una temporada...

El monasterio consta de dos construcciones. La pri-
mera de ellas es el monasterio propiamente dicho: una es-
tructura rectangular, maciza, de ventanas diminutas a lo
largo de sus cuatro pisos de altura. Una techumbre de
tejas rojas rodea el claustro donde crece un hermoso y cui-
dado jardin.

La capilla, de planta cuadrada y con uno de los campa-
narios mds grandes de Europa; dispone de enormes cam-
panas que suenan puntualmente cada hora. La iglesia
tiene dos accesos, uno desde el interior del monasterio y
otro desde fuera.

Finalmente, la segunda construccién acogia unas caba-
llerizas que fueron reconvertidas en una cochera para los
automoviles de los clientes mas adinerados.

La discrecién y la tranquilidad son los dos principios
bésicos del monasterio. El abad, Fray Dominic de Laurent,
un hombre de baja estatura y sonrisa amable, no permitira
que nadie moleste a sus clientes, ni por todo el dinero del
mundo (muchos periodistas han intentado sobornarlo
buscando una exclusiva y ninguno lo ha conseguido) Tal
y como les informard, los PJs tendrian que venir acompa-
nados del marido de la sefiora Hawksmoore para que
puedan verla. Si insisten mucho y obtienen un chequeo
de Diplomacia CD 25 quizé consigan una entrevista breve
con Sophie, pero desde luego no podran sacarla de las ins-
talaciones si consentimiento del marido.

Ademas de la docena de monjes que atienden el mo-
nasterio, el abad ha contratado los servicios de varios
guardaespaldas para que vigilen el acceso principal. Al-
gunos de sus clientes son personalidades de cierta rele-
vancia asi que si a los PJs les da por colarse en el
monasterio a modo de visita nocturna, tendran que sor-
tear a los cinco guardaespaldas que custodian el lugar:
dos en la puerta y tres que patrullan los alrededores del
monasterio.

HABLANDO CON SOPHIE

“A PLACE FOR EVERYTHING”
- The Haunting (Jerry Goldsmith)

Una vez convencido el abad, los PJs serdn llevados por
uno de los novicios de la orden hasta una de las celdas.
Alli se encuentra Sophie, la cual no tiene buen aspecto. La

chica de rostro radiante, pelo rojo incandescente como el

fuego y mirada alegre no es la misma que encontraran en
el interior de esa celda: unas marcadisimas ojeras y el ros-
tro palido, con un semblante atemorizado y nervioso. La
estancia es amplia y por su tinico ventanuco entra sufi-
ciente luz como para que el lugar no parezca excesiva-
mente siniestro.

Paseando por el claustro, Sophie pondra al dia a los PJs
sobre los detalles que la llevaron a escribir esa carta. Les
explicara que, poco después de asentarse en Paris, cono-
ci6 a un detective privado llamado Norman Caspianni,
con el que lleva viviendo desde entonces. Al principio, co-
menzaron a ganar dinero mediante estafas de pequefio
calado, en las que Sophie interpretaba el papel de mé-
dium. Sus predicciones estaban sustentadas por la infor-
macion que, previamente y en secreto Norman recogia de
sus incautas victimas. Muy pronto, fueron fraguandose
cierta reputacion en el mundillo de lo oculto y Norman
se convirtio en el representante de Lady Sophie (su nom-
bre artistico). Pero, mientras ellos seguian ganando di-
nero, su relacién se iba desestabilizando. Ella sospechaba
que habia otra mujer en la vida de Norman y lleg6 a ame-
nazarlo con abandonar su lucrativa sociedad.

Entonces un dia, les contara, sufrié un accidente de
coche. Milagrosamente, sali6 indemne pero algo cambio
en ella. Aquel trauma despert6 algo en su interior, un
poder latente que, realmente, la permitia contactar con los
muertos. Le bastaba contar con una parte de ellos y la pre-
sencia de alguien que lo hubiese conocido personalmente.
Con ambos elementos, Sophie era capaz de tener contacto
real con los difuntos. Tras el accidente y después de des-
cubrir sus poderes, Norman y ella parecieron reconci-
liarse y las cosas volvieron a ir bien.

Pero hace poco (en términos de juego, una semana
antes del médulo “EL REGRESO DE RAVEK”, pagina
72), las cosas volvieron a torcerse: alguien contrat6 sus
servicios pero Norman no quiso decirle quien era ese
nuevo cliente. La obligaron a ir con los ojos vendados
hasta una casa que habia junto al Sena. Alli le colocaron
algoenlacaray..

Sophie ahoga sus ganas de echarse a llorar. Tiene
que detenerse en su relato y continuar una vez se ve
con fuerzas.

Cuando quiso darse cuenta, se despert6 a bordo del
mismo coche que la habia recogido en su domicilio. So-
phie asegurara que se sintié asustada pues jamas le habia
ocurrido algo asi: cuando mir6 la hora en su reloj descu-
brié que habian pasado dos horas. Dos horas de las que,
por supuesto, no alberga recuerdo alguno.



A pesar de su insistencia, Norman no quiso revelarle

nada sobre ese misterioso cliente que habia contratado sus
servicios. Y poco después comenzaron los asesinatos.
Cuando supieron de la primera de las muertes, Sophie
convencié a Norman de que debia salir de la ciudad. Es-
taba asustada... y todavia lo estd. Por algin motivo que
no puede explicar cree que las muertes y el misterioso
cliente estan directamente relacionados. Ahora ya no se
siente segura en el monasterio pero por mucho que lo ha
intentado, no la dejan salir de ahi: necesita una autoriza-
cién de Norman y éste no ha vuelto por aqui desde que la
ingres6, hard una semana mas o menos. Teme por su
vida... y por la de Norman.

Sophie pedira entre ldgrimas a los PJs que la ayuden a
escapar, que necesita de su ayuda pues teme ser la si-
guiente en la lista del “Asesino del Més Alla”.

NORMAN CASPIANNI

Un tipo de rostro alargado, ojos pequefios y azules, alto,
delgado, con pelo largo en media melena rubia. Apuesto,
astuto y egoista. Y mujeriego. En cuanto conocié a Sophie
supo que era la persona que necesitaba para enriquecerse.
Todo fue sobre ruedas... al menos durante un tiempo: el
mismo tiempo que tardé Sophie en descubrir que Nor-
man se la pegaba con una pechugona bailarina de cabaret.
Sophie lo amenaz6 con ir a la policia y él no dudé en es-
tropear los frenos de su coche.

Cuando descubrié que ella habia sobrevivido, pensé
que aquel seria el final. Para su sorpresa, descubrié que
aquel roce con la muerte la habia dotado de extraordina-
rios poderes. Sabiendo que Sophie se habia revalorizado
considerablemente, Norman hizo como quien abandona a
su amante, intentando retomar la relacion. Todo iba in-
cluso mejor que antes... hasta que un dia apareci6 un tipo
extranjero: un mecenas italiano llamado Skull.

Jethra Skull. En su poder tenia una misteriosa mdascara
la cual aseguraba, contenia un espiritu encerrado. El me-
cenas habia oido hablar de las dotes paranormales de So-
phie y crefa que seria perfecta para comunicarse con el
“genio de la méscara”. A cambio de una importante can-
tidad, Norman dejé que Jethra usara a Sophie: la llevo
hasta una de las casas flotantes del Sena donde se efectud
la ceremonia de contacto con el espiritu de Ravek. Nor-
man no conoce los detalles pero no le importa: gané una
pasta gansa con aquel encargo.

Sin embargo, cuando comenzaron las muertes, se
asusto. No estableci6 relacién alguna con aquel encargo,
simplemente pensé que a un loco le habia dado por matar

médiums. Y decidié recluir durante un tiempo a Sophie

en el monasterio. Al fin y al cabo, no queria que matasen
a su gallinita de huevos de oro...

Norman dispone de dos viviendas ahora mismo. La
primera de ellas es una casa en una de las calles céntricas
de Paris, una de las zonas mas caras de la ciudad. Es un
tercer piso, de amplios salones y decorado con un gusto
muy bohemio. Dicha casa estd pagada con el dinero ga-
nado a través de las estafas a las viejas ricachonas, antes
y después del accidente. En ausencia de Sophie, este piso
se ha convertido en el nidito de amor de Norman y Nan-
nette, como se llama su amante. Desde que se fue Sophie,
Nannette se ha apoderado del piso y lo ha convertido en
su residencia. Si los PJs se plantan en ese lugar, probable-
mente sea ella quien les abra la puerta, ligera de ropa y
comiendo algo.

La segunda de las viviendas de Norman es la que fuese
su antigua oficina, apenas una sucia habitacién en uno de
los edificios que conforman el barrio bohemio de la ciu-
dad. Entre burdeles y licorerias, se encuentra la oficina
del detective privado Norman Caspianni. La mantiene
como una segunda fuente de dinero y, sobre todo, como
punto de contacto con los clientes interesados en las dotes
paranormales de Sophie.

GUEST STARRING:
EL GRUPO DE THULE

Los nazis del Grupo de Thule sélo aparecerdn en
este modulo si tienen en su poder la cabeza del primer
Inmortal. Recordemos que Kessler y compaififa bien
pueden haber encontrado el crdneo del Primer Inmor-
tal bajo el suelo de la finca de Queipo de Llanos, en Es-
pana (ver médulo anterior: “EL TESTAMENTO DE
SENECA”, pagina 56)

Asi como Jethra Skull habia oido hablar de Lady Sophie
como una prodigiosa médium, también lo habran hecho
los miembros que quedan con vida del Grupo de Thule.
Kessler habra viajado hasta Paris, junto con Herr Falken
y Herr. Hausser, dispuesto a contactar con el espiritu de
la cabeza, pues estan convencidos que en ella se encuen-
tra la clave para hallar el Anillo de Odin. Si los nazis per-
dieron la cabeza en el médulo anterior (ahorraos el chiste
facil), sera Ravek quien arregle el encuentro con Norman
y Sophie, y en lugar de en la Torre Eiffel sera en la fundi-
cion Delacroix directamente... pero estoy adelantando
COsas: vayamos poco a poco.

La misma mafiana en que los PJs lleguen a Paris, Nor-

man recibird una llamada por parte de Kessler, pidién-
dole cita con Lady Sophie. Aunque Norman se mostrara




MONASTERIO DE
SAINT CECILLE

reticente (podria ser una trampa del psicépata), la pro-
mesa de una importante cantidad de oro serd suficiente
como para despertar su avaricia. Kessler y Norman acor-
daran verse en el restaurante Julio Verne de la Torre Eif-
fel, esa misma noche en torno a las diez. Alli, en uno de los
reservados, tendria lugar la sesion.

El plan de Norman es dar gato por liebre a los alema-
nes: hara pasar a Nanette como si se tratase de Sophie, de-
jandola junto a los nazis. Mientras, él escapara con el oro
acordado, y con su nueva amante: una camarera del “Lu-
pino’s”, cabaret que suele frecuentar.

A eso de las seis de la tarde, con el cielo cubierto por
nubes rojizas del atardecer, Norman llegara en su
coche negro al monasterio de Saint Cecille. De alli in-
tentara sacar sin éxito a Sophie, pues ella no desea salir
a menos que le de explicaciones. Desesperado por tal
contratiempo, decidird recurrir a una trampa. Tras una
breve parada en su apartamento, en el que avisard a
Nannette de los cambios de planes; ira de nuevo en su
coche hasta el cabaret “Lupino’s”. En su puerta tra-
sera, le aguarda Nannette, caracterizada como una pre-
sunta Lady Sophie. Y en apenas media hora daran las
diez: la hora del trato.

EIFFEL CONNECTION

El mitico monumento francés servira de punto de en-
cuentro para los nazis y la falsa Sophie Hawksmoore, en-
carnada por Nanette, una bailarina de vaudeville con

aspiraciones de actriz. De
hecho, estd convencida de que
se trata de eso, de una repre-
sentaciéon para que la cojan
para la préxima pelicula del
director Fritz Lang. Amparan-
dose en la supuesta excentri-
cidad de los productores
germanos, Norman ha lo-
grado que Nannette pique el
anzuelo.

Veinte minutos antes de la
hora fijada, los alemanes lle-
garan a la Torre en un convoy
de tres coches negros. Falken
y Hausser custodiaran la ca-
beza del Inmortal, guardada
en una caja fuerte portatil (In-
utilizar Mecanismo CD 25y al
menos media hora de deli-
cado trabajo, siempre con el
instrumental adecuado) Un grupo de doce agentes de las
SS los acompaiian: mientras seis se quedan fuera, vigi-
lando cualquier movimiento sospechoso en los alrededo-
res; otros seis subirdn escoltando a sus dos superiores y a
Kessler, quien ha viajado hasta aqui como representante
del Grupo de Thule. Uno de los agentes lleva el oro (va-
rios lingotes de oro) en un maletin esposado a la muiieca.

El lugar de la cita es el restaurante de lujo “Julio Verne”,
emplazado en el segundo nivel visitable de la Torre. A
través de cuatro lentos y espaciosos ascensores es posible
acceder al mismo de dichos niveles, tardando unos cuatro
minutos entre seccidn a seccion. El restaurante Julio Verne
estd ricamente decorado mediante cuadros y grabados
que rememoran los momentos clave de sus novelas. Col-
gando del techo hay maquetas que ilustran algunas de sus
obras, asi como acuarios con un pequeiio Nautilus en mi-
niatura bajo sus aguas.

Dejando a un lado los que puedan acumularse por otras
vias (ver la siguiente secciéon: “Complicando las cosas”),
los primeros problemas surgirdn cuando los nazis no
dejen salir del local a Norman con el oro en su poder. Pese
a sus excusas, en cuestiéon de diez minutos, la paciencia
de los alemanes se habra terminado y Nannette comen-
zara a asustarse, sobre todo cuando saquen la cabeza del
Inmortal y la pongan sobre la mesa. Las amenazas de
muerte no tardaran en aparecer. Ante el caiién de una
Luger, Norman no tardara en venirse a bajo: en apenas

unos minutos, una pequefia dosis de la mejor tortura de



mano de Hausser, hardn maravillas en Norman, quien confesara
el verdadero paradero de Sophie.

COMPLICANDO LAS COSAS

“CURLY HAIR”
- The Haunting (Jerry Goldsmith)

Pero como bien deciamos, las cosas pueden complicarse muy
mucho (y probablemente, lo hardn) Para empezar Ravek, a tra-
vés de su red de informadores, puede enterarse de la cita de
una médium con varios extranjeros (alemanes) en la Torre Eif-

fel. Aquello serd suficiente como para que envie a sus hombres

a por ella, encabezando él mismo la operacién. Aunque Ravek
se quedara en uno de los cinco coches que llegaran a los pies
de la Torre, una comitiva de doce matones accederan al res-
taurante y cinco de ellos entrardn en el mismo reservado
donde se encuentren los nazis con Norman y Nannette.

Ravek puede haberse enterado de todo esto por distintas
vias. La primera de ellas es la camarera que se ha conver-
tido en la tercera amante de Norman. Su nombre es Lilly,
una jovencita rubia de pelo corto y preciosos ojos azules.

Su carita infantil esconde el espiritu de una auténtica vi-
bora. Ha manipulado a Norman para que abandone a

Nannette (que tultimamente se ha convertido en un es-

torbo: lo tnico que hace es comer dulces y pasearse en

ropa interior en su apartamento)

Sin embargo, el destino ha vuelto hacer de las suyas y
el “Lupino’s”, uno de los principales cabaret de los bajos
fondos es también punto de encuentro de numerosos
mafiosos. Lilly se habra ido de la lengua y el rumor de

que el representante de una conocida médium y ella
iban a escaparse tras la ultima actuacién de aquella,

habra corrido como la pélvora, llegando a oidos de
Ravek...

Dicho rumor, ademas, puede también haber lle-
gado hasta Jethra Skull, quien también se encuentra
en la ciudad tras protagonizar su espectacular
huida del tren del Inmortal. Con la ayuda de los Ar-
lequines, éstos no han olvidado que Ravek acab6

con la vida de muchos de los suyos (concreta-
mente, todos los que iban a bordo del barco que
trajo la mascara desde oriente hasta su almacén en

Venecia), prometiéndoles la cabeza de Ravek (la

mascara), Jethra Skull ha conseguido que los Ar-

lequines lo ayuden en su objetivo: hacerse con la

médium antes de que caiga en poder de los
nazis. Sospecha que, de alguna forma, la chica
forme parte de los planes del Grupo de Thule
para combatir la Plaga Definitiva.




Jethra se esconde en una vivienda flotante, una barcaza

amarrada a escasos cinco minutos de la Torre Eiffel. Mien-
tras aguarda que los nazis y Ravek se encuentren en la
Torre Eiffel y se maten entre ellos, un grupo de siete agen-
tes del Arlequin entrardn esa misma noche en el monas-
terio (empleando para llegar un camién y varios ala-delta
para planear desde una cima préxima hasta el campana-
rio y techumbre del monasterio). Si nada lo impide, saca-
ran a Sophie de alli y la llevaran ante Skull.

Este la utilizard como cebo para eliminar bien a Ravek,
bien a los nazis o bien a los PJs. De alguna forma (dejando
una nota en el hotel de los PJs o enviando a un miembro
del Arlequin) les hara llegar la siguiente nota:

“Tengo a vuestra médium. Si queréis volver a verla con vida,
aguardad bajo el puente mds cercano a la Torre Eiffel. A media
noche.

-J. Skull”

A Ravek le habra dejado una nota similar si fue él el su-
perviviente del intercambio de disparos que habra tenido
lugar en el restaurante Julio Verne. Sea quien sea el bando
que salga mejor parado de dicho encontronazo (los PJs,
Ravek o los nazis), todas las partes recibiran la nota apro-
piada en cada caso.

LA TRAMPA DE SKULL

“RETURN TO THE CAROUSEL”
- The Haunting (Jerry Goldsmith)

Media noche del dia siguiente.

Es posible que los PJs se estén recuperando de las ma-
gulladuras multiples a raiz del encuentro con Ravek y los
nazis en el restaurante Julio Verne (o de su pelea con los
Arlequines en el caso de que les hubieran plantado cara
en el monasterio y no hubiesen podido evitar que se lle-
vasen a Sophie) Tras un breve y merecido descanso, con
las fuerzas algo renovadas, los PJs podran enfrentarse a lo
que es una trampa con todas las de la ley.

Si llegan con una hora de antelacion, nuestros héroes
podrén ver como llega una comitiva de tres coches ne-
gros, dejando a varios hombres en los alrededores del
punto de encuentro (tres o puede que menos, depen-
diendo de cuantos nazis hayan quedado en pie tras la
noche anterior) Los alemanes aguardaran a la llegada de
nuevos invitados. El Grupo de Thule habra quedado diez-
mado tras el encuentro con Ravek asi que intentardn ne-
gociar con los PJs si les dan opcion. A Kessler y compariia
les interesa conseguir a Sophie con vida para que pueda
sacar la informacién que, suponen, posee el duefio de la
cabeza hallada bajo la finca de Queipo de Llanos...

Pero Ravek es harina de otro costal: a Ravek no le inte-
resa conseguirla con vida. Y después de todo lo que ha
pasado, no esté dispuesto a negociar. Quiere la sangre de
Jethra Skull y la quiere cuanto antes. Por otro lado, esta
convencido de que no se trata mds que de una sucia
trampa. Y en eso si que tiene toda la razon.

Dentro de la embarcacién, los PJs podran encontrar a
Sophie atada a una silla y encadenada a un ingenioso dis-
positivo: un buen montén de paquetes de dinamita co-
nectados a un delicado sistema de relojeria, obra del
mismo miembro del Arlequin que prepar6 las cargas que
pudieron estallar (o no) en la locomotora del Inmortal. Se
trata del miembro maés viejo del grupo y experto en relo-
jes y explosivos: Karl Bjork, alias “Reloj Suizo” (Saber
Mundologia CD 15: cualquier PJ que se haya movido por
el mundillo de los robos de gran calibre habra oido ha-
blar de él...).

Si a los PJs se les ocurre la genial idea de intentar des-
conectar la bomba, deberdn superar un chequeo enfren-
tado entre Demoliciones de “Reloj Suizo” y su habilidad
(si emplean Inutilizar Mecanismo, considera que “Reloj”
tiene un bono de +5). Si la superan, podran darse cuenta
de la trampa: los paquetes de dinamita no estan realmente
conectados al reloj que los PJs podran manipular.

Dicho reloj no es mas que el contador de la verda-
dera bomba, la cual se encuentra oculta en las tripas
de la embarcacién: una bomba tres veces més potente
que la que lleva Sophie encima, un artefacto preparad
para explotar a los cinco minutos pasada la mediano-
che. En el peor de los casos puedes permitir a tus PJ un
chequeo de Buscar CD 25 o Descubrir CD 25: si lo con-
siguen, descubrirdn el delgado (casi invisible) hilo que
conecta el reloj con la verdadera bomba (para la que
hara falta otra tirada de Inutilizar Mecanismo CD 25
para desactivarla). Si le quitan las cadenas o mueven
un poco a Sophia, bueno, todo saltaré por los aires en
un bonito “BOOM”.

Ravek, junto a un grupo de sus mas feroces matones
llegara a bordo de tres coches azules y, ni corto ni pe-
rezoso, empleara el mas mortal de sus nuevos juguetes
con la embarcacién en la que sospecha se encuentra
Jethra Skull. El juguete en cuestion no es otra cosa que
un lanzagranadas, si, uno muy similar al que usé In-
diana Jones para encafionar el Arca de la Alianza en
cierta ocasion (ver “En Busca del Arca Perdida”) En el
peor de los casos, tostard a unos cuantos nazis o mejor,
a aquellos por cuya culpa ha tenido méas de un dolor de
cabeza (;Lo captas? Je, je, je...). Me refiero a los PJs, por

supuesto. ;A quién si no?
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Con un chequeo de Escuchar CD 20 o Avistar CD 20,
uno de tus PJ podré percatarse de como tres coches se de-
tienen en el puente y como uno de los tipos trajeados que
bajan de él los encafiona con un lanzacohetes. El impacto
del proyectil acabara con toda la popa de la embarcacion,
la cual empezara a hundirse, al tiempo que la madera em-
pieza a arder. Unas tiradas exitosas de TS Reflejos CD 15
permitirdn a los PJs escapar indemnes (o, de lo contrario,
sufriran los efectos de la onda expansiva, fragmentos del
barco a modo de metralla, por valor de 4d6 puntos de
golpe). Si Ravek ve que alguien intenta escapar, no du-
dara en emplear el lanzagranadas para volar los coches
de los nazis, o de los PJs, segtin sea el caso.

Si a los PJs aun les quedan ganas de pelear tras el im-
pacto del cohete contra la embarcacién, Ravek puede
“presentir” (gracias al vinculo psiquico creado desde su
primera sesion juntos) que Sophie sigue con vida dentro
de la embarcacién (o, mas sencillo todavia, puede ver a la
chica salir de las aguas del rio...) Verla harfa cambiar de
sopetén sus planes y su prioridad pasaria a hacerse con la
chica: la persecucién estard servida si los PJs consiguen
sacar de ahi a Sophie.

LA POLICIA:
INVESTIGACIONES Y
COLABORACION

Y mientras nuestros PJ se dedican a meterse en lios con
nazis y mafiosos, ;qué hace el respetable cuerpo de poli-
cia de Paris?

Todo lo referente a la guerra de bandas es prioridad ab-
soluta para las autoridades. Tras el asesinato de Maurice
Fortunete, fue el siguiente candidato al puesto de capo su-
premo del imperio Ravek quien sufrié un infructuoso in-
tento de asesinato. Lucas Varssac, conocido como “El
Nino” por su rostro anifiado (pese a sus casi cuarenta y
tantos afos), fue retenido por la policia, primero como
presunto autor del asesinato de Maurice Fortunete y, pos-
teriormente, como importante testigo en dicho caso. En
ese tiempo, circularon una hermosa cantidad de francos
de despacho a despacho del departamento de policia, por
lo que ahora Varssac se encuentra retenido “por su segu-
ridad” en la suite presidencial de uno de los mas impor-
tantes hoteles de la ciudad (uno que, por supuesto, tiene
vistas a la Torre Eiffel).

Si los PJs consiguen dar con su paradero (Reunir Infor-
macion CD 25, Saber Mundologia CD 20) y le convencen
de que van a encargarse del tipo que ha intentado matarlo

(Diplomacia CD 25, Intimidar o Engafiar CD 20), Varssac




podré darles datos interesantes que les pueden poner tras

la pista de Ravek. Por ejemplo, que en el momento en que
su coche fue detenido por policias, iba en direccion de la
Fundicién Delacroix para asistir a un supuesto pacto de
tregua con Maurice Fortunete. Fue la detencién de la po-
licia la que lo salvé de acabar como aquel.

Otra linea de investigacién que puede resultar ttil para
los PJs es la de los ya conocidos como “Crimenes del Mas
Alla”. El caso lo lleva el agente Van Sant, Genaveve Van
Sant, una de las primeras mujeres en llegar al cargo de de-
tective. Durante mucho tiempo ha visto eclipsada su ca-
rrera por la de sus compafieros varones. Ahora, su jefe, la
ha hecho cargo de un caso complejo, esperando que fra-
case estrepitosamente...

Probablemente al lector le choque ver a una mujer ejer-
ciendo un cargo de responsabilidad en una sociedad tan
machista como la Europa de los afios 30, pero a fin de
cuentas se trata de una ambientacién Pulp, y el mundo no
es exactamente como era.

En el momento en el que los PJs se pongan en contacto
con ella, Gen (como la llaman carifiosamente sus compa-
fieros) podra informarles de algunos detalles interesan-
tes. Como por ejemplo que los cuerpos fueron
encontrados con su rostro despellejado, flotando en el
Sena. Gen ha averiguado que el modus operandi coincide
con el perfil de otras victimas de mafias orientales pero
por el momento carece de pruebas que apoyen al cien por
cien esa “coincidencia”. Si los PJs le aseguran que no son
de la prensa y que tienen algo que pueda resultar atil para
su investigacion, no dudara en trabajar con ellos (Diplo-
macia CD 15). Por otro lado, tener a Gen de su parte
puede facilitarles el camino para llegar Varssac.

FUNDICION DELACROIX

“THE FIRE DRAGON”
- The 13th Warrior (Jerry Goldsmith)

Como ya dijimos, se ha convertido en la base de opera-
ciones de nuestro psicopata preferido desde su regreso.
Durante el dia, Ravek permanece descansando en uno de
los despachos del edificio principal. Por la noche, ocu-
pando siempre un nuevo cuerpo, protagoniza las peleas
nocturnas mientras sus hombres rastrean la ciudad en
busca de aquellos médium que no hayan abandonado
aun la ciudad. Lo cierto es que son pocos los que quedan
puesto que la mayoria han puesto pies en polvorosa en
cuanto quedé claro que un asesino en serie la habia to-
mado con los médium.

La fundicion, situada en uno de los barrios maés ale-

jados del ntcleo urbano, es el lugar perfecto para cele-

brar las peleas nocturnas. Si los PJs la visitan durante
el dia sd6lo encontrardn a medio centenar de obreros al
cargo de una laboriosa fundicién. El calor del horno y
el ruido de la maquinaria sera tan desasosegante como
la escasez de respuestas que obtendrdn por parte de
los patronos y operarios.

Estos, que saben perfectamente los negocios turbios que
alli se manejan (Averiguar Intenciones CD 15 para dedu-
cirlo) e informaran a Ravek en persona de todo aquel que
aparezca metiendo sus narices en asuntos relacionados
con la mafia (malo) o de médiums (peor).

Las peleas comienzan a eso de las dos de la madrugada.
Para poder asistir, los PJs deberan frecuentar algtn pub
exclusivo de la parte alta de la ciudad (Saber Mundologia
CD 20) o bien pasearse por las tabernas de los barrios
obreros, buscando una via sencilla de ganar grandes can-
tidades de dinero (Reunir Informacién CD 15). Esta via
serd mas sencilla, y dolorosa... pues los burgueses que lle-
gan a la fundicién en sus coches con chofer sélo apuestan
su dinero. Los obreros que llegan a bordo de un destarta-
lado camioén apuestan sus vidas en cada enfrentamiento.

La pelea tiene lugar sobre unas pasarelas metélicas, le-
vantadas justo encima del enorme crisol, lleno hasta
arriba de metal fundido (muerte segura en cuestion de se-
gundos). El campeodn indiscutible de los burgueses no es
otro que un corpulento forzudo, algo corto de luces, al
que todos conocen como “EL MARTILLO”. Desde que
Ravek se hizo de nuevo con el control de su imperio cri-
minal, ha ocupado su cuerpo en vistas de posibles inten-
tos de acabar con su vida. En cualquier caso, y para
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espanto de los PJs, El Martillo lucird la méascara de Fu-

Kang habiéndose convertido en el nuevo capo del crimen
de Paris.

En las oficinas de la fundicion, ademas de los libros de
contabilidad de los negocios de Ravek (un tesoro para
cualquier policia que quiera convertirse en leyenda... lite-
ralmente), nuestros héroes podran dar con un desorien-
tado Sir Douglas Archer, a quien Ravek ha dejado vivo
por el momento: nunca se sabe que utilidad puede tener
como rehén un agente del servicio de inteligencia brita-
nico. Archer estara siempre sedado y custodiado por un
grupo de tres matones de Ravek.

CONFESIONES DESDE
EL MAS ALLA

“FINALLY HOME”
- The Haunting (Jerry Goldsmith)

Bien. Los PJ han conseguido hacerse con la cabeza del
Primer Inmortal y, ademas, tienen a nuestra preciosa mé-
dium pelirroja sana y salva, dispuesta a comunicarse con
el espiritu del duefio de ese crédneo. Sin embargo, lo apa-
rentemente imposible serd conseguir la segunda parte de
los requisitos que Sophie necesita para trabar contacto con
el Mas Alla: la presencia de alguien que hubiese conocido
al Primer Inmortal cuando atin vivia. Como murié hace
siglos, solo hay un individuo que cumpla el perfil... el Se-
gundo Inmortal y misterioso benefactor del Club de la
Calle 57.

De todas las posibilidades, hay dos que pueden
darse llegados a este punto de la aventura. La primera
es que los PJs, intuitivos donde los haya, sospechen
que el misterioso jefe en la sombra de la Calle 57 sea
realmente el Inmortal cuyo rastro los chicos de Thule
llevan persiguiendo desde el principio de la campana.
En ese caso, a los PJs les bastara aguardar a que el In-
mortal contacte con ellos, cosa que no tardara en ocu-
rrir: un grupo de agentes del Club de la Calle 57 les
habréd estado siguiendo desde que abandonaron el
tren. Cuando tengan a la chica y el craneo en su poder,
esta comitiva los abordard y los llevaran hasta la base
movil del Club. Esta primera opcién posiblemente in-
cluya una escena en la que el Inmortal se encontrara
de nuevo con los PJs en su vagén personal: una vez
que el tren haya realizado una oportuna parada en una
vieja estacion abandonada, bien entrada la noche, por
supuesto...

Con Sophia, el craneo sobre la mesa y el Inmortal al otro
lado de la misma, tendra lugar la sesién.

Si, en una segunda opcién, son los nazis quienes tie-
nen la cabeza en su poder, asi como a Sophie, probable-
mente obliguen al Segundo Inmortal ha contactar con
ellos... jy unir sus fuerzas! El lugar de la cita serd el
mismo antes mencionado, una vieja estacién de tren
abandonada en mitad de la noche. La tensién podra pal-
parse en el ambiente y al ser la primera aparicion del
Segundo Inmortal, deberia estar rodeada de un aura de
misterio maxima.

La estancia, iluminada por un sinfin de velas, olerd a
incienso y el Inmortal los aguardara sentado en un cé-
modo sofa Luis XVI, degustando un carisimo vino. Viste
un batin burdeos y unos ricos anillos brillan en sus dedos.
Todo su atuendo y elegancia contrasta con su repulsivo
aspecto. Sus ojos estdn inyectados en sangre, siendo casi
rojos. Una larguisima mata de pelo blanco arrastra por el
suelo y sus ufas son extraordinariamente largas y afila-
das. Su piel esta marcada por terribles quemaduras que
no han cicatrizado en siglos: testimonio de los constantes
intentos de suicidio a los que se sometié cuando estuvo
cansado de su inmortalidad y esperd a la salida del sol.
Algo que s6lo le aport6 una apariencia monstruosa y un
dolor que aun resuena bajo su piel marchita.

La sesién comenzard con una asustada Sophie que en-
trard en trance y que, con las manos sobre el craneo del
Primer Inmortal, aguardara durante diez minutos, mo-
mento en que todos los presentes podran sentir un aire
frio que recorre la estancia. Ante sus ojos, la cabeza em-
balsamada abrird los ojos y los mirara con un atisbo de
molestia. Primero se dirigira al segundo inmortal, comu-
nicandose con €l en latin clasico, increpandolo por per-
turbar su merecido descanso eterno. El segundo inmortal,
siempre en latin, le pedira que le revele el lugar donde se
encuentra el anillo de Odin, puesto que de su memoria ha
sido borrado aquel importante dato. El primer inmortal
le advertira que el circulo estd a punto de cerrarse y que,
de pasar el testigo a un tercer inmortal, se cumplira la pro-
fecia: Fenris renacerd, trayendo consigo el Ragnarok al
mundo de los hombres...

Desde el momento en que Sophie haya conseguido des-
pertar a la cabeza del Primer Inmortal, esta comenzara a
pudrirse a ojos vista, por lo que los PJs tendran unos 5 mi-
nutos de tiempo real antes que la cabeza se convierta en
un montén de restos putrefactos. Sin embargo, tan im-
portante o mas que el paradero del anillo es la adverten-
cia del Primer Inmortal a su actual sucesor, la cual
quedara pertinentemente grabada en un magnetéfono
traido por los alemanes (o por el propio Inmortal que lo

tendré preparado para grabar... aunque no tardara en des-




truir la grabacién, por si a los PJs les da por traducirlo e
impedirle alcanzar su merecido reposo).

Finalmente, de la cabeza embalsamada sélo quedaran
restos putrefactos. Entre ellos, si se obtiene un chequeo de
Avistar CD 20 o Buscar/Descubrir CD 15 veran algo re-
lucir con la luz de las velas, las cuales han vuelto a en-
cenderse una vez se ha marchado el espiritu del Primer
Inmortal.

Ante ellos, tendran un anillo de oro con una estela de
cristal en medio...

El anillo de Odin.

CONCL USION

Este médulo deja la puerta abierta al desenlace de la
campaifia por lo que no puede considerarse que esté dise-
fado para ser jugado independientemente. De todas for-
mas, limitando las partes en conflicto a Ravek y su deseo
por salir de la mascara, ya puede darse una conclusién
sencilla a la historia: o Ravek logra su objetivo y Sophie lo
saca de la mascara para acabar metido en el cuerpo de al-
guno de los PJs (jo, jo, jo...) O bien nuestros héroes consi-
guen frenar a este psicépata con complejo de cirujano
plastico frustrado: para ello, por supuesto, tendrian que
destruir la méscara de Fu Kang (por ejemplo, arrojandola
al crisol incandescente de la fundicién Delacroix).

En cualquier caso, llegados a este punto de la historia,
tendra lugar una alianza entre el Segundo Inmortal (el
cual necesita a alguien que se preste voluntario para el ri-
tual de inicio del tercer ciclo de Fenris) y los nazis, es
decir, el Grupo de Thule. Dicha alianza posiblemente se
forje en el momento en el que ambas parten se den cuenta
de su mutua dependencia: el Segundo Inmortal necesita el
anillo de Odin, y los nazis a alguien ante quien la médium
Sophie Hawksmoore pueda despertar el espiritu del Pri-
mer Inmortal.

Si los PJs lo hicieron tan bien en “EL TESTAMENTO
DE SENECA” que tienen en su poder la cabeza, los nazis
entrardn en el siguiente médulo y dltimo médulo; de-
jando a los PJs con el camino abierto al desenlace de esta
campana.

DRAMATIS PERSONAE

Sophic Hawksmoore

Pelirroja, de melena ondulada, tez palida y cuajada de
pecas. Ojos claros y labios carnosos. Pese a que conserva
su atractivo, esta belleza ha conocido épocas mejores.
Como en la que tomé contacto con algunos aventureros,
entre ellos los PJs. Entre sus muchos ex-novios cuenta al
famoso Doctor Jones... y puede que también alguno de
tus PJ, si quieres que surja alguna subtrama del estilo “re-
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cuperacién del amor per-
dido”. De caracter fuerte, los tltimos aconteci-
mientos han ido mermando la que antafio fuese una
voluntad de hierro. Nuestros aventureros se encontraran
con una heroina venida a menos, con una posibilidad de
salir adelante...

Nivel: Heroina Carismatica Nivel 6

Defensa: 13

Puntos de golpe: 27

Ataque base: +3

Iniciativa: +1

Reputacién: +7

Tiros de salvacion: FOR +4, REF +4, VOL +6

Caracteristicas: FUE 10 (+0), INT 13 (+1), DES 13 (+1),
SAB 14 (+2), CON 12 (+1), CAR 16 (+3)

Habilidades: Saber Ciencia Arcana +8; Diplomacia +9;
Enganar +11; Averiguar Intenciones +8; Escuchar +7;
Saber Historia +3; Saber Mundologia +6; Idiomas
(francés, inglés, griego); Conducir +7; Juegos de
Manos +8; Descubrir +9; Moverse en Silencio +4; Es-
conderse +4

Dotes: Competente con Armas Sencillas; Encanto;
Favor; Charlataneria; Esquiva; Engafiosa; Voluntad
de Hierro; Fama; Artes Marciales Defensivas; Talento
Salvaje (Psiquica)
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Norman Caspianni

Un tipo de rostro alargado, ojos pequenos y azules, alto,
delgado; con pelo largo en media melena rubia. Le gusta
la buena vida, los trajes caros y las mujeres. Vive y se
aprovecha de ellas, aunque puede que en esta ocasion el
destino le de una buena sorpresa.

Nivel: Sicario Nivel 5 (Rdpido 3 + Carismatico 2)

Defensa: 17

Puntos de golpe: 35

Ataque base: +3

Iniciativa: +1

Reputacion: +3

Tiros de salvacion: FOR +2, REF +4, VOL -1

Caracteristicas: FUE 15 (+2), INT 12 (+1), DES 15 (+2),
SAB 13 (+1), CON 13 (+1), CAR 13 (+1)

Ataques: Cuerpo a cuerpo +4 (1d6+1), Revolver .32 +5
(2d4, 6 balas)

Habilidades: Moverse en Silencio +7; Engafar +10;
Diplomacia +8; Saber Civico +7; Saber Mundolo-
gia +9; Reunir Informacién +7; Juegos de Manos
+8; Inutilizar Mecanismo +8; Reparar +4; Escuchar




+4; Conducir +4; Descubrir +4; Idiomas (francés,
inglés)

Dotes: Competente con Armas Sencillas; Pelea; Com-
petencia con Armas de Fuego Personales; Engafioso;
Evasién; Oportunista; Culto (Mundologia; Civico);
Encanto; Pericia en Combate

Nannette

Corista y prostituta con aspiraciones de actriz. Canta y
baila en el “Lupino’s”, local que suele frecuentar Cas-
pianni y donde aquel tiene montado su harem particular.
Nannette esta prendada de Norman, el cual la ha engatu-
sado mediante promesas de fama y su nombre en letras
de neén... Es ingenua pese a ser una veterana del “Lu-
pino’s”. Para la actual amante de Norman, Lilly, puedes
emplear esta misma ficha haciendo leves retoques (Sabi-
duria 12; Inteligencia 12)

Nivel: PNJ Carismaética Nivel 3

Defensa: 12

Puntos de golpe: 16

Ataque base: +1

Iniciativa: +2

Reputacion: +2

Tiros de salvacion: FOR +2, REF +4, VOL -1

Caracteristicas: FUE 10 (+0), INT 7 (-2), DES 14 (+2),
SAB 7 (-2), CON 11 (+0), CAR 14 (+2)

Ataques: Deringer .32 -1 (2d4, 2 balas).

Habilidades: Interpretar Baile +6; Interpretar Cantar
+3; Enganar +7; Idioma (francés, inglés); Juegos de
Manos +6; Escuchar +7; Descubrir +1; Reunir Infor-
macion +6

Dotes: Competente con Armas Sencillas; Encanto;
Favor; De Fiar.

Genaveve Van Sant

De mediana estatura, ojos negros, pelo largo y cano,
siempre recogido. Lleva unas amplias gafas que le dan el
aspecto de una erudita. Se trata de la primera mujer li-
cenciada en criminologia. Aunque no resulta especial-
mente atractiva, es una mujer muy inteligente y que, pese
a su frialdad inicial, no tardara en hacerse querer (aunque
intenta ocultarlo, atin es muy novata en lo que al trabajo
de campo se refiere: se asusta con facilidad y, sobre todo,
aun no ha encafionado a nadie con su arma)

Nivel: Heroina Lista Nivel 7

Defensa: 13

Puntos de golpe: 34

Ataque base: +5

Iniciativa: +1

Reputacién: +3

Tiros de salvacion: FOR +3, REF +3, VOL +8

Caracteristicas: FUE 13 (+1), INT 16 (+3), DES 13 (+1),

SAB 15 (+2), CON 13 (+1), CAR 12 (+1)

Ataques: Cuerpo a cuerpo +6 (1d4+1), Walther PP +6
(2d4, 8 balas)

Habilidades: Saber Civico +8; Idiomas (inglés, francés);
Diplomacia +7; Intimidar +6; Investigar +9; Descu-
brir +10; Buscar +10; Averiguar Intenciones +8; Reu-
nir Informacién +9; Curar Heridas +9; Inutilizar
Mecanismo +6; Conducir +8; Descifrar Escritura +9;
Falsificar +8; Saber Mundologia +8

Dotes: Competente con Armas Sencillas; Artes Marcia-
les de Combate; Competencia con Armas de Fuego
Personales; Explotar Debilidad; Plan; Truco; Erudito
(Descifrar Escritura); Voluntad de Hierro; Experta
Médica

El Martillo

Un tipo de tamafio descomunal y la mente de un
nifio de seis afios. Padece de gigantismo y se ha con-
vertido en todo un emblema del terror en los barrios
obreros: antes de las peleas a muerte en la Fundicién,
“Martillo” era empleado por algunos empresarios para
impartir disciplina cuando habia intentonas de huelga
o protestas entre los trabajadores. De piel grasienta,
pufios como yunques y mirada idiota, ahora lleva la
mascara de Fu-Kang. Todos creen que durante afos
Martillo ha fingido su discapacidad, esperando el mo-
mento adecuado para dar un golpe de efecto y hacerse
con el control del imperio de Ravek... Si algtin P] men-
ciona la teoria de que esté poseido por el espiritu de
Ravek, cualquiera lo mirara como si hubiese perdido
el juicio...

Nivel: Villano Fuerte Nivel 8

Defensa: 15

Puntos de golpe: 61

Ataque base: +8/+3

Iniciativa: +1

Reputacion: +5

Tiros de salvacion: FOR +7, REF +3, VOL -1

Caracteristicas: FUE 17 (+3), INT 5 (-3), DES 12 (+1),

SAB 5 (-3), CON 17 (+3), CAR 7 (-2)

Ataques: Cuerpo a cuerpo +13/+8 (1d6+9+1d4)

Habilidades: Trepar +8; Equilibrio +8; Saltar +8

Dotes: Competente con Armas Sencillas; Pelea Mejo-

rada; Fama; Golpe Cuerpo a Cuerpo Avanzado
(+3); Ignorar Dureza 1; Ataque Poderoso; Lucha
Callejera

Ravek en el cuerpo de “Martillo”

Nivel: Villano Nivel 12 (Fuerte 8 + Poseido por Ravek 4)
Defensa: 20

Puntos de golpe: 111

Ataque base: +11/+6/+1

Iniciativa: +1

Reputacion: +5



Tiros de salvacion: FOR +11, REF +7, VOL +4

Caracteristicas: FUE 26 (+8), INT 17 (+3), DES 18 (+4),
SAB 18 (+4), CON 23 (+6), CAR 17 (+3)

Ataques: Cuerpo a cuerpo +15/+10/+5 (1d6+12+1d4)

Habilidades: Trepar +8; Equilibrio +8; Saltar +8§;
Idioma (chino, japonés, inglés, francés, portugués);
Saber (Mundologia) +9; Reunir Informacién +11; In-
timidar +10

Dotes: Competente con Armas Sencillas; Pelea Mejo-
rada; Fama; Golpe Cuerpo a Cuerpo Avanzado (+3);
Ignorar Dureza 1; Ataque Poderoso; Lucha Callejera;
Competencia con Armas de Fuego Personales; Com-
bate con Dos Armas; Evasion; Esquiva Asombrosa 2;
Artes Marciales de Combate Mejorada; Sigiloso

Matones de Ravek

La version occidental de los matones de los que Ravek
disponia en el primero de los médulos.

Nivel: Sicario Nivel 3 (Fuerte 2 + Duro 1)

Defensa: 14

Puntos de golpe: 21

Ataque base: +2

Iniciativa: +1

Reputacién: +0

Tiros de salvaciéon: FOR +5, REF +1, VOL +0

Caracteristicas: FUE 14 (+2), INT 10 (+0), DES 12 (+1),
SAB 10 (+0), CON 16 (+3), CAR 8 (-1)
Ataques: Cuerpo a cuerpo +5 (1d6+2), Revolver .32 +5
(2d4, 6 balas), Thompson M1921 +3 (2d8, 30 balas)
Habilidades: Artesania Mecanica +5; Conducir +6;
Idioma (francés); Trepar +3; Supervivencia +2; Saber
Mundologia +4; Intimidar +4; Reparar +2

Dotes: Competente con Armas Sencillas; Competencia
con Armas de Fuego Personales; Pelea

Arlequines

Vuelven estos elegantes ladrones de obras de arte, dis-
puestos a rescatar a uno de sus mas importantes mecenas
y, de paso, librarse de unos presuntos competidores que,
a bordo de un tren de factura soviética, parecen estar ha-
ciéndoles la competencia en el continente.

Nivel: Sicario Rapido Nivel 5
Defensa: 17
Puntos de golpe: 34

Ataque base: +3

Iniciativa: +2

Reputacion: +1

Tiros de salvacion: FOR +3, REF +5, VOL +3

Caracteristicas: FUE 14 (+2), INT 12 (+1), DES 14 (+2),
SAB 14 (+2), CON 14 (+2), CAR 13 (+1)

Ataques: Artes marciales +5 (1d4+2), Punal +5 (1d4+3),
Pistola .32 +5 (2d4, 8 balas)

Habilidades: Saber Historia +5; Saber Arte +7; Fal-
sificar +7; Trepar +10; Inutilizar Mecanismo +9;
Esconderse +9; Moverse en Silencio +10; Navegar
+8; Conducir +9; Reunir Informacion +8; Saber
Ciencia Arcana +3; Idioma (inglés, aleman, ita-
liano, otro a eleccién); Demoliciones +12 (solo Karl
Bjork “Relojero”)

Dotes: Competente con Armas Sencillas; Evasién; Es-
quiva Asombrosa 1; Oportunista; Competencia con
Armas de Fuego Personales; Artes Marciales de
Combate

Carnaza Nazi

Y vuelven a por mas. La tinica diferencia entre éstos
y los de mddulos anteriores, es que estos van de in-
cognito, con gabardinas grises y sombreros a juego
(jdiscretisimos!)

Nivel: Sicarios Nivel 4 (Fuerte 2 + Répido 2)

Defensa: 18

Puntos de golpe: 33

Ataque base: +3

Iniciativa: +2

Reputacion: +0

Tiros de salvacion: FOR +3, REF +4, VOL -1

Caracteristicas: FUE 15 (+2), INT 12 (+1), DES 14 (+2),
SAB 8 (-1), CON 12 (+1), CAR 10 (+0)

Ataques: Cuerpo a cuerpo +5 (1d6+2), Subfusil Sten
Mark 2 +5 (2d6, 40 balas).

Habilidades: Artesania Mecanica +4; Conducir +5; Des-
cubrir +3; Esconderse +7; Juegos de Manos +5; Moverse
en Silencio +7; Reunir Informacion +4; Saber Mundolo-
gia +4; Saber Tacticas +6; Intimidar +4

Dotes: Competencia con Armas Sencillas; Competen-
cia con Armaduras Ligeras; Competencia con Armas
de Fuego Personales; Artes Marciales de Combate;
Disparo a Bocajarro; Pelea




CAPITULO Vil

EL CORAZON
DE LA BESTIA

“1 de Abril de 1937. Parece que los cabos comierizan @ atarse, Con esaalimana de:Ravek fuera de juego y Archer de nuevo con
nosotros ahora nos encaminamos a nuestro viltimo destino: Islandia: e niegoa discutirni una maldita vez mds con Archer. Sigue
sin querer soltar prenda de para quien trabajamos. Sino fuera por'Maddie los mbiera dejado ir solos a ese rincon perdido del mundo.
A medida que nos acercamos comienzo a notar escaloftios. Yao inporta lo que diga ese kartofen de Von Wagner... hay algo alli,
bajo el hielo. Algo como lo que contaban los ancianos de latribu. Dije.que protegeria a Maddie hasta que el infierno se congelase.
Maldita sea. Creo que tendré la oportunidad de curipliv ini palabra:”*

INFORMACION PARA LOS PSS

La tormenta sacude la pequena embarcacion como si fuera
una cascara de nuez. La furia de los elementos ha sorpren-
dido a nuestros héroes en mitad de la noche, desafiando cual-
quier pronodstico que hubiesen hecho aquella luminosa
mafana, poco antes de abandonar Liverpool. En un princi-
pio, todos los PJs se conocen y han decidido reunirse para ce-
lebrar una pequena fiesta (cumplearios o lo que sea) a bordo
del velero de uno de ellos (o del joven Cornelius Hollister, a
falta de otro PNJ con dinero para organizar este tipo de even-
tos) Si quieres, puedes dedicarle veinte minutos a represen-
tar esta primera parte, a modo de feliz y tranquilo preludio
antes de la tormenta haga acto de presencia.

Afuera, se desata un infierno en forma de vendaval y
mar embravecido. Pide algunas tiradas de Equilibrio CD
15 para evitar caer a las turbulentas aguas (si es que gus-
tan de pasear por cubierta en semejantes condiciones)
Deja que los PJs se peleen con los elementos durante al-
gunos asaltos (no vendrian mal para asustar un par de
chequeos de Navegar CD 15 para que los cabos de la vela
principal aguanten en su sitio. Justo cuando crean que la
cosa se tranquiliza un poco, de entre las sombras surgira
la quilla de un mastodéntico barco que partird por la
mitad al velero, arrojando a los PJs al mar. Serdn necesa-
rios chequeos de Nadar CD 20 para evitar ser engullido
por las olas (y sufrir los caracteristicos sintomas de aho-
gamiento). Por otro lado, convendria que, de alguna
forma, lograsen llamar la atencion del barco que los ha
arrollado, de cara a que les presten ayuda.

(Del diario personal de Rick “Lobo” McReady)

A pesar de todo, y aunque el navio los deje atras, la tor-
menta y lo embravecido de las aguas no tardara en pasar
factura a los PJs que, tarde o temprano, irdn notando
como su musculos se resienten del esfuerzo realizado (¢he
mencionado que las aguas estdn heladas?) Sea como sea,
para cuando el barco los rescate, nuestros chicos estaran
al filo de la inconsciencia y agotados.

INFORMACION PARA EL DJ

Alemania se encuentra al borde del abismo. Las plagas
han mermado las cosechas, bloqueado las comunicacio-
nes y diezmado a la poblacion. Casi el 60% de las familias
padece la mortal infeccién que afecta tnicamente a los
primoggénitos. Solo el sentimiento de miedo puede com-
pararse al odio y la xenofobia que se extiende por doquier.
Desde que Alemania entré en lo que se ha calificado como
“La Caida Aria”, el Fiithrer dio carta blanca al proyecto co-
nocido como “Nueva Thule”. Concebido inicialmente
como medida en caso de que un conflicto acabara con la
Alemania continental; “Nueva Thule” es el plan de con-
tencién que, llegado el momento, permitiria a Alemania
resurgir de sus cenizas

Asi, desde que comenzaron a manifestarse las prime-
ras sefiales apocalipticas dentro de sus fronteras, se ace-
ler6 el desarrollo de “Nueva Thule”: una colonia
emplazada en las lejanas y frias tierras islandesas, donde
los supervivientes de una Alemania arrasada podrian re-
cuperarse de las pérdidas continentales, aguardando el
momento para contraatacar. Por eso, desde el momento
en que comenzaron a sentirse los primeros y letales efec-
tos de la Plaga Definitiva, un flujo secreto de alemanes co-



menzo a llegar en barco hasta el emplazamiento que, en
breve, acogera “Nueva Thule”.

EL ULTIMO TRABAJO DEL
CLUB DE LA CALLE 57

Nota: Este apartado especifica la via para introducir a tus P|
si éstos formaban parte ya de “El Club de la Calle 57"

Llegados a este punto, tengan o no los PJs el anillo de
Odin en su poder; el Inmortal decidiré (si es que no lo han
descubierto ya) revelarles su verdadera identidad a aque-
llos a los que lleva tanto tiempo manipulando para sus
fines. De camino a un puerto situado en la bahia de Nor-
mandia; el Inmortal mandara llamar a sus aposentos pri-
vados a los PJs y alli les mostrara su verdadera naturaleza.

Se presentard como el padre de Séneca y segundo in-
mortal desde los tiempos la decadente Roma. Condenado
por toda la eternidad a vagar entre tinieblas por haber co-
diciado el don reservado tinicamente a los dioses. El Se-
gundo Inmortal alegard que ha llegado el momento de
reposar eternamente y justificard su labor recopilatoria de
objetos como una mision de “borrado del pasado”, para
convertir su figura en lo que siempre debi6 ser: un mito
del que no hubiese pruebas fehacientes de su existencia
(y que estimulara la imaginacién y ambicion de los meros
mortales)

El Inmortal explicara a los PJs que el tnico lugar donde
puede encontrar el descanso eterno es el mismo lugar
donde fue maldito con esa existencia eterna: Islandia. Pe-
dira a los PJs que lo acompanen en dicha empresa, pues
esta convencido de que hay fuerzas mortales (se refiere a
los nazis) que ambicionan el secreto de la inmortalidad.

Un llamamiento piadoso como ése deberia bastar pero
si necesitan un empujoncito, el Inmortal puede prome-
terles una fortuna, alguna pieza de su valiosisima colec-
cion, o lo que haga falta para convencerlos (aunque tenga
que mentirles)

Pero, ;cudles son las verdaderas intenciones del Inmortal?

A espaldas de los PJs, el Inmortal ha contactado con los
nazis. Ambas partes se ven necesitadas de algo que la otra
tiene en su poder. Por un lado, el Inmortal necesita a al-
guien que ocupe su lugar como “inmortal”, alguien a
quien pasar el testigo de tan pesada carga (y que, cum-
pliendo la profecia, acabe siendo el receptaculo de Fen-
ris). Y, por otro lado, el Grupo de Thule y, en general, los
nazis necesitan salvar a su Fiihrer.

Como lo oyes: Adolf Hitler, pieza basica para el partido
nacionalsocialista, se ha visto afectado por la plaga definitiva
y, si ha conseguido salir de vez en cuando en publico ha sido
siempre bajo una fuerte medicacién. Sin embargo, de un
tiempo a esta parte, la salud del Fiihrer, como la de cientos de
alemanes se ha visto agravada (pese a su origen austriaco, su

papel en el futuro exterminio le garantiza sufrir la maldicién).
El fin estda muy cerca y hay que actuar deprisa. El Grupo de
Thule y su objetivo de hallar el misterio de la inmortalidad se
han convertido en una prioridad absoluta, y en la tnica
forma de salvarle la vida...

Asi pues, el Inmortal contacté con el Grupo de Thule y
ambas partes discutieron mediante mensajes cifrados los de-
talles de la operacién en la que los alemanes se harfan con el
Inmortal, librandose éste del Club de la Calle 57 y de todo
vestigio que pudiese dar testimonio de su existencia.

“EL CORMORAN"

Es el nombre del barco en el que los PJs despertaran tras
haber sido arrollados por él. El barco salié del puerto de
Normandia hace dos dias. El vagén del Inmortal fue in-
troducido en la bodega junto con el resto de su carga-
mento: la totalidad de las obras de arte que ha ido
reuniendo en todo este tiempo. El capitan del barco asi
como la tripulacién pueden definirse como el escalén in-
mediatamente anterior al de “pirata”. Son contrabandis-
tas de las mds variopintas sustancias y han trabajado
alguna que otra vez para Sir Douglas Archer cuando éste
cumplia 6rdenes del Servicio de Inteligencia Britanico. La
dotacion es de unos veinte hombres mas el capitdn (un
delgado y fibroso africano, de pelo rizado y que siempre
fuma en pipa, su nombre es Naghano, aunque todos lo
llaman Capitan Nash).

Los PJ habréan sido recogidos por los hombres de Nag-
hano (pueden ser contrabandistas pero atin creen en las
ancestrales leyes del mar) y llevados a uno de los cama-
rotes de pasajeros. Olvidate de suites: son camarotes de
cuatro personas, claustrofébicos y en los que nadie ha
hecho una limpieza a fondo desde que sacaron el barco
del astillero.

El barco es un carguero de tercera fila que, a juzgar por
la multitud de remaches y arreglos visibles que lo cubren,
no parece mas seguro que una cascara de nuez. Ademas
del vaivén de la nave, las planchas de metal emiten un re-
chinar sordo en cada sacudida que no inspirard mucha
confianza a nadie. Tanto el capitdn como el médico de a
bordo, un hindt calvo y con gafas de culo de botella (de
acento marcado y nombre impronunciable y largo, cono-
cido por la tripulacién como “Matasanos”) estaran pre-
sentes, amén de Sir Douglas Archer quien hablara a solas
con los naufragos una vez hayan despertado.

Si no forman parte del Club se presentara como Donovan
Archeson, empresario londinense y modesto hombre de ne-
gocios. Les explicaré que arrollaron su embarcacién y que la-
mentan lo ocurrido. Por desgracia, la naturaleza perecedera
de la carga que transportan (su tapadera es alimentos frescos
Ppara una colonia islandesa) les impide regresar al puerto del
que zarparon. Para tranquilizarlos, siempre haciéndose pasar
por el responsable de la empresa carnicera (“Archer & Re-




crah, Meats Arround the World”) les asegurara que todo co-
rrera por cuenta de su negocio: se comprometera a fletar un
avion desde Reykiavik para llevarlos de regreso a Inglaterra,
donde podrén arreglar todos los asuntos del seguro del barco
y demas...

Durante el resto del dia, los PJs es posible que vayan
poco a poco recuperandose del shock (tiradas de TS For-
taleza CD 15 a ver si alguien ha pillado un resfriado, su-
friendo entonces un molesto -1 a todos sus chequeos por
los sintomas) De todas formas, pueden pasar la tarde ex-
plorando el barco, husmeando. Aunque hay zonas a las
que no se les permitira el acceso (la bodega y los otros ca-
marotes), los PJs pueden aprovechar cualquier descuido
y colarse para echar un vistazo por su cuenta.

ACONTECIMIENTOS
DURANTE LA TRAVESIA

Desde el momento en el que despierten, tardaran atn
dos dias en avistar costas islandesas. La noche de ese pri-
mer dia, sin embargo, sucedera algo escalofriante: un des-
garrador grito rasgard la tranquilidad de la noche,
despertando a todos los tripulantes. Los marineros del
Cormoran saldran a la cubierta, dispuestos a enfrentarse
alo que sea (la mayoria pensara que ha habido un ataque
por parte de piratas o algo asi. Si, si: piratas, amigo, has
oido bien). Sin embargo no habra muestras ni de ataques
ni de nada parecido. Incluso Sir Douglas Archer y sus
hombres aseguraran no saber nada de lo ocurrido (acom-
panado de los cuatro tltimos agentes que quedan en pie
del Club de la Calle 57). Algtin PJ] puede empezar a sos-
pechar sobre esa tapadera como responsables de un ne-
gocio carnicero cuando vea a alguno de los chicos de Sir
Douglas ocultar sus armas (tiradas de Avistar CD 15).

A la media hora de husmear, cuando todo esté a punto
de volver a la normalidad, uno de los hombres de Nag-
hano comenzara a dar voces: apresuradamente, todos su-
biran al puente de mando donde encontrardn cristales
rotos y sefiales de lucha por doquier.

Y, por supuesto, ni rastro del responsable de la radio.
Naghano se enfurecerd con Archer, quien intentara cal-
marlo con la promesa de conseguirle mas dinero. Sin em-
bargo, la confianza de Naghano y su tripulacién hacia
Archer bajard muchos enteros: si los PJs obtienen una ti-
rada de Descubrir CD 20, encontraran un pedazo de papel
tirado en el suelo, alejado del sitio donde originariamente
cay6 y movido por el viendo que se ha filtrado a través
de los cristales rotos. En dicho papel hay una serie de cua-
tro niimeros y dos letras: 44-12/50-23 N/ E. Coordenadas,
por supuesto, ;Pero de qué?

El responsable de este incidente no es otro que el In-
mortal. Como habiamos comentado, ha pactado con los
alemanes. Asi, desde el dia en el que salieron de Nor-

mandia, el Inmortal se ha puesto en contacto por radio
con un submarino nazi que los lleva siguiendo desde que
salieron de Normandia. Todas las noches, el Inmortal
salia de su cautiverio para usar la radio y nunca lo habian
descubierto. Sin embargo, el técnico de radio (un italiano
de pelo cano, menudo pero musculoso y de gesto ner-
vioso, llamado Pietro) habia comentado repetidas veces a
Naghano que alguien estaba manipulando la radio por
las noches, que estaba seguro de ello. Pero Naghano lo
achaco a los desorbitados nervios de Pietro. Ahora, el ca-
pitdn ya no sabe que pensar. Desde luego que ya no con-
fia lo mas minimo en Archer y si en algin momento le
demuestran que se dirigen a una trampa, no dudara en
dar media vuelta.

Las coordenadas que aparecen en el papel fueron ano-
tadas por el Inmortal para mencionarlas luego a Archer,
como el punto de destino final del Cormoran. La versién
oficial es que se trata del punto en el que comenzaran a
buscar la Gruta de Fenris. En realidad, tales cifras marcan
el punto en el que dos torpedos lanzados por el subma-
rino nazi hundiran el Cormorén sin remedio. Para el In-
mortal es la mejor manera de borrar del mapa todo rastro
de su paso por la historia, asi como un final definitivo
para lo que ha sido su creacién desde un principio: el Club
de la Calle 57.

UN SORDIDO
DESCUBRIMIENTO

Sea como sea, al amanecer de su tercer dia de travesia, los
PJs veran por fin tierra firme: las heladas costas de Islandia
para ser mas concretos. Todo parecera transcurrir de forma
habitual para la tripulacién salvo por un pequetio detalle que
inquietard a los PJs (Descubrir CD 15): no hay ni rastro de
ninguno de los hombres de Sir Douglas Archer, ni del propio
(v presunto) comerciante... Puedes dejar que sean los PJs los
que descubran qué ha pasado con ellos (Buscar CD 20), pero
en todo caso, los marineros de Naghano no tardarén en des-
cubrirlo por ellos mismos.

Los PJ se encuentran en cubierta, posiblemente disfru-
tando junto a Naghano de la vista de Islandia. Es posible
que, si trabaron amistad con el capitan, éste esté a punto
de contarles algo sobre Archer y su pertenencia al servi-
cio de inteligencia britanico, y de la naturaleza turbia de
la misién: trasladar un cargamento de naturaleza desco-
nocida hasta un punto indeterminado de Islandia. Debido
a la cantidad de dinero prometida, Naghano no ha hecho
preguntas. Sin embargo, perder a su operador de radio
no entraba dentro del trato y eso le ha molestado mucho.

En ese momento, junto a la brisa de la mafiana, un nuevo
grito pondra a todos de nuevo en alerta. Dos hombres, tam-
baledndose y a punto de vomitar, casi se echaran encima del
capitan Naghano, murmurando en turco palabras inconexas
(“sangre... todos muertos... bodega”, para el que sepa turco).
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BODEGA

Naghano lo traducird a los PJs y, de repente, toda la tripula-
cién se arremolinara en torno a la bodega, presa de la curio-
sidad. El frio de estas latitudes ha impedido que los cadaveres
comiencen a pudrirse: apilados en el suelo de la bodega, los
PJs encontraréan los restos de los hombres de Archer, asi como
a éste a punto de exhalar su tltimo aliento. Un chequeo de
Curar Heridas CD 20 podria hacerles ganar un minuto mas
de vida para el pobre moribundo. Aunque las reglas permi-
ten estabilizar a un personaje malherido, las heridas de Ar-
cher son tan graves que lo tinico que se puede hacer por él es
hacer que sus tltimos minutos de vida sean algo menos do-
lorosos. Por otro lado, un buen chequeo de Descubrir CD 15
permitira saber que, a juzgar por la posicion de los cuerpos,
no opusieron resistencia alguna al ataque. La sangre im-
pregna cada rincén de la bodega asi como todos los contene-
dores que hay en su interior.

El vagoén del Inmortal, cubierto por una enorme
lona negra, estd cerrado a cal y canto tal y como se
describié la primera vez (ver el Interludio: EX-
PRESSO CON DESTINO PARIS, pagina 75) De todas
formas, los PJs tendrdn que hacer gala de unas im-
presionantes dotes de oratoria (Intimidar CD 20 o Di-
plomacia CD 25) para conseguir que alguno de los
supersticiosos marineros ponga un solo pie dentro de
la ensangrentada bodega.

Por otro lado, lo poco que podra decirles el moribundo
Archer sera algo parecido a: “Ha jugado con nosotros... De-
béis detenerlo... antes de que se una a los alemanes. Me parece
que... ha llegado el momento de... Oh, cielos... Majestad... 0s he
falla... fallado...”

SALA DE MAQUINAS

Y con un dltimo estertor, morira. Las mordeduras que pre-
sentan los cadéveres son de dientes humanos (Descubrir CD
20, Curar Heridas CD 15) y en sus cuerpos no queda una sola
gota de sangre. Como sus guls, el Inmortal ha reclamado
hasta la tltima gota antes de aguardar la llegada de sus nue-
vos socios alemanes, a los cuales ha dado instrucciones pre-
cisas sobre lo que hacer con el Cormorén.

TOCADO Y HUNDIDO

“THE LEVIATHAN"
- Atlantis: The Lost Empire (James Newton Howardi)

Dos fuertes explosiones serdn el primer indicio de que
algo va muy mal: el barco se vera sacudido de arriba a
bajo por dos detonaciones y sus angostos corredores se
llenaran de marineros que van de un lado para otro, in-
tentando averiguar que ha pasado.

Cualquier PJ que se haya molestado en salir a la cubierta
justo después de tomar el desayuno, podra vislumbrar el
amenazador periscopio del submarino aleman, acercandose
cada vez més a su objetivo (Avistar CD 20 para conseguir
verlo; una tirada mas de Saber Tecnologia CD 15 para perca-
tarse de qué es en realidad). Por mucho que suban al puente
y le griten a Naghano que un maldito submarino nazi va a
hundirles, no conseguiran que el veterano capitdn reaccione
a tiempo para evitar el impacto.

Si a los PJs les pillase el ataque aleman dentro de la bo-
dega, dales una oportunidad para salir de ahi: la primera
explosién, en la sala de maquinas, tendra lugar cinco o
seis segundos antes de la segunda, la cual abrird un bo-




quete en la bodega, permitiendo que entren varios to-
rrentes de agua que convertiran la estancia en una enorme
pecera. Un chequeo de Trepar CD 20 permitiran salir lo
antes posible de alli. Si no, las tiradas a realizar seran las
de rigor en un caso de ahogamiento (chequeos de Nadar
CD 15).

Aunque los PJs no tendrdn demasiado tiempo para in-
tentar abrir el vagén del Inmortal, siempre puede que el
uso de la fuerza bruta (asi como de un grupo de motiva-
dos marineros) sea suficiente como para abrir las puertas
del escondrijo del padre de Séneca. En cualquier caso, la
explosién en la bodega ocurrira antes, impidiendo un pre-
maturo (y posiblemente doloroso) enfrentamiento con el
Inmortal (alguien que, en términos roleros, tiene casi 2000
afnos de puntos de experiencia a sus espaldas).

Salir del barco con vida es posible, aunque si no se dan
prisa, los PJs se quedaran sin botes salvavidas puesto que
no hay suficientes para todos: para cuando quieran darse
cuenta (o si no superan chequeos de TS Reflejos CD 20),
ya no habra ninguno mas: todos estaran en el agua, ale-
jandose del Cormoran que, poco a poco, se va hundiendo
en las GELIDAS aguas islandesas. Porque esa es otra: se-
guro que a alguno de los que ha visto el submarino se le
ha ocurrido la genial idea: “vamos a hacer como en el
Arca Perdida: vamos a agarrarnos a él y a hacer sub-stop
hasta la base de los malos”. Para ellos, va dedicada esta

hermosa TS Fortaleza CD 15 subiendo en tres puntos por
minuto, y perdiendo 1d3 puntos de golpe por congela-
cién en caso de fallar.

EL LOBO NEGRO

Es mds que probable que si a los PJs les sorprendié el
segundo impacto dentro de la bodega, hayan perdido la
oportunidad de subirse a un bote salvavidas (Adivina
quién va a cerrar las puertas de la bodega en cuanto se
sienta el primer impacto. Exacto, el capitdn Naghano). Sea
como sea, los PJs tendran que saltar del moribundo Cor-
moran, presenciando mientras tiritan de frio, cémo la em-
barcacion se hunde bajo las aguas. Afortunadamente, no
se encontrardn muy lejos de la costa (Nadar CD 20, te-
niendo que hacer tantas TS Fortaleza CD 20 como ntime-
ros por los que no se haya superado la prueba de Nadar:
cada fallo, causa 1d3 puntos de golpe por congelacion)

Una vez en tierra firme, nuestros PJ se veran rodeados
por unas enormes paredes de roca cubiertas de nieve y
hielo, mucho hielo... La playa, de arenas negras, esta tan
fria como el aliento del mismisimo Fenris. Al tipico grito
en busca de una respuesta civilizada sélo obtendran ten-
dran el eco de su propia voz: nadie parecera aguardarles
en este infierno helado.

Mientras exploran la zona, posiblemente en busca de
algiin resquicio de civilizacion, tendran que superar cier-




tos chequeos de Trepar CD 15. Si alguno de los PJs falla al-
guno, serd en la recta final (la mas dura) cuando, a metros
y metros de caida mortal, una mano salvadora, enguan-
tada en cuero artesano, lo salvara de una mas que segura
muerte. Al tiempo que sus pies vuelven a estar sobre
firme, el PJ podran ver el rostro de su salvador.

El anciano, pese a su venerable aspecto (imposible de
esclarecer su edad exacta a simple vista, aunque su pelo
largo y barbas blancas son testimonio del paso de los
anos, su fuerza y su musculatura son las de un cincuentén
bien conservado). Nervioso y charlatan, este ermitafio se
presentard como Iklo Ratimen. Hablara en una especie de
mezcla de idiomas, asegurando a los PJs que ha estado en
muchos puntos del mundo, viajando de un lado a otro. Se
definird a si mismo como un “un buscavidas incorregible,
la oveja negra de la familia...”

Llevara a los PJs hasta su morada, una casa levantada
sobre una plataforma de madera y decorada con motivos
noérdicos: colgantes hechos de dientes de lobo, picas en las
que hay clavados varios craneos de animales, etc... Dentro
de la casa, de una sola pero amplia estancia, los PJs po-
dran descansar y tomar algo de un estofado de inquie-
tante olor (y de ingredientes “naturales” como asegurara
Iklo entre sonoras risotadas).

Mientras sacian su apetito con la comida de Ratinem
(pese a su aspecto, sabe mejor de lo que huele), un aullido
terrible resonara en la gélida noche. El aullido pondra ner-
viosos a todos los presentes y tras un silencio, el ermitafio
se limitard a decir un nombre: “Fenris”. Si los PJs le pre-
guntan, al principio Ratinem se mostrard a contar nada
pero bastara un poco de insistencia (Diplomacia CD 15)
para que lo suelte todo.

Intercalando francés, italiano, espafiol e inglés; Ratinem
contard a los PJs que se trata del espiritu de una bestia mile-
naria, a la cual dio muerte el padre de todos los dioses, Odin.
Segtin esa misma leyenda, bast6 que Odin senalara a la cria-
tura con su anillo para que su corazén se derritiese como una
fuente. La leyenda cuenta que el espiritu de la bestia vaga por
las tierras heladas de Islandia, protegiendo el secreto que en-
cierra el corazon de la bestia, {Pues la sangre de sus heladas
entrafias dicen que da la vida eterna a quien la bebe!

Ratinem entregara a uno de los PJs un colgante con la
efigie de un lobo blanco, cosida en cuero. Con su peculiar
sonrisa mellada, se limitara a decir que lo protegera de los
malos espiritus.

Al amanecer, los PJs no encontraran ni rastro de Rati-
nem dentro de la casa. Al salir, encontrardn a un lobo
negro escarbando en un monticulo de nieve a unos me-
tros de alli. Si se acercan, el animal se alejara de ellos hasta
colocarse a la entrada del bosque que rodea la casa. Mien-
tras los ojos amarillos del lobo escrutan a los PJs, éstos po-
dran sentir un escalofrio al ver aquello que escarbaba el
animal: los restos de un hombre ya mayor que, a juzgar

por el estado del cuerpo, debe llevar cierto tiempo
muerto. Por supuesto, se trata de Iklo Ratinem, aunque el
colgante que lleva indica que su auténtico nombre era Ru-
dolf McHernaggan, misionero escocés.

Los PJ no podran evitar sentir como un viento frio acaricia
su coronilla, helandoles cada gota de sangre de sus cuerpos.

VOCES EN LA NOCHE

“THE MAP”
- Treasure Planet (James Newton Howard)

El lobo negro no se separara de los PJs, sirviéndoles de
guia en todo momento y siempre guardando las distan-
cias con ellos. Si no lo siguen, una serie de desgracias na-
turales les obligardn a seguir el camino que el animal les
marca: desprendimientos, lagos con la superficie helada
(y fragil...) En cada uno de estos encuentros, los PJs ten-
drédn que superar chequeos de TS Reflejos CD 15 (su-
biendo en cinco puntos cada vez que insistan en seguir
ese camino). Un fallo se traducird en 1d6 puntos de golpe
(subiendo un dado por cada incidente posterior al pri-
mero). En cada calamidad, los PJs verén al lobo vigilan-
doles desde las alturas, en la distancia, como si le
divirtiesen sus desgracias...

Si, por el contrario, los PJs acaban siguiendo el paso del
lobo negro, nuestros héroes atravesaran un tupido bos-
que, cubierto por las nieves y completamente silencioso.
Al caer la noche, los PJs encontraran una pequefia gruta
en la que descansar y dar cuenta de las raciones de co-
mida que pudieron coger de entre las cosas que tenia Ra-
tinem en su casa.

En mitad de la noche, los PJs escucharan un stibito tronar
de gritos y proclamas. Un par de tiradas de Escuchar CD 15
permitiran conocer su procedencia. A medida que atravie-
sen lo que les queda de bosque (que no es mucho, en unos
diez minutos llegaran al punto del que proceden las voces y
los gritos), oirdn mejor las voces... jVoces que resuenan en
aleman y a través de un sistema de megafono!

Cuando se encuentren en el umbral del bosque, ocul-
tos tras la primera linea de drboles, veran las luces de un
enorme complejo que les aguarda colina abajo y del cual
proceden las voces que los han llevado hasta aqui.

Bienvenidos a Nueva Thule.

NUEVA THULE

Construida a la entrada del Fiordo de Myaa, se en-
cuentra el producto de meses de duro trabajo. Nueva
Thule fue concebida inicialmente como un refugio para
una posible derrota en la guerra que se avecina. Refugios
similares a este se encuentran repartidos por varios paises
de Sudamérica y Oriente Préximo.

Sin embargo, por ser el mas préoximo y, al mismo tiempo,
el mejor camuflado, Nueva Thule fue el primero en verse




terminado. Ante el azote de las plagas biblicas que se ceban
en suelo alemdn, muchos representantes del partido nazi se
movilizaron para salir del pais en direccion a alguno de
estos refugios. Debido a que las investigaciones que llevaba
el Grupo de Thule podian aportar soluciones al problema
que azotaba Alemania, los miembros que atin no habian
caido victimas de la Plaga Definitiva fueron trasladados
hasta Nueva Thule, donde seguir investigando el posible
paradero de las aguas milagrosas, las cuales por lo visto en-
cerraban el secreto de la vida eterna y la posible cura al mal
que afectaba a la supuesta raza aria.

Nueva Thule es una base militar resguardada en una
pequefia bahia, ubicada en el acceso al fiordo de Myaa.
Alli, aprovechando las riquezas petroliferas del subsuelo
helado se han levantado varias torres que extraen el oro
negro. Este es procesado en una planta térmica, la cual es
la responsable de que todo el complejo goce de electrici-
dad y calefaccién. Los pabellones, tanto los masculinos
como femeninos e infantiles estan prefabricados y tienen
el aspecto de lo que son: barracones militares. Todo el per-
sonal de Nueva Thule son fieles miembros del partido na-
cionalsocialista, de lealtad probada para con el partido y
el Fithrer. Otro edificio de interés es el almacén de vehi-
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culos: en su interior se puede encontrar media docena de
camiones preparados para la nieve, asi como dos peque-
fios vehiculos oruga, blindados, no muy veloces pero ar-
mados con dos ametralladoras calibre 50 cada uno.
Ademas de guardarse aqui la gasolina que consumen
estos vehiculos (y que es procesada en la planta térmica),
también se guarda el arsenal y la municion.

En la enfermeria, los PJs descubriran que la mayoria de
los camastros estan ocupados por personal de la base: se
trata de los primogénitos que, debido a la Plaga Defini-
tiva, se ven aquejados del que ya ha sido bautizado como
“El Mal Ario”. Todos los afectados comparten sintomas
propios de la maldicién: incluso los nifios pequefios afec-
tados por la plaga tienen el rostro cubierto de arrugas,
presas de un terrorifico envejecimiento acelerado. La vi-
sién de alguno de estos afectados (de los mas ancianos y
los mas nifos, sobre todo), obligara a los PJs a poner a
prueba su sangre fria (TS Voluntad CD 15 para no devol-
ver hasta la primera papilla, que tendra el desagradable
efecto de mantenerlo 1d6 turnos aturdido y dando a cual-
quiera que esté moderadamente cerca la ocasion de oir las
arcadas con una tirada a CD 15 de escuchar. Sin contar
con un desagradable olor a vomito. Rebuscando entre las
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anotaciones de los médicos de la base (que tienen sus des-
pachos en la planta inferior de la enfermeria), los PJs des-
cubrirdn que aquellos se encuentran completamente
perdidos en lo que respecta a la buasqueda de una posible
vacuna al mal ario.

Uno de los barracones que componen Nueva Thule es
una escuela. En el interior de este enorme barracén hay
unas quince aulas en las que se pueden ver todo tipo de
elementos decorativos de corte nazi (los mismos que hay
repartidos por toda la base, pero realizados por nifios pe-
quefios en este caso): dguilas imperiales sobre esvasticas,
grandes banderas, etc... En cada pupitre hay libros de ide-
ologia nacionalsocialista asi como otros ejemplares que te-
orizan sobre la supremacia aria.

Seguridad de la Base y
la Casa de los Oficiales

En total, hay casi un centenar y medio de alemanes en la
base, de los cuales la mitad son soldados. Todos ellos, tanto
mujeres como hombres, han sido perfectamente entrenados
para desenvolverse en las duras condiciones climatolégicas
de Islandia. Patrullas de cinco guardias armados hacen rutas
de vigilancia en los alrededores del fiordo, siempre a bordo
de carros tirados por lobos. Es posible que los PJs se encuen-
tren con alguna de estas patrullas si intentan aproximarse a
Nueva Thule. Las instrucciones de estos vigias son las de eli-
minar cualquier visita inesperada.

De todas las instalaciones que componen Nueva Thule,
la casa de los oficiales es el tnico edificio que no tiene
corte prefabricado, habiendo sido construida en roca y
madera. El acceso, como en el almacén de vehiculos, la
radio y la enfermeria, estd siempre custodiado por cinco
hombres armados. En el interior se encuentran las de-
pendencias de los dos tinicos miembros del Grupo de
Thule que siguen aun con vida: Kessler y Zimmer. En los
sotanos de estas dependencias se albergan dos enormes
losas, arrancadas de las paredes de la cripta del castillo
del Inmortal y que han sido finalmente traducidas por los
dos eruditos supervivientes del Grupo de Thule. La tra-
duccién hecha por Kessler y Zimmer la guardan bajo llave
en sus respectivas dependencias: Buscar CD 15 e Inutili-
zar Mecanismo CD 15, ademas de chequeos de Moverse
en Silencio y Esconderse para colarse en la casa sin llamar
la atencion de los guardias. Si no la obtienen de esa forma,
los PJs tendran que hacer la traduccion por ellos mismos,
estando ambos textos redactados en latin y torpemente
labrados en piedra (Descifrar Escritura CD 20).

El primero de los textos, comienza con estas frases...

“En mi tumba de granito, escribo la que es mi historia, par-
tiendo de mi idioma natal, el idioma del hombre mortal que an-
taio fui. Lo que queda de mi rostro permanece intacto, como el
primer dia en que bebi la sangre de la bestia. Pero mis recuer-

dos son los charcos de lluvia en un dia soleado. Lo que no se ha
llevado el tiempo, lo grabo en esta roca para que mi memoria sea
tan inmortal como lo es la sangre que corre por mis venas.”

El resto del primero de los textos, describe como el
padre de séneca, un hombre de letras, conoci6 al guerrero
nérdico de inmortalidad legendaria. Aquel buscaba el
anillo como pago por los servicios prestados a su hijo en
Egipto. Asi mismo, el texto describe cémo ambos partie-
ron en busca de las fuentes de la inmortalidad, al tiempo
que la enfermedad que aquejaba al padre de Séneca lo car-
comia lentamente.

El segundo texto esta cubierto de anotaciones hechas
por Kessler y Zimmer. En general, relata las aventuras y
desventuras que el guerrero y el literato pasaron hasta lle-
gar a Islandia. El propio Inmortal, en su relato, alega no
recordar demasiado bien los detalles de los pasos que die-
ron, puesto que la enfermedad casi lo habia consumido
por aquel entonces y era el poderoso guerrero nérdico
quien lo llevaba a cuestas.

“Cuando crei morir, senti agua en mis labios. Bebi con avi-
dez, al tiempo que mis ojos se abrian y miraban por tiltima vez
al guerrero. Este, también bebia de una copa que llevaba con-
sigo. Ambos bebimos y ambos fuimos hermanos de sangre por
un solo momento. El agua que a mi me devolvid la vida, lo aho-
gaba a él. Cuando yo me alcé, él cayo muerto. Cuando sali al ex-
terior, con su cabeza cortada, la dolorosa caricia del sol me
recordo cuan maldito habia sido mi destino.”

Por supuesto, el primer inmortal se tragé el anillo de
Odin para impedir que la bestia fuese desatada en cuanto
al literato latino le diese por pasar el testigo a un tercer in-
sensato (que liberase a Fenris y acabara con el mundo).

“Un hombre entrd en la gruta, pero un monstruo salio de
ella. Aquel hombre que fui habia muerto. Lo que soy ahora es la
mezcolanza del mal que he hecho durante mi larga vida. Cada
capitulo lo escribiré en una lengua distinta, para que sirva de
testimonio en esta tumba mia.”

Asalto a Nueva Thule

Habiamos dejado a los PJs aproximéndose en mitad de
la noche al complejo de Nueva Thule. A través de unos
prismaticos o algo parecido, nuestros aventureros po-
drian ver como todo el personal de la base se ha reunido
ante un estrado, situado al fondo de un embarcadero, en
mitad del pasillo formado por las torres de extraccion. A
la luz de numerosas antorchas, se pueden ver las enormes
banderolas nazis que penden de las torres. Una tinica voz,
potenciada por el sistema de megafonia, pronuncia un
discurso en aleman, ensalzando el valor de la raza aria
por encima de todos los males; dejando patente que se en-
cuentran muy lejos de ser derrotados.

Mas que las palabras (si saben alemén, sacaran en claro
que parece que Alemania estd siendo azotada por males bi-




blicos); aquello que llamara poderosamente la atencion de
todo PJ que obtenga un chequeo de Saber Actualidad CD 15
es la persona que pronuncia el discurso: jAdolf Hitler!

Junto a €, se encuentra su guardia personal asi como un
grupo que sera familiar para nuestros PJ: ademas de los dos
miembros supervivientes del Grupo de Thule (Kessler y Zim-
mer), la joven Theresa esta junto a ellos asi como los tres
miembros de las SS que sirven de enlace entre el Fithrer y los
estudiosos: Kierschner, Falken y Hausser. Un chequeo de
Disfraces CD 15 o Avistar CD 25 revelard que el Fiihrer esta
maquillado hasta las cejas. Otra prueba de Curar Heridas CD
22 permite deducir que, pese a lo que aparenta, se encuentra
muy débil, posiblemente aquejado del mismo mal que azota
a todos los primogénitos.

El discurso durara aproximadamente media hora (pue-
des contarlo en tiempo real como 15 minutos de sesién de
juego). Sin duda serd el mejor momento que tendran los
PJs para infiltrarse en las instalaciones puesto que la vigi-
lancia de la misma se reducird a la mitad (si las patrullas
eran de cinco hombres ahora serdn de tres, y ademads, pa-
trullando mucho mas cerca de la base).

En cuanto termine el discurso, la multitud comenzara a
aclamar a su Fiihrer y éste, junto a Kessler y Kierschner,
subird a bordo del submarino que les aguarda al final del
embarcadero. Ya en su interior, el Fiihrer sera de inme-
diato introducido en una camara criogénica acorazada
(con un cédigo que sélo conoce su diseniador, el mismi-
simo profesor Kessler). El submarino, junto con su dota-
cién de treinta hombres, partird de inmediato, diez
minutos después de acabar el mitin: el tiempo justo que
tardaran los marineros en ultimar los preparativos para
el viaje. Los PJ podran ver como, mediante una de las
graas de las que dispone la base, un enorme contenedor
es introducido en el interior del sumergible. En su inte-
rior yace el Segundo Inmortal (chequeos de Avistar CD
15 les permitird reconocer el fuselaje herrumbroso y oxi-
dado como del contenedor que albergaba el Cormoran en
su bodega)

Mientras Kessler abandona Nueva Thule, en tierra se
quedaran Zimmer, su hija y los otros dos miembros de las
SS. El motivo es una fuerte discusién que han tenido los
dos eruditos supervivientes del Grupo de Thule. Zimmer
se siente responsable directo de lo que esta padeciendo
Alemania y considera que las fuerzas con las que estan ju-
gando son demasiado peligrosas como para que los seres
humanos osen manipularlas.

Ante las dos versiones que existen del mismo mito de
Fenris y el Ragnarok, Zimmer ha comenzado a asustarse
(sobre todo con la aparicién del segundo Inmortal): desde
el momento en que aquel contacté con ellos, las diferen-
cias entre Zimmer y Kessler se han hecho insalvables. Si
Kessler no ha ordenado su ejecuciéon inmediata es por el
respeto y amistad que lo une a Zimmer, pero sospecha

que Theresa tiene algo que ocultar (Kessler no se fia de al-
guien que ha abrazado una religion cimentada en pre-
ceptos judios). También sospecha que la joven puede
tener algo que ver en ese stibito complejo de culpa que ha
asaltado a su padre.

Si los PJs son apresados en Nueva Thule por los nazis
(cosa mas que probable), serdn llevados ante Falken y
Hausser, los cuales los someteran a un doloroso interro-
gatorio en las profundidades de la Planta Térmica. Alli
seran encadenados hasta el amanecer, momento en el que
seran fusilados en ptblico, colocados en el mismo lugar
donde se encuentra el estrado desde el que dio su dis-
curso el Fiihrer.

Si alos PJs no se les ocurre ninguna via para escapar de
las garras nazis, puedes jugar la baza de Zimmer y su hija.
A peticion de ésta, el profesor hablard con nuestros hé-
roes. Es el momento de que los PJs aprovechen su cre-
ciente sentimiento de culpa recordandole lo sucedido en
Tebas (“no vayas a cagarla otra vez, Helmut ;0 ya te has
olvidado de lo que desencadenaste en Tebas?”). Por su
parte, Falken tiene ordenes de evitar por todos los medios
que Zimmer abandone la base, asi que tendra que ayudar
alos PJs a escapar si quiere evitar que sus camaradas arios
desencadenen a la mitica bestia Fenris.

LA GARGANTA

Ya sea habiendo huido espectacularmente de Nueva Thule
(en una escena apoteésica de escapada con explosiones in-
cluidas) o habiendo usado un método mads sutil, colandose
en el vientre del submarino como marineros (o como prisio-
neros que pueden tener informacion interesante relativa a la
leyenda de Fenris: un chequeo de Engafiar CD 20 y una
buena interpretacion ayudaran). Sea como sea, los PJs ten-
dran que atravesar la garganta de Fenris: un conducto sub-
terraneo cuyo acceso se encuentra sumergido en la pared
final en el que desemboca el fiordo Myaa.

Durante el trayecto hasta el corazén de la bestia (la
gruta subterrdnea que hay al final de la garganta), el Se-
gundo Inmortal saldra del contenedor donde se encon-
traba recluido (su presencia se ha mantenido en secreto
para los residentes de Nueva Thule). Aguardara junto con
los jefes nazis de la operacion (Kessler y Kierschner) el
momento de desembarcar. Si los PJs se colaron en la em-
barcaciéon como parte de la tripulacién sélo un buen do-
minio del alemén (asi como chequeos de Disfraces CD 15)
les salvara de ser descubiertos. Otra opcién es encontrar
un escondrijo bueno entre los recovecos y maquinaria de
este estrecho submarino: ;quiza una de las cajas con ar-
mamento diverso que cargaron antes de zarpar? (che-
queos de Esconderse CD 20)

Si han tenido que huir, lo habran hecho espectacularmente,
por supuesto: hay torres de extraccion de petréleo, una cen-
tral térmica, y cualquier otra cosa que a discrecion del DJ re-



sulte adecuada... jaqui puede armarse una buena traca si alguna
bala perdida impacta contra uno de los depésitos! En este caso, los
PJs se veran obligados a tomar uno de los tres mini-sumergibles
con los que cuenta Nueva Thule y que estan anclados junto al lugar
donde pudieron ver el submarino grande. Por supuesto, tendran
que esquivar los ataques de los guardias de Nueva Thule que no es-
taran muy de acuerdo en eso de que pongan pies en polvorosa. ;He
mencionado que estos cacharros, ademas de estrechos (no mas de cua-
tro personas por unidad), son dificiles de manejar y van armados con
torpedos? Dos para ser exactos...

En cualquiera de los dos casos anteriormente planteados (infil-
tracioén o huida), los PJs atravesaran la garganta de Fenris: un co-
rredor de hielo, inundado por las gélidas aguas de Islandia, que
desemboca en un punto préximo al epicentro del enorme glaciar
Vatna (ver mapa de Islandia para mas referencias). La travesia
llevara casi media jornada en la cual no faltaran momentos de
tension cuando el submarino tenga que pasar por algunos reco-

dos especialmente angostos (con el fuselaje rechinando contra la
roca helada). En su travesia, los PJs verdn a través de alguna de

las escotillas de los minisubmarinos que un sin fin de naves y
embarcaciones decoran el fondo de la garganta: son los restos

de todos aquellos que, en tiempos pasados, se embarcaron en
una mision suicida: encontrar las miticas fuentes de la in-
mortalidad de Fenris.

LOS SIERVOS DE ODIN
“FIREFLIES”

- Atlantis: The Lost Empire (James Newton Howard)

Cuenta la leyenda que Odin, tras descubrir que Loki habia
entregado su anillo a los hombres; decidi6 enviar una legién
de los més fieros guerreros de Asgard al lugar donde reposaba
el espiritu de Fenris. Una vez en Midgard, dichos guerreros
aguardarian a la llegada de aquellos humanos que intentasen
acceder al secreto de la inmortalidad, acelerando de esa manera
el regreso de Fenris (y con ello, el Ragnarok).

Los guerreros de la leyenda no son otros que una mandad
de fieros lobos salvajes, de blanco pelaje y ojos rojos
como el fuego. Estos habitan las entrafias de la ca-
verna que yace bajo el glaciar Vatna. Sean o no los
vigilantes de Odin, lo cierto es que éstos animali-
tos se ocultan en las entrafias de la gruta y son te-
rriblemente sanguinarios. Hay casi un centenar de
lobos que guardan el lugar donde se encuentra la
fuente de la inmortalidad; un centenar de lobos
blancos que aguardan ocultos en sus escondrijos la
llegada de cualquier viajero.

Tanto si los PJs van con ellos como si no, las fuerzas
alemanas se veran atacadas por los lobos al poco de abando-
nar el submarino. Un primer comando de seis hombres saldra
vistiendo unos gruesos abrigos para el frio (las temperaturas seran
tan bajas que cualquiera que no vaya convenientemente abrigado
tendra que superar TS Fortaleza CD 15 para no sufrir un penaliza-
dor de -4 a todos sus chequeos fisicos...).
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Si los PJs van con los alemanes, tendran que capear como
puedan el auténtico vendaval de mordiscos y garras que
caera sobre ellos: al principio los lobos aguardaran agazapa-
dos, emboscados a la espera de saltar sobre ellos (si los PJs
acompanan a la carnaza nazi, permiteles chequeos de Avis-
tar o Escuchar contra el Moverse en Silencio o Esconderse de
los lobos) Por cada uno de nuestros héroes atacaran varios
lobos por asalto. En términos de juego, cada jugador debera
hacer un TS de Reflejos a dificultad variable 15+1d6 o ser
mordido, perdiendo 1d10+2 PG. Suma un +1 acumulativo a
la dificultad cada turno en que los PJs se queden recibiendo
mordiscos. Como dije hay mas de un centenar de éstos sim-
paticos bichos aguardando, asi que el enfrentamiento directo
NO es una opcién.

Sin embargo, los PJs pueden contar con cierta ventaja si
conservan en su poder el amuleto que les entregé Rati-
nem: durante cada asalto, el PJ que lo tenga (y los que se
encuentren en un radio de 3 metros) estaran protegidos
de la ira de los lobos, siempre que se superen chequeos
de TS Voluntad CD 10 cada asalto.

Si por el contrario son los nazis quienes llegan antes que
los PJs, para cuando éstos lleguen al final de la garganta,
encontraran un dantesco especticulo: alrededor del sub-
marino hay una buena cantidad de cuerpos con marcas
de mordiscos y garras, todos ellos a medio consumir. En-
contraran numerosos cuerpos de lobos muertos por heri-
das de bala. Un reguero de sangre de considerables
proporciones los llevara hasta la ciamara que se encuentra
justo debajo del centro del glaciar Vatna: el lugar donde
reposa el corazén helado de Fenris. Alli, los lobos habran
arrastrado los cuerpos de numerosos soldados nazis que
estardn siendo consumidos por casi sesenta fieras ham-

brientas. Sobre ellos, a modo de alfombra, un millar de
huesos y restos humanos que, a todas luces, pertenecen a
un sin fin de culturas y épocas distintas: desde escudos
vikingos hasta armaduras espafiolas del siglo XVL... jin-
cluso verédn alguna que otra katana marcada por el paso
del tiempo y el frio!

Bienvenidos al corazén de Fenris.

EL CORAZON DE LA BESTIA

“THE KING DIES / GOING AFTER ROURKE”
- Atlantis: The Lost Empire (James Newton-Howard)

En el centro de esa pila de cadéveres, sobresaliente
como un capitel helado, los PJs contemplaran una co-
lumna hielo, de corte tan perfecto que casi parece cristal
a ojos vista. Justo sobre ella, en lo alto de la cdmara he-
lada, hay un diminuto orificio que da al exterior. Es muy
pequeiio pero basta para que, con las primeras luces del
amanecer, un rayo de luz se filtre sobre él, fundiendo un
poco de esa columna de hielo cristalino. El agua resultante
es la conocida como “sangre de Fenris”.

Sin embargo, para que tenga su efecto apropiado (otorgar
la vida eterna), debe colocarse el anillo en la ctispide de la co-
lumna de hielo, en lo mas alto. Cuando sobre el anillo incida
la luz que llega por el orificio, ésta se filtrara por la banda de
cristal que el anillo tiene a su alrededor, generando un po-
tente laser como efecto de la refraccién de laluz en el agua y
en el cristal del anillo. Este laser es lo que se conoce como “la
ira de Odin” y serd el encargado de fulminar a todos los lobos
en cuento éstos estén dispuestos a saltar sobre las cabezas de
los PJs para acabar con su vida.

Eso si: mas les vale a tus PJ arrodillarse justo cuando el haz
del laser salga del anillo: de lo contrario, el haz les impactara



de lleno, convirtiéndolos en una estatua de hielo y matando-
los en el acto. pues si no, el rayo los congelara sin remedio.
Para desentrafiar las claves del acertijo, siempre puedes per-
mitir algtin chequeo de Descubrir CD 15: a lo largo de las pa-
redes de la cdmara, que tiene la caprichosa forma de un
corazén y las dimensiones de un inmenso salén de baile, los
PJs podréan encontrar oculta bajo el hielo una franja de cristal
labrado. En dicha banda, grabada en runas germanicas (Des-
cifrar Escritura CD 25) se puede leer la leyenda de Odin y su
lucha sobre la bestia Fenris, asi como la advertencia de las
consecuencias que tiene la ingestion de las aguas. Un aviso
para todo aquel que busque la inmortalidad.

Si a los PJs no se les ocurre la idea de inclinarse justo
cuando el rayo salga del anillo, puedes permitir chequeos de
TS Reflejos CD 20. Si no elimina a los PJs, éstos podran ver,
asombrados, que los lobos blancos han sido congelados, ca-
yendo al suelo y rompiéndose en mil pedazos. En cuanto el
rayo haya cumplido su labor destructora, el anillo caera al
suelo, fundido por completo: es el altimo paso del ciclo para
liberar a Fenris y, desde ahora, el anillo ya no sera necesario.

Por otro lado, ;jcudndo haran acto de presencia el In-
mortal y sus colegas nazis? O al menos los que queden en
pie tras la masacre llevada a cabo por los lobos. Si los ale-
manes acompafian a los PJs, es muy probable que los
nazis cabecillas (Kierschner, Kessler y algunos miembros
de elite bien armados) lleguen junto con el Segundo In-
mortal hasta la camara, sellando su acceso mediante dis-
paros calculados a la entrada, bloqueando el acceso de los

CADAVERES

lobos (jEy!... puede que esto también se les ocurra a tus
PJ: Artesania Estructuras CD 15)

Mientras el Segundo Inmortal y los nazis aguardan a
que llegue el momento en que el haz de luz caiga sobre el
anillo, consiguiendo que la columna de hielo comience a
licuarse; todos los presentes podran escuchar el escarbar
incesante de los lobos blancos que luchan por entrar y de-
vorarles. En cualquier caso, coincidird el momento en que
el laser se active con la entrada de los lobos, siendo éstos
erradicados, y también algunos nazis que no puedan aga-
charse a tiempo...

También es posible que se de otra opcion: si los PJs 1le-
gan después de que los nazis hayan sufrido el ataque de
un centenar de lobos blancos asesinos. Kessler, Kierschner
y el Inmortal se habran quedado en el interior del sub-
marino a la espera de que nuestros héroes se encarguen
de los lobos restantes. Si los PJs consiguen exterminar a
la totalidad de los lobos, tendra lugar una escena muy a lo
Indiana Jones: una vez nuestros héroes hayan penetrado
en la gruta, aparecen “los malos” con el objeto mistico (en
este caso el anillo de Odin). Si los PJs han descubierto la
banda de cristal que rodea la estancia, podran jugar la
baza de que los nazis no esperan que, al colocar el anillo,
se produzca el haz laser (o si no, permiteles al menos el
chequeo de TS Reflejos anteriormente mencionado)

Para acabar con el Segundo Inmortal, los PJs necesita-
ran el haz de Odin (el cual lo dejaré convertido en una es-
tatua de hielo, como a Han Solo en carbonita) No morira




pero si quedard aprisionado para siempre. Otro sistema
de “congelar” al Inmortal implica aguardar a que los
nazis saquen del submarino el contenedor que transporta
el cuerpo de su Fiihrer. Este contenedor, dotado de un
rastico sistema de criogénesis, cuenta con dos depdsitos
de nitrégeno liquido: desconectado uno de ellos y pro-
yectado su contenido sobre el Inmortal (Inutilizar Meca-
nismo CD 25), el nitrégeno podria dejarlo “helado”.

EL DESENLACE

Aunque es imposible prever todas las posibles acciones
que lleven a cabo nuestros héroes, si podemos saber lo
que los PNJ mas importantes estan dispuestos a arriesgar
(o no) segtin su motivacién e intereses.

El (Segundo) Inmortal

;Qué estd dispuesto a arriesgar para conseguir sus
fines? Todo; esta dispuesto a asumir el riesgo de desen-
cadenar a Fenris, el portador del Fin de los Tiempos, con
tal de poner fin a su propia existencia. Hard lo que sea ne-
cesario para que alguien (el Fiihrer, segtin lo pactado con
sus socios alemanes) beba voluntariamente de las aguas
de Fenris. Si es necesario, el Inmortal recurrira al sistema
ya patentado por Mr. Donovan en “Indiana Jones y la Ul-
tima Cruzada”: herir de muerte a algin personaje para
forzar a nuestros héroes a que le den de beber esas aguas...
y asi salvar su vida. Lo ideal es que fuese un PNJ emo-
cionalmente vinculado a ellos (; Theresa Zimmer, quiza?)
o bien uno de los propios PJ.

Por otro lado, el Inmortal no dudaré en emplear la vio-
lencia si fuese necesario. Ten en cuenta que, entre los ca-
déveres de aquellos que intentaron penetrar aqui en el
pasado, hay numerosas armas (Buscar CD 15 para dar con
alguna) El Inmortal es competente en la practica totalidad
de las armas conocidas por el ser humano. ;Se atreveran
los PJs a hacerle frente?

Profesor Ludwig Kessler

Otro fanético pero esta vez en lo que respecta a la su-
pervivencia de su lider (Hitler) y la causa aria. Aunque
no dudara en coger muestras del agua licuada de la co-
lumna congelada, lo que mas le preocupa es la seguridad
de su Fiihrer. Kessler sabe que en esas aguas se encuentra
no solo la salvacién del pueblo ario, sino ademads la via
para que su lider pueda encargarse de llevar el Reich
hasta sus prometidos mil afios de prosperidad.

Herr Kierschner

Aunque también es un convencido de la causa aria,
tiene un sentimiento patriético menos desarrollado que
Kessler, anteponiendo sus deseos de gloria a los de su
comparfiero ario. Aunque protegera con su vida al Fiihrer
(por la cuenta que le trae, regresar a Alemania sin él sig-
nificaria su ejecucién); bastara con que los PJs le tienten

con la posibilidad de ser él mismo el futuro Fiihrer. De-
berias dejar entrever su lado ambicioso en los encuentros
que tengan con Kierschner a lo largo de la campania, de-
jando claro que se trata de una sucia rata: de hecho, como
DJ puedes hacer que ya tuviese planteado traicionar a los
suyos y que, a modo de golpe de efecto, Kierschner eli-
mine a Kessler y a sus fieles ante la mirada aténita de los
PJs. Claro que éstos no tardaran en seguirles.

Por otro lado, siempre cabe la posibilidad de que nues-
tros héroes sean parte responsable de que Kierchner haya
quedado ciego (para mas datos al respecto, ver el médulo
“MASCARADA VENECIANA”, pagina 36). En ese caso,
sus ganas de venganza estaran por encima de cualquier
otra cosa.

Profesor Helmut Zimmer

Nazi converso, su mayor preocupacion es salvar a Ale-
mania del mal que estd sacudiéndola de arriba abajo (y
del cual, para colmo, se considera directamente respon-
sable). Asi mismo, no esta dispuesto a correr un riesgo
como el que desencadend lo de Tebas, asi que si los PJs
dan rienda a su labia, pueden crear una duda razonable
en el profesor, siempre que le aporten pruebas de que lo
que pueden liberar es, ni méds ni menos, que el fin del
mundo. Aunque Zimmer sabe de las aspiraciones de
poder de Kierschner (y puede sospechar de sus intencio-
nes), es fiel al Fiithrer y bajo ningtin concepto permitira
que los PJs le hagan dafo.

Hermana Theresa Zimmer

En parte, ella es la responsable de las dudas que ator-
mentan a su padre. Aliada secreta de Jethra Skull, lleva
carcomiendo la moral del profesor Zimmer desde que
Abner cayese enfermo, acusandolo indirectamente de su
muerte y del mal que sufre Alemania. Ante la posibilidad
de que el agua licuada (la sangre de Fenris) pueda ser la
cura (o peor, la fuente de la inmortalidad) para Alemania
ante la Plaga Definitiva, Theresa intentara por todos los
medios evitar que los nazis obtengan esas aguas supues-
tamente milagrosas. Entre sus posibilidades para conse-
guirlo cuenta liberar a los PJs si éstos se comprometen a
ayudarla en su empefio.

Iklo Ratinem: Avatar de Loki

Si lo consideras dramaticamente apropiado, el avatar de
Loki entre los mortales hard acto de presencia, asumiendo de
nuevo la forma de Iklo Ratinem, siempre acompafiado del
enorme lobo negro que pudieron ver con anterioridad. Ya
sea haciendo una entrada triunfal arrasando el acceso blo-
queado por el desprendimiento o surgiendo de la nada; el
avatar de Loki desafiara a los PJs a salir de alli sin probar las
aguas de la inmortalidad. Loki, deseoso por ver cumplida su
venganza, tentara a los PJs con imagenes de su propia mor-
talidad, incluso llegando a hacerles creer que estan murién-



dose. ;O no recuerdan aquel sabor raro del estofado que pro-
baron en casa de Ratinem? Dicho esto, los PJs comenzaran a
sentir un terrible dolor en sus vientres. Con el semblante
serio, pide chequeos de TS Fortaleza CD 15, subiendo cinco
puntos por asalto. Por cada una que fallen, perderan 1d20
puntos de golpe. Acompafia éstas pérdidas con descripciones
del estilo “salpicas el suelo helado con el vomito sanguinolento que
sale de tu boca” .

Por supuesto, todo es parte de la ilusiéon generada por
el Dios de la mentira y el engafio: tretas urdidas por Loki
para que nuestros héroes abracen la inmortalidad.

Si los PJs, atin corriendo el riesgo de morir, no beben el
agua de la inmortalidad, Loki se pillara un berrinche de
mil pares de demonios. Maldecira a los PJs y se marchar4,
no sin antes chasquear los dedos, lo cual provocard que
las paredes internas de la caverna comiencen a desmoro-
narse: la sefial evidente de que es hora de salir de alli. Por
cierto: los PJs descubriran que pueden moverse perfecta-
mente: habran pasado la prueba de fe de Loki y sus pun-
tos de vida volveran a estar al nivel que tenian antes de la
aparicién de su avatar.

Puedes pedir chequeos de TS Reflejos CD 15 para ver
que no quedan atrapados bajo toneladas de hielo. Su-
pongo que ninguno se quedara para llevarse consigo el
sepulcro metalico del Fiithrer (aunque quizas tengan que
“convencer” a Zimmer para que lo deje alli).

Y, tras esos chequeos de salvacién, nuestros P] aban-
donarén el Corazén de la Bestia... si pueden.

FINALE

Mas les vale a nuestros héroes que haya quedado algin
nazi marinerito en pie al que poder amenazar para que
les saque de alli con el submarino. Eso, o que le hayan co-
gido el truco a los mini-sumergibles para poder escapar a
bordo de uno de ellos. El caso es que el acceso a la gruta
de Fenris se vendra abajo, quedando bloqueado para unos
cuantos siglos... o hasta la (siempre hipotética) continua-
cién de ésta saga.

En cuanto salgan a la superficie, se planteara un nuevo con-
flicto: si los PJs se encuentran en manos de los nazis, ; Qué ocu-
rrird ahora? En el (dudoso) caso de que Kessler o Kierschner
sigan con vida, los PJs tendran que hacer valer muy mucho su
(devaluado) pellejo. La tinica forma que tendrén de salir con
vida de ahi sera recordandoles a los muchachos arios que el
problema de las plagas atin sigue cobrandose las vidas de los
alemancitos residentes en Berlin e inmediaciones. Y que ellos
siguen siendo los “elegidos”. Si, ya sabes: esos quienes tienen
la palma de sus manos marcadas con el emblema “YHVH”, y
los tnicos que pueden cerrar de nuevo el maldito sepulcro del
que salieron las no menos malditas plagas.

Ahora que lo pienso, si han dejado que el ciclo se inicie
una vez mas, permitiendo que el Segundo Inmortal y un

voluntario beban las aguas, en ese caso se cumplira la pro-
fecfa y Fenris tomara forma mortal.

Si adopta el cuerpo de Adolf Hitler, tal y como tenia pen-
sado Kessler, nada més beber de las aguas de Fenris, el Se-
gundo Inmortal caera al suelo entre gemidos de dolor. A
pesar de ello, su cara mostrard un alivio inenarrable (todo lo
expresiva que puede ser una cara chamuscada por quema-
duras de primerisimo primer grado). Con una breve despe-
dida para los PJs, referente a poder descansar en paz y
reencontrarse con su hijo, el padre de Séneca morira.

Y Hitler se levantard con un brillo muy particular en los ojos.

El renovado Fiihrer ordenara que ejecuten alli mismo a
los PJs mientras él abandona el glaciar con destino a
Nueva Thule. La bestia habra ocupado el cuerpo del lider
del Partido Nacional-Socialista y los sucesos narrados por
nuestra historia serdn trescientas veces peores de lo que lo
fueron, si eso es posible: los alemanes descubriran el
poder del atomo en el afio 1939 y lo desarrollardan de
forma que en el 45 se producira un holocausto nuclear.

Lo que en otras palabras podria definirse como “Ragnarok”.

Si la bestia, por el contrario, ocupa el cuerpo de cual-
quier otro personaje (incluidos los PJs), éste pasara de in-
mediato a ser un PNJ controlado por ti, amigo DJ.
Hablando en un idioma desconocido para todos (un dia-
lecto muerto, similar a las ancestrales lenguas béarbaras),
la bestia con forma humana se dispondra a acabar con
todos los alli presentes. Alla por donde pise, la muerte se
propagara a su paso, sufriendo 1d20 puntos de dafo por
asalto todo aquel que se encuentre a menos de tres me-
tros de ella. Dicho dafio nunca podra curarse ni se con-
tara proteccién humana o mégica posible.

A medida que pasen los dias, el radio de accién de su
poder ird acrecentandose con cada muerte que provoque.
En apenas diez afos, el globo se verd inmerso en una se-
gunda Edad Media y en veinte, habré llegado el fin de los
dias tras una larga y dolorosa agonia.

Lo tinico que se escucharéd en un mundo asolado sera el
aullar del viento.

El aullido de Fenris.
DRAMATIS PERSONAE
El Segundo Inmortal

Su verdadero nombre es Marco Anneo Séneca. Aunque
oficialmente muri6 el afio 39 d.C., fue en dicha fecha
cuando inici6é su marcha a tierras del norte, en compania
del que fuese por aquel entonces el primer inmortal. Aun-
que en ese momento Marco Anneo, afectado por una en-
fermedad sin cura, hubiera (y lo hizo) hecho cualquier
cosa por seguir con vida; ahora, siglos después, s6lo
quiere terminar con sus dias de sufrimiento y reunirse con
su hijo muerto.




Al ser el segundo eslabén en la cadena para liberar a
Fenris, la naturaleza de la bestia se hace mas patente en él,
por ello s6lo puede caminar entre tinieblas: expuesto a la
luz sufre dolorosas quemaduras que, aunque no lo matan,
lo debilitan sensiblemente y lo marcan de forma horrible:
solo hay que ver su rostro quemado para apreciar las con-
secuencias... Aunque no necesita comer ni dormir, si re-
quiere consumir dosis de sangre puntualmente.

Su aspecto es el de un hombre anciano, completamente
cubierto de quemaduras y sin pelo en el cuerpo. Es alto,
de complexion atlética (sorprendente para alguien con su
edad). Las quemaduras que lo cubren de arriba a abajo
son producto de numerosos intentos por poner fin a su
vida, exponiéndose a la luz del dia. Lo tnico que ha con-
seguido es que su aspecto sea més aberrante. Ante los PJs
se presentara siempre como un anciano debilitado y fra-
gil (el supuesto sefior “S”) ocultando sus increibles capa-
cidades fisicas, muy por encima de la media: sus dotes en
combate superan de largo al mas experimentado de los
guerreros. Al fin y al cabo, muy poca gente puede hacer
gala de un historial militar tan extenso como el suyo.

Nivel: Villano Nivel 15 (Dedicado 5 + Fuerte 5 + Sol-
dado 5)

Defensa: 22

Puntos de golpe: 168*

Ataque base: +11/+6/+1

Iniciativa: +3

Reputacion: +4

Tiros de salvacion: FOR +12, REF +8, VOL +11

Caracteristicas: FUE 15 (+2), INT 21 (+5), DES 17 (+3),
SAB 18 (+4), CON 16 (+3), CAR 12 (+1)

Ataques: Artes marciales +15/+10/+5 (1d6+9)

Habilidades: Idioma (cualquiera); Saber (Historia) +15;
Esconderse +11; Reunir Informacion +12; Saber (Cul-
tura Popular) +16; Saber (Filosofia y Teologia) +12;
Saber (Ciencia Arcana) +18; Escuchar +14; Montar
+12; Moverse en Silencio +12; Inutilizar Mecanismo
+12; Descubrir +15; Averiguar Intenciones +7; Saber
(Tacticas) +12; Navegar +12; Supervivencia +17; Inti-
midar +11; Engafiar +8

Dotes: Competencia con Armas (Considera que es com-

petente con cualquier arma); Competencia con Ar-

madura (Considera que es competente con todo tipo

de armaduras); Enfasis en Habilidad (Saber Historia);

Fe; Calmado Bajo Presion; Combate con Dos Armas;

Voluntad de Hierro; Rastrear; Alerta; Golpe Cuerpo

a Cuerpo Avanzado (+3); Pelea; Artes Marciales de

Combeate; Soltura y Especializacién Arma (Impacto

sin arma); Presencia Amedrentadora; Ayuda Tactica;

Critico Mejorado

Aunque por definicién el Inmortal no puede morir, se le

puede dejar temporalmente fuera de combate si se le reduce

a menos diez puntos de golpe. Llegado a ese punto, su

cuerpo se regenerard por completo en 12 horas.

Lobos Blancos

Custodios de la camara de Fenris, enviados por Odin
para evitar que la bestia sea liberada. Son dos veces mas
grandes que un lobo normal, con colmillos afilados como
cuchillas de afeitar. Definitivamente, no es el animal que
regalarias como mascota...

Nivel: Animal Mediano VD 3

Defensa: 14

Puntos de golpe: 30

Ataque base: +2

Iniciativa: +2

Tiros de salvacion: FOR +5, REF +5, VOL +1

Caracteristicas: FUE 15 (+2), INT 2 (-5), DES 15 (+2),
SAB 12 (11), CON 15 (+2), CAR 6 (-2)

Ataques: Mordisco +5 (1d6+3)

Habilidades: Avistar +4; Esconderse +5; Escuchar +6;
Moverse en Silencio +4; Supervivencia +1 (+5 cuando
emplea olfato para rastrear)

Dotes: Olfato; Derribar; Visiéon en Penumbra, Ataque
en jaurfa*, Jauria temible**

* Si los lobos superan en proporcién de 3 a 1 a sus vic-
timas no hagas tiradas de ataque, en su lugar la vic-
tima tiene que superar un chequeo de Dificultad
15+1d6 de Reflejos, incrementado en +1 por cada
lobo que haya por encima de 3 o sufrir la pérdida de
1d10+2 de golpe.

** La vision de estas terribles bestias hiela el corazén del
mas templado. Si superan en proporciéon de4ala
las victimas hay que superar un TS de salvacion CD
15, con un +1 por cada proporcién en que los lobos
superen a las victimas (5a1seriaCD17y6a1CD
19) o salir huyendo.

Oficiales de Nueva Thule

Bajo esta denominacién se ampara la mayoria de los
oficiales que controlan Nueva Thule, asi como el nicleo
de tropas de elite a las ordenes de Kierschner. Carnaza de
cierto calibre que daran més problemas a los que PJ de los
que posiblemente esperan.

Nivel: Sicarios Nivel 6 (Fuerte 3 + Rapido 3)

Defensa: 18

Puntos de golpe: 44

Ataque base: +5

Iniciativa: +5

Reputacion: +1

Tiros de salvacion: FOR +4, REF +5, VOL +1

Caracteristicas: FUE 15 (+2), INT 12 (+1), DES 14 (+2),
SAB 10 (+0), CON 12 (+1), CAR 10 (+0)

Ataques: Cuerpo a cuerpo +8 (1d6+3), Subfusil Sten
Mark 2 +7 (2d6, 40 balas).

Habilidades: Artesania Mecéanica +4; Conducir +5;
Descubrir +3; Esconderse +7; Juegos de Manos +5;
Moverse en Silencio +7; Reunir Informaciéon +4;



Saber Mundologia +4; Saber Técticas +6; Intimidar
+4; Supervivencia +4; Saber Tacticas +6; Avistar +3

Dotes: Competencia con Armas Sencillas; Competen-
cia con Armaduras Ligeras; Competencia con Armas
de Fuego Personales; Artes Marciales de Combate;
Disparo a Bocajarro; Pelea; Golpe Cuerpo a Cuerpo
(+1); Evasién; Esquiva Asombrosa 1

Carnaza de Nueva Thule

La ficha que aparece a continuacion es la del tipico sol-
dado hombre de Nueva Thule.

Nivel: Sicarios Nivel 3 (Fuerte 1 + Rapido 2)

Defensa: 17

Puntos de golpe: 17

Ataque base: +2

Iniciativa: +2

Reputacién: +0

Tiros de salvacion: FOR +2, REF +4, VOL -1

Caracteristicas: FUE 15 (+2), INT 12 (+1), DES 14 (+2),
SAB 8 (-1), CON 12 (+1), CAR 10 (+0)

Ataques: Cuerpo a cuerpo +4 (1d4+2), Subfusil Sten
Mark 2 +4 (2d6, 40 balas).

Habilidades: Artesania Mecanica +4; Conducir +5;
Descubrir +3; Esconderse +7; Juegos de Manos +5;
Moverse en Silencio +7; Reunir Informacién +3; Su-
pervivencia +4; Saber Tacticas +6; Navegar +3

Dotes: Competencia con Armas Sencillas; Competen-
cia con Armaduras Ligeras; Competencia con Armas
de Fuego Personales; Artes Marciales de Combate;
Disparo a Bocajarro

Tripulacion del Cormoran

Piratas, contrabandistas, lobos de mar... todo esto y
maés forma la tripulacion del Cormoran. Cada uno
tiene unas habilidades especiales acorde con su papel
(Naghano tiene “Navegaciéon” e “Intimidar”; “Matasa-
nos” tiene “Curar Heridas” y “Artesania Farmacéu-
tica”...); con un +7. Por lo demds, puedes emplear una
plantilla tipo para generalizar (pudiendo subir o bajar
algunos valores, a tu discrecién). La nacionalidad de
cada uno de ellos puede ser cualquiera: coreanos, afri-
canos, mejicanos...

Nivel: Sicarios Nivel 3 (Fuerte 1 + Duro 2)
Defensa: 14

Puntos de golpe: 26

Ataque base: +2

Iniciativa: +1

Reputacién: +0

Tiros de salvacion: FOR +5, REF +1, VOL +0

Caracteristicas: FUE 14 (+2), INT 8 (-1), DES 14 (+2),
SAB 10 (+0), CON 13 (+1), CAR 10 (+0)

Ataques: Cuerpo a cuerpo +4 (1d6+3), Revoélver .38 +3
(2d6, 6 balas), Cadenas +1 (1d6/1d6), Machete +1
(1d6+3).

Habilidades: Reparar +3; Artesania Mecanica +3;
Saber (Mundologia) +3; Esconderse +3; Juegos de
Manos +3; Moverse en Silencio +3

Dotes: Competencia con Armas Sencillas; Competen-
cia con Armas de Fuego Personales; Pelea; Compe-
tencia con Armas Arcaicas; Golpe Cuerpo a Cuerpo
(+1); Permanecer consciente; Reduccién de Dafio 1

Agentes del Club de la Calle 57

Los hombres al cargo de Archer son parte del servicio
de inteligencia britanico, abducidos por el segundo In-
mortal y cuya lealtad se ha garantizado a través del vin-
culo de sangre que comparte con ellos. Consumir su
sangre les ha dado capacidades especiales: su resistencia
al dafio es superior a la normal y sus atributos fisicos se
han visto optimizados.

Todos ellos visten elegantemente y manifiestan los mis-
mos rasgos de haber dormido poco o nada, ademas de ser
poco locuaces. Lo mismo le sucede a Sir Douglas Archer:
cualquiera que lo conociese de antes sabra que era un tipo
bastante mas locuaz.

Nivel: Sicarios Nivel 6 (Fuerte 3 + Réapido 3)

Defensa: 19

Puntos de golpe: 43

Ataque base: +5

Iniciativa: +3

Reputacion: +1

Tiros de salvacion: FOR +5, REF +6, VOL +3

Caracteristicas: FUE 18 (+4), INT 11 (+0), DES 17 (+3),
SAB 13 (+1), CON 14 (+2), CAR 11 (+0)

Ataques: Cuerpo a cuerpo +10 (1d6+6), Pistola .45 +8
(2d6, 13 balas).

Habilidades: Artesania Electronica +7; Esconderse +9;
Conducir +8; Idiomas (aleman, francés, inglés); Reu-
nir Informacién +5; Intimidar +7; Disfraces +5; Des-
cubrir +4; Curar Heridas +6; Moverse en Silencio +7;
Nadar +7

Dotes: Competencia con Armas Sencillas; Competen-
cia Avanzada con Armas de Fuego Personales; Dis-
paro a Bocajarro; Pelea; Golpe Cuerpo a Cuerpo (+2);
Evasion; Esquiva Asombrosa 1




EPILOGO

LA PLAGA
DEFmNITIVA

“7 de Abril de 1937. Después de todo lo que heros vivido'en aquel infiernoheélado, pensé que acabar en los calabozos del ejér-
cito britdnico era lo mejor que podia pasarnos. Maldita Sea. Con todos esos estirados militares ingleses interrogdndonos, lo tiltimo
que esperaba era volver a encontrarme con esa escaria de Jethra Skull. ELmity cerdo nos hizo una visita a las celdas para agrade-
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cernos el haber tomado parte en “su plan”. Ha mencioriado algo sobte* los enemigos del pueblo de Yahve” y “la muerte de los pri-
mogénitos”. No sé bien a qué demonios se refiere. Lo que si-s¢‘es que alguiien tiene que pararle los pies. Tenemos que hacerlo. Por
el viejo Archer y por que Von Wagner, Maddie y los demns‘tienenesairada. La misma mirada que ponen siempre a la hora de

meternos en mds lios.”

INFORMACION PARA EL DJ

Este epilogo, como es l6gico, sirve de cierre a esta cam-
pafia. Hasta aqui lo obvio. Sin embargo, puede ocurrir
que nuestros protagonistas, a lo largo de los mddulos,
hayan caido en algtin momento en manos de los nazis. O
también puede suceder que, habiendo descubierto la na-
turaleza de aquello que liberaron en Tebas, nuestros hé-
roes decidan agarrar el toro por los cuernos e ir a Egipto
para solventar, de una vez por todas, el entuerto de las
malditas plagas.

En este médulo, que por mayor comodidad se plantea
como desenlace de la camparia, se describe lo que encon-
traran los PJs si, acompafados o no por los alemanes, via-
jan a Tebas para cerrar el sepulcro de las Plagas.

INFORMACION A LOS PJS:
PUNTOS DE PARTIDA
DISTINTOS...

Berlin

Los PJ, en algtin momento de la campafia, caen en manos
alemanas. Veamos qué ocurrira a partir de entonces...

Nuestros aventureros, escoltados por miembros de las
SS, subiran a un avién que en apenas seis horas les dejara
en suelo alemén, en Berlin para ser exactos. A través de las
ventanillas del aparato, los personajes contemplaran el
panorama desolador que se extiende por las tierras ger-
manas: los campos se han convertido en paramos; cara-
vanas de afectados huyen de los ntcleos urbanos,
escoltados por unas mermadas fuerzas militares. Es posi-

(Del diario personal de Rick “Lobo” McReady)

ble, incluso, que los PJs sean testigos de una lluvia de
ranas, las cuales golpearén el fuselaje del avién, o también
pueden contemplar, desde las alturas, la tonalidad rojiza
que tifie los rios de Alemania.

Por su parte, Berlin se ha convertido en una ciudad fan-
tasma. Sus calles estan vacias, a excepcién por algtin que
otro vehiculo militar, con insignias del partido nazi, que
circulan emitiendo hipécritas mensajes, supuestamente
tranquilizadores, a través de su megafonia. Los P] podran
ver que la mayoria de los soldados que van con ellos son
muy jévenes, apenas recién salidos de la academia. A tra-
vés de las ventanillas del coche, el espectaculo que pu-
dieron contemplar a distancia desde el cielo serd ahora
dolorosamente cercano: personas enfermas que deambu-
lan por los callejones en busca de comida, patrullas de sol-
dados que reprimen una intentona de saqueo en un
ultramarinos, etc... Los dos camiones militares que los es-
coltan haran varias paradas ante algunos puntos de la ciu-
dad, donde subirdn a grupos de civiles, todos ellos con
aspecto de encontrarse sanos. Ante la pregunta de los PJs
de a donde se dirigen, sélo obtendran un misterioso si-
lencio. Si en el momento de ser capturados, habia algin
PNJ con ellos, nuestros héroes les habran perdido de vista
desde el momento en que subieron al avién.

El convoy del que forman parte los PJs no tardara en
abandonar la ciudad, adentrandose en los campos desola-
dos. Ahora, si la ciudad parecia un cementerio, los cultivos
lo son sin ninguna duda: hectéreas y hectéreas de cosechas
han sido consumidas por los insectos. Los PJ tendran que
subir la ventanilla del vehiculo para que no les cuele den-
tro alguna que otra langosta. Asi como los campos se en-
cuentran arrasados, las enormes factorias y complejos
industriales han sufrido también el azote de las plagas.



Finalmente, el convoy se detendrd ante la verja de una
impresionante fundicién. Ante ellos, tres enormes naves
vierten vomitos de humo sobre los grisdceos cielos de Ale-
mania. El coche se parara ante un edificio de oficinas, de-
corado con emblemas del partido nazi y vigilado por
varias patrullas de soldados (acompafiados de sus res-
pectivos perros de presa). Los PJ verdn que los camiones
que los han acompaniado, cargados de personas aparen-
temente sanas, se pierden en el interior de las naves.

Por cierto, cualquier intento de los PJs por averiguar a
donde han llevado a esas personas tendra que pasar por
encima de los guardias del campo de exter... quiero decir,
del complejo industrial.

Nuestros aventureros seran arrastrados hasta los séta-
nos del edificio. Si las plantas superiores ya se encontra-
ban llenas de mugre y suciedad, con signos evidentes de
haber sufrido plagas anteriores; el sotano es ya el infierno
en la tierra. Gritos desgarradores llenan el ambiente ce-
rrado y 16brego de los pasillos, pobremente iluminados
por parpadeantes fluorescentes.

En una siniestra estancia, encerrados y aislados, espe-
raran los PJs durante casi tres horas que se haran eternas.
Salir de alli puede ser complicado entre otras cosas por-
que nadie los escuchard por mucho que griten. Ademads,
no tendrdn nada con lo que intentar forzar la cerradura
de la pesadisima puerta de acero.

A las tres horas, una comitiva de soldados encabeza por
uno de los miembros de las SS que ya conozcan (Falken o
Kierschner; el que siga con vida a esas alturas de la cam-
pana), seran conducidos hasta otra celda, de la cual pro-
vienen unos escalofriantes gritos de mujer, y
entremezcladas, voces en aleman (chequeo de Escuchar
CD 15: es posible deducir que hay al menos tres hombres
y la que grita es una mujer que ellos conocen...)

En la estancia, los PJs seran testigos del brutal interro-
gatorio al que esta siendo sometida Theresa Zimmer. Esta,
vestida con un pijama blanco y sucio, yace sentada en una
silla de madera. Le han abierto la blusa y sobre sus pe-
chos y otras zonas sensibles, sus torturadores han colo-
cado electrodos conectados a un generador eléctrico. Este
es manipulado por un divertido Herr Hausser (u otro tor-
turador, en su defecto). El pelo de la joven ha sido rapado
y quien hace las preguntas no es otro que el profesor Lud-
wig Kessler. Theresa intuiré la presencia de los PJs aun-
que ello no evitard que las lagrimas de dolor sigan
cayendo por sus mejillas.

Durante los acontecimientos que tuviesen lugar en el
altimo moédulo que jugaron los PJs, las labores de inves-
tigacion de las SS y la GESTAPO en territorio aleman han
dado sus frutos. Lo que llamé poderosamente la atenciéon
a todos los cerebros cientificos nazis fue el hecho de que
la misteriosa plaga solo afectaba a los considerados
“arios”, dejando a parte a los miembros de otras etnias.
Cuando, tras numerosas intentonas fallidas, se consi-
guieron instantaneas del interior de la cdmara de Ramsés
II, las conclusiones fueron aterradoras para éstos antise-
mitas: lo que habfan desatado abriendo ese sepulcro era
una plaga de origen hebreo.

Asi, con ese nuevo dato sobre la mesa, las cabezas pen-
santes del Partido se pusieron manos a la obra. Mientras los
miembros del Grupo de Thule investigaban los detalles pa-
ranormales del caso (yendo tras laleyenda del Inmortal como
posible cura o bien buscando una posible clave que permi-
tiese detener su avance); en suelo aleman, el Departamento
de Sanidad Publica comenzé una brutal tarea de captacion
de los miembros mas jovenes y saludables de origen hebreo.
Algunos de los principales nticleos industriales del pais fue-
ron reconvertidos en campos de estudio y anélisis para in-
tentar hallar el motivo de la invulnerabilidad hebrea a la
plaga. Y para ello no escatimaron en cobayas: muchos han
sido los que han muerto en las mesas de operaciones de los
nazis, y los que quedan atn por llegar...

Entonces, en uno de los campos, los alemanes encontraron
a varios miembros religiosos hebreos que habian oido hablar
de la organizacion “Tierra Prometida”. Interrogados hasta la
muerte, en sus ltimos estertores confesaron la existencia de
dicho grupo y de sus cabecillas. Uno de ellos incluso dio el
nombre de uno de ellos: Jethra Skull. Y la fatalidad quiso que
aquel que confes6 aquello supiese ademds de su vinculacién
con Theresa Zimmer, de la cual habia fotografias archivadas.

Kierschner y Falken fueron puestos sobre aviso de in-
mediato: tenian a una traidora entre ellos. Su objetivo era
devolverla a Alemania para ser interrogada sobre el
asunto de las Plagas. Y asi lo hicieron, durante las tres tl-
timas horas.

A partir de aqui...

Theresa ha cantado todo lo que sabe salvo una cosa: no
ha revelado lo que contaban las profecias. No piensa co-
rrer ese riesgo. Lo que si ha confesado es que su deber era
impedir que nuestros aventureros llegaran a cerrar el se-
pulcro de la Plaga Definitiva. Pese a ello, Kessler conti-
nuara haciendo preguntas una vez los PJs se encuentren
presentes. Tras volver a contar de nuevo todos los deta-
lles, Kessler mirara a nuestros aventureros y pedira a los
soldados que se la lleven. Y que la maten delante de todos
los demas judios...

Si los PJs intentan evitarlo, adelante: estan en inferiori-
dad evidente (para empezar hay seis soldados: dos detras
de Theresa y cuatro que los han escoltado aqui; sin contar
a los PNJs) Salir del campo puede ser bastante problema-
tico aunque por vehiculos no hay problema: las instala-
ciones cuentan con pista de aterrizaje. Hay al menos un
centenar de soldados dispuestos a evitar que se fuguen
(su inexperiencia la compensan con potencia de fuego: no
escatimes en armas, amigo DJ).

Si deciden abandonar a Theresa a su suerte, Kessler pe-
dira a los PJs que lo acomparien. Desde la azotea del edi-
ficio, verdn como Theresa es llevada a la parte
inmediatamente posterior de las enormes naves indus-
triales. Alli, hacinados como animales de granja, podran
ver que hay un pequefio poblado de barracones repleto
de gente, uniformada con sucios pijamas a rayas). Todos
han visto su pelo rapado y sus semblantes puede leerse
un profundo desconsuelo. Rodeando la zona de reclusion
se ha levantado alambradas de espinos y varias torres de
vigilancia con ametralladora y foco incorporados.




Asi, desde la azotea del edificio (y a seis plantas de
caida libre), los PJs podran ver como cuatro hombres ar-
mados sacan a Theresa al exterior y delante de todos, la
tiran al suelo donde la acribillan salvajemente. Por su-
puesto, el profesor Zimmer no se encuentra presente para
ser testigo de semejante atrocidad.

Cuando el eco de las balas comience a desaparecer, un
nuevo sonido llenaré el ambiente. Un bimotor de carga y
con esvésticas en el fuselaje tomara tierra. Como les podra
indicar Kessler, se trata de su vuelo directo hasta Tebas,
donde tendran el inmenso placer de salvar el glorioso des-
tino del Reich, o morir intentandolo...

Londrés

Si los PJs se han visto las caras con el Segundo Inmor-
tal en “EL VIENTRE DE FENRIS”, esto es lo que les
aguarda después.

Los PJ] regresan a Nueva Thule tras sus peripecias en el in-
terior del vientre de la Bestia. Ya sea en mini-sumergible o a
bordo del submarino; lo primero que veran cuando lleguen
ala base nazi seran sus restos llameantes. Columnas de humo
se elevan en el aire al tiempo que un escuadrén de aviones so-
brevuelan la zona, tiroteando y acabando con los tltimos sol-
dados arios que intentan hacerles frente desde el suelo. Para
alivio momentaneo de los PJs, veran que los aviones llevan
emblemas del ejército britanico.

Antes de que puedan hacer demasiado (déjales salir o
intentar huir a bordo del submarino), un sumergible bri-
tdnico saldrd a la superficie, soltando en hielo firme un
batallén completo de hombres que se encargaran de in-
movilizar a cualquier alemén (o supuesto nazi) que en-
cuentren. Y eso incluye a los PJs.

Pero, ;de donde han salido éstos refuerzos?

Se trata de fuerzas militares del gobierno de su Majes-
tad, comandada por Jasper ]. Ward: un importante cargo
del MI5 que, por orden del Departamento de Asuntos In-
ternos, investigaba las irregulares actividades de Sir Dou-
glas Archer. Este, que habia desaparecido sin dejar rastro,
comenz0 a ser investigado por Ward y, aunque perdié su
pista durante un tiempo, volvié a dar con él cuando pre-
pard el viaje del Segundo Inmortal hasta Islandia. Un sub-
marino del ejército britdnico siguié al Cormoran hasta sus
costas pero al descubrir la presencia de otro sumergible,
alemdn en este caso; optaron por seguirlo en lugar de in-
tervenir. Asi, dieron con el paradero de Nueva Thule.

El ataque a las instalaciones, que bien puede haber tenido
lugar justo cuando los PJs iban a ser fusilados por los nazis;
fue autorizado desde Londres y alli es a donde llevaran a los
PJs, con la intencién de someterlos a un duro interrogatorio.
Jasper ] Ward, un gran amigo personal de Sir Douglas Ar-
cher antes de que se le tachase de traidor, conocia el interés
que aquel tenia en la rama de investigacion “historico-para-
normal” del MI 5. Pese a que le ofreci6 formar parte de ella,
Ward no conocia los detalles al respecto. Ambos eran espias
y entre ellos no habia preguntas.

Entonces Archer desapareci6. Y el superior de Ward, el
comandante Maximilian Masterson, le encomendo6 como

agente de Asuntos Internos que averiguase el paradero
de Sir Douglas asi como de toda la unidad “Club de la
Calle 57”. Masterson estaba convencido que Archer y esos
agentes habian encontrado algo muy importante y que, o
bien escaparon con ello en su poder, o bien habian caido
en manos del enemigo.

El trayecto de vuelta a Inglaterra durard unas 24 horas, més
o menos. Los PJ seran considerados como potenciales trai-
dores, agentes alemanes en el mejor de los casos. |Y pobre de
aquel que sea italiano, japonés o, glups, jalemén! Sin em-
bargo, Jasper ] Ward esta convencido de la inocencia de Ar-
cher y de que tenia un buen motivo para llevar una
investigacion sin contar con el beneplacito de sus superiores.

Los PJ seran recluidos en la bodega del submarino
como el resto de los miembros alemanes de Nueva Thule.
(Tiempo que podran aprovechar para preguntar a los kar-
toffeln sobre lo que sucede en Alemania) En algiin mo-
mento, sin embargo, seran llevados al camarote de Ward.
Este es un tipo ya mayor, de unos cincuenta y tantos afios,
rostro arrugado y ojos azules. Su barbilla es algo cuadrada
y camina levemente encorvado. Viste un uniforme militar
y lo encontraréan disfrutando de misica clasica en su gra-
mofono. Ward los tratara cortésmente, bombardeandoles
a preguntas sobre Archer y la naturaleza de Nueva Thule.

Ward estd obsesionado con limpiar el nombre de Ar-
cher, pues todo parece indicar que trabajaba para los ale-
manes (;0 que pensariais vosotros de un agente britanico
que a todas luces se dirige a una base secreta alemana?).
Cuenta con los PJs para demostrar su inocencia, aunque
posiblemente una historia sobre criaturas inmortales y
cosas asi no serviran de mucho ante un tribunal militar.

Y sera ante un tribunal militar donde prestaran decla-
racion los PJs.

De un submarino a un camién militar y de un camién mi-
litar a un celda en una base aérea situada en Liverpool. Alli,
los PJs recibiran una nueva visita de Ward, esta vez acompa-
nado de su hijo, James: chico joven, ataviado con uniforme y
galones de oficial, moreno de pelo corto y gesto asustadizo.
Ward les explicara que deben tener a un enemigo en las altas
esferas porque han desestimado cualquier argumento que,
en su favor, hayan podido encontrar.

Sin embargo, esa misma noche, los PJs recibiran una vi-
sita inesperada. Los soldados puestos de guardia ante la
celda dejaran pasar a un hombre bien trajeado, que ca-
mina apoyandose en un bastéon de empufiadura de mar-
fil. Su rostro probablemente les sea familiar a nuestros
héroes: un hombre alto, de unos cincuenta y pocos anos.
Su rostro estd tostado por el sol y sus ojos son de color
marrén. Tiene perilla y bigote blancos, canosos, que con-
trastan con su calvicie.

En efecto, es Jethra Skull.

El es el responsable de que los argumentos de Ward a
favor de la inocencia de los PJs hayan sido desestimados.
Ante la posibilidad de que los nazis estuviesen tras la
pista de la cura a la Plaga Definitiva, Jethra decidié rom-
per una de las normas clave de Tierra Prometida: la de
jamds recurrir a los gobiernos de otras naciones. Mo-



viendo numerosos hilos, Skull contacté con miembros de
la ctpula militar britdnica y ha conseguido que empape-
len a los PJs de arriba a bajo, proporcionando informes
falsos que los incriminan con miembros del Grupo de
Thule y, por tanto, espias alemanes.

Skull tiene la intencion de viajar fuera del pais, con des-
tino a Tebas, para eliminar cualquier posibilidad de que ni
los PJs ni nadie pueda detener el avance de la Plaga Defini-
tiva. Skull sacard una Biblia y leera varios parrafos a los PJs,
muchos de ellos referentes a Egipto, la ira de Dios y las pla-
gas. Cerrara el libro y mirara a los PJs. Les dird que ya cum-
plieron su papel: abrir el sepulcro de la Plaga Definitiva y
que ahora ya nada podra impedir que se cumplan los de-
signios de Yahvé: aquellos que persiguen el mal para el pue-
blo de Dios seran arrasados por su gracia.

Antes de marchar, Jethra hara una tltima reflexiéon en
voz alta, relacionandola con uno de los pérrafos leidos:
uno referente a la noche en la que murieron los primoggé-
nitos, coincidiendo con la Pascua judia. Asegurara a los
PJs que una luz surcara las calles de Berlin, tomando la
vida de los primoggénitos, y que en apenas 72 horas, los
enemigos de su pueblo serdn aniquilados.

Skull cogera un avion diez minutos después de haberse
despedido de los PJs. Los PJ, por su parte, deberian bien de-
mostrar su inocencia (dificil, pues el juicio militar que co-
menzara a la mafiana siguiente verd retrasado su comienzo
por motivos burocraticos) o bien escapar de una base militar
britanica. Ward podra ayudarles si los PJs le presionan ju-
gando la baza de demostrar la inocencia de Archer en todo el
asunto. Por supuesto, toda ayuda que Ward les proporcione
serd indirecta puesto que él jaméds se manchara las manos.

Por cierto, es una base aérea. ;Se les ocurre la idea a tus
PJ de robar un avién para llegar a Tebas o piensan llegar
alli haciendo auto-stop?

TEBAS

En la ciudad

“NIGHT BOARDERS”
- The Mummy (Jerry Goldsmith)

Dejando aparte la forma en que consigan llegar hasta
Tebas, el caso es que para los PJs sera el lugar menos se-
guro de toda la faz de la tierra. ;El motivo? Sencillo: en
cuanto escapen de la base militar britanica, Jethra Skull
serd informado de ello y, sospechando que los PJs inten-
taran frustrar sus planes, pondra precio a sus cabezas.
Todos los asesinos a sueldo del Magreb recibiran pronto
la noticia: cuando un millén de libras esterlinas es el pre-
cio por la muerte de unos extranjeros, el boca a boca re-
sulta mas efectivo y veloz que el telégrafo.

En el caso de que hayan venido con Kessler y los ale-
manes, los atentados que lanzaran contra ellos los caza-
dores de recompensas tendrdn lugar de camino a la
embajada alemana en la ciudad. Puede que suceda en uno
de los frecuentes embotellamientos que tienen lugar en
mitad del zoco. O algo maés directo, como el tipico cama-
rero que esconde pufales o un revolver bajo la servilleta.
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Eso si: la tnica informacion que obtendran de sus atacan-
tes sera que un extranjero puso precio a su pellejo. Nota
para el DJ: Segtin como te sientas de juguetén puedes ali-
mentar la paranoia de los PJs y sugerir que Ravek anda
detras de los intentos de asesinato.

En la Mansion Hollister

“DISCOVERIES”
- The Mummy (Jerry Goldsmith)

Si viajan hasta la mansién, la encontraran completa-
mente arrasada. Las propiedades de la familia Hollister
aqui en Tebas fueron tomadas por los nazis desde el mo-
mento en que comenzaron a manifestarse los primeros
sintomas de las plagas. Kessler y algunos miembros de la
Sociedad Thule estuvieron estudiando los grabados y de-
coracion de la camara hasta que la mayoria de los suyos
comenzaron a caer bajo los efectos de la maldicion.

Una vez desvelada la naturaleza destructiva de lo que ha-
bian liberado, Kessler y los demés miembros de Thule inten-
taron averiguar cémo detenerlo, esperando encontrar alguna
clave para ello en los muros de la cAmara. Sin embargo todo
fue en vano: Kessler se vio obligado a abandonar la mansion
Hollister cuando sus propios camaradas comenzaron a caer
enfermos, trasladdndose entonces a Berlin.

Alli, en la propiedad Hollister quedé destacada una uni-
dad del ejército alemén a la espera de ordenes. A los compo-

nentes de dicha unidad sera a quienes encontraran mori-
bundos y desperdigados por todos los rincones de la man-
sién. Un breve vistazo a los numerosos agujeros de bala,
cristales rotos y deméds muestras de violencia; permitiré a los
sagaces PJ sospechar lo que podréan confirmar de labios de
algtin nazi moribundo; que un comando de enmascarados
asaltaron la casa, cogiéndolos a todos por sorpresa.

Desperdigados por la mansion, el especialista en ex-
plosivos de los Arlequines (Karl Bjork, el mismo que pre-
par6 la bomba de la barcaza en el Sena, ver “EL ANILLO
DE ODIN”, pagina 80) habra colocado artefactos caseros,
preparados para estallar en cuanto los PJs tropiecen con
algtin cable o pisen la losetilla equivocada. El caso es que
desde el momento en el que los PJs fallen alguna tirada
de Buscar CD 20 en el interior de la casa, tropezaran con
uno de los regalitos de Bjork, provocando una pequefia
explosién de 4d6 en el epicentro, reduciendo en 1D6 cada
tres metros (la mitad con un oportuno chequeo de TS Re-
flejos CD 15)

En la Camara de las Plagas

“THE MUMMY”
- The Mummy (Jerry Goldsmith)

Aqui es donde se encuentran los miembros de los Ar-
lequines que no perecieron en el asalto al tren del Inmor-
tal: Los mismos que, pagados por Jethra Skull, han venido
con la mision de asaltar la mansion Hollister y los terrenos




en los que se encuentran los yacimientos arqueolégicos.
Una vez eliminaron la escasa resistencia alemana que en-
contraron en su camino, montaron un campamento alre-
dedor del sepulcro de la Plaga Definitiva. Los arlequines
han llegado a bordo de dos aviones, los cuales se encuen-
tran cubiertos por lonas de camuflaje (una tirada sencilla
de Avistar CD 15 permitira verlos desde las alturas) Asi
mismo, cuentan con explosivos, granadas y un par de
ametralladoras pesadas que sustrajeron de las fuerzas ale-
manas destacadas en la mansién.

En total hay unos quince arlequines, todos ellos cu-
biertos con ropas negras y cubriendo sus rostros con
ropas tipicas de los tuareg del desierto. Ademas, han
aprovechado las mismas tiendas que tenian montados los
trabajadores de la excavacién como cuartel general.

El plan de Jethra Skull es simple: velar hasta la Pascua judia
ante la cimara de las plagas y evitar asi que nadie detenga los
designios de Yahvé. Durante las noche, Jethra meditara en
su tienda, al tiempo que Bjork ultima los detalles de un arte-
facto que Skull le ha encomendado que disefie: una mochila
cargada de explosivos y que funciona mediante un detona-
dor especial. Se trata del dltimo recurso: si el campamento
resulta asaltado por fuerzas alemanas, el plan de Skull es
hacer detonar la bomba en el interior de la cdmara para se-
llarla, aunque ello le cueste la vida...

El artefacto tarda cinco minutos en armarse, por lo que
hara lo que sea para ganar ese precioso tiempo.

A los PJs les serd imposible convencer a Skull para que
abandone su cruzada. De hecho, sera él quien intente per-
suadir a los PJs para que se pongan de su parte. Su obje-
tivo es evitar un holocausto, el mismo que ha vaticinado
la hermana Theresa. Si Kessler o cualquier nazi se en-
cuentra en la camara en el momento en que tenga lugar
este enfrentamiento final, habrd menos tiempo para las
palabras, pues entre el destino de Alemania y la vida de
un viejo judio no les serd dificil tomar una decision.

CONCLUSIONES

“THE SAND VOLCANO”
- The Mummy (Jerry Goldsmith)

Desactivar la bomba o huir. En cualquiera de los dos
casos, tendran que superar el tipico chequeo de doble o
nada. La explosion del artefacto sepultard la cdmara de
las Plagas y toneladas de arena y tierra bloquearan su ac-
ceso el tiempo suficiente como para que nadie pueda evi-
tar que la tltima de las plagas, la de los primogénitos,
reclame finalmente la vida de los aquejados por ese ex-
trafio mal que los PJs vieron por primera vez en la piel del
joven Abner Zimmer.

De todas formas, para detener la Plaga no bastard con
que los PJs vuelvan a cerrar el sepulcro. Las puertas que
bloqueaban el acceso a la cdmara fueron reventadas por
los miembros del Grupo de Thule durante su estancia en

la mansién Hollister, al comienzo de las primeras mani-
festaciones de las Plagas. Para averiguar cémo impedir la
muerte de los primogénitos, los PJs deberian acudir a las
sagradas escrituras: alli sabran que, segtin el Antiguo Tes-
tamento, se debia sacrificar un cordero cuatro noches
antes de la Pascua judia y comerlo esa noche. Y con su
sangre, habia que marcar las puertas de los afectados.
Puede que se les ocurra a los PJs o puede que tengas que
proporcionar alguna pista al respecto. Te recuerdo que
Skull va a todas partes con su Biblia, la cual estd marcada
por algunos parrafos. En uno de ellos puede encontrarse
dicha clave, pero hasta que a los PJs no se le ocurra, que
vivan unas horas de incertidumbre viendo como Alema-
nia parece consumirse poco a poco, acercandose sin re-
medio a la hora fatal. Si se encuentran en suelo germano,
los PJs lo vivirdn mucho mas de cerca: las calles desiertas,
la gente visitando desesperada las iglesias, etc... Si lo ha-
bian hecho, a nuestros aventureros les dara la impresion
de que cerrar el sepulcro no habra servido de nada.

Si llegados a este punto los PJs se encuentran en poder
de los alemanes, seguirdn siendo prisioneros del Reich.
Sin embargo, seran intercambiados al gobierno britanico
a cambio de varios miembros de su servicio de inteligen-
cia que fueron interceptados en suelo inglés. El intercam-
bio tendra lugar en la frontera suiza, en un puente
desierto a primeras horas de una neblinosa mafana. Y de
manos alemanas, los PJs pasaran a manos britanicas. Las
de Jasper ] Ward.

FINAL... {0 UN NUEVO
COMIENZO?

Un coche negro, elegante, se detiene ante las puertas de
un edificio. Curiosamente, el vehiculo es del mismo mo-
delo que dej6 a nuestros héroes a las puertas de la man-
sién Hollister, hace ya tanto tiempo. Ante ellos se levanta
un edificio gubernamental, situado en la famosa Downing
Street. Alli, en un lujoso despacho, serdn recibidos por
Maximilian Masterson, un viejo militar, con monéculo y
calva apenas poblada por unos pobres cabellos plateados.
No dudaré en, mientras los convida a té o a lo que les ape-
tezca, acusarlos de alta traicién y bla, bla, bla... el mismo
rollo que les pudo echar Archer cuando les invité a for-
mar parte del Club de la Calle 57.

Y es que esa es precisamente su alternativa a los afios de
prision que les aguarda en caso de rechazar su oferta. Un
nuevo tren los aguarda en el andén 57 de una vieja esta-
cion en las afueras. En un despacho que antes pudo ocu-
par Sir Douglas Archer, nuestros héroes encontraran a
Jasper ] Ward, sucesor de aquel y el que sera su nuevo su-
perior.

Bienvenidos al nuevo club de la Calle 57.- dira Mr. Ward.

Y mientras notan cémo el tren se pone en marcha, Jas-
per les comentara los detalles de su préxima mision...
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“14 de Abril de 1937. Han pasado demasiadas cosas desde laailtina vez qiie tuve ocasion de escribir. Desde lo
que paso en Islandia. Desde que volvimos a, Tébas para cerrar el civculo, Maldita sea. Seas quien seas, es necesa-
rio que sepas que no todo lo que pasé quedard ‘en'‘estas paginas. Quie Dios me perdone. No sé si hemos salvado al
mundo o si lo hemos condenado. Maldita sea;Ninguno de nosotros puede contestar a esa pregunta. Antes de todo
lo que ha pasado siempre cref que habia unas réglas, Habia bien'yhabia mal. Eran reglas sencillas para un mundo
sencillo. Pero el mundo acaba de volverse demasiado complicado.para un perro viejo como yo. Maldita sea.”

LO BASICO

Las reglas descritas en este apéndice permiten jugar
esta campafia sin necesidad de recurrir a ningtin otro re-
glamento, utilizando una versién simplicada de las reglas
del sistema d20 Moderno.

Mecanica basica

Las reglas de d20 moderno utilizan una mecanica
Unica para la resolucion de acciones. Para determinar
si un personaje tiene éxito en una acciéon que emprenda
debe lanzarse un dado de veinte caras (d20) y anadir al
resultado los modificadores aplicables (por ejemplo la
puntuacién de una habilidad). La suma final se com-
para con un nimero objetivo: la clase de dificultad
(CD). Si el resultado modificado del dado es igual o
mayor que la CD la accién tiene éxito. Si es menor, el
personaje falla.

Personajes

Los personajes son los protagonistas de la historia y
el elemento fundamental en los juegos de rol. En este
libro encontrards personajes creados expresamente
para protagonizar las historias que contiene y suge-
rencias para incluir tus propios personajes creados con
el reglamento de d20 Moderno o el de Fudge. Los per-
sonajes estan constituidos por una serie de puntuacio-
nes que nos dicen como son, en que destacan y cuales
son sus puntos débiles.

Caracteristicas

Todo personaje tiene seis caracteristicas que definen sus
capacidades innatas:

(Del diario personal de Rick “Lobo” McReady)

Fuerza: la fortaleza fisica del personaje, sus musculos.
Se utiliza para calcular el dafio que el personaje hace
atacando cuerpo a cuerpo.

Destreza: la agilidad, habilidad manual y coordinacién
del personaje. Util para atacar a distancia o para de-
fenderse.

Constitucion: el aguante del personaje, sus resistencia
y su salud. Determina el dafio que el personaje puede
resistir.

Inteligencia: la capacidad del personaje para razonar y
también sus conocimientos.

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

Carisma: el magnetismo del personaje, su atractivo,
su simpatia y un reflejo de lo arrollador de su per-
sonalidad.

La media de las caracteristicas es 10 u 11, pero los hé-
roes suelen tener puntuaciones algo mejores. Las pun-
tuaciones “normales” oscilan entre 3 y 18 y resultados
mayores son propios de seres sobrehumanos. Ademas,
cada caracteristica tiene asociado un modificador segin
su valor: positivos para los valores mayores de 11 y ne-
gativos para los menores de 9.

Clase y nivel

En d20 moderno se utilizan los conceptos de clase y
nivel como arquetipos para construir el personaje. La
clase define el tipo de personaje, un punto de partida a
partir del cual construir el personaje. Las diferentes cla-
ses hacen énfasis en aspectos distintos del personaje. El
nivel mide el grado de desarrollo del personaje, su expe-



riencia: cuanto mayor es el nivel del personaje mas pode-
roso resulta.

Puntos de golpe y salud

Se utilizan puntos de golpe (PG) para indicar la resisten-
cia al dafo del personaje y su estado de salud. Cada perso-
naje tiene una determinada cantidad de puntos de golpe
determinados por su caracteristica de Constitucion, su clase
y su nivel. Dicha cantidad se ird viendo reducida a medida
que el personaje reciba heridas. Cuando los PG del perso-
naje son 0, este se encuentra herido de gravedad e incons-
ciente... pudiendo llegar a morir si no recibe asistencia.

Habilidades

Las habilidades representan las cosas que el personaje
ha aprendido a hacer a lo largo de su vida: son destrezas
o conocimientos especificos que reflejan aprendizaje o en-
trenamiento.

Las habilidades se miden en rangos que reflejan lo ex-
perimentado que esté el personaje en dicha habilidad. A
estos rangos se le afiade el modificador de la caracteris-
tica apropiada para dar el total de puntuacion del perso-
naje en la habilidad. Los personajes presentados en este
libro ya incluyen este célculo. La puntuacién en la habili-
dad es el nimero de debe anadirse al resultado del dado
en las pruebas de la habilidad correspondiente.

Dotes y Talentos

Las dotes son capacidades especiales de los personajes
que no todo el mundo posee. Son como ventajas que
hacen que el personaje destaque en ciertos aspectos. Cada
dote tiene su propia y especial mecénica, como se describe
en el apartado final de este capitulo. En todo caso, cuando
una dote da un modificador permanente a una puntua-
cién este modificador ya se ha tenido en cuenta en las es-
tadisticas de juego ofrecidas en este libro.

Los talentos son similares a las dotes, excepto porque
en d20 moderno se reciben por pertenecer a una determi-
nada clase y nivel. En este libro no haremos distincién
entre unas y otros.

Poderes

Algunos de los personajes de este libro tienen capaci-
dades sobrehumanas tinicas. Cuando es el caso, la meca-
nica de dichas capacidades se encuentra descrita en las
estadisticas de juego del personaje.

Puntos de accion

Los personajes principales (como los de los jugadores)
disponen de puntos de accion. Cada personaje dispone de
5 puntos de accién mas la mitad de su nivel.

Los puntos de accién pueden utilizarse de dos maneras:

- Alterar el resultado de una tirada. El gasto de un

punto de accién permite sumar 1d6 al resultado de
la tirada.

- Activar el uso de un talento o dote que lo requiera.
Algunas dotes o talentos incluyen en su descrip-
cién la necesidad de gastar un punto de accion
para utilizarlas.

DESARROLLO DEL JUEGO

Tiradas de dados

Ya sabemos como se realizan las tiradas de dados segtn
el sistema que estemos utilizando. Ahora bien no siempre
es necesario tirar los dados. Solo cuando el resultado de la
accion se importante o la situaciéon sea emocionante es ne-
cesaria una tirada de dados. Incluso asi, en ocasiones un
jugador puede elegir no tirar los dados y en su lugar re-
currir a una de estas dos opciones:

Elegir 10: Un personaje que no se encuentre amenazado
o distraido puede elegir 10 en lugar de tirar el dado.
Simplemente suma 10 a la puntuacién correspon-
diente para al accién y ese es su resultado.

Elegir 20: Un personaje que disponga de tiempo sufi-
ciente y no se encuentre distraido ni amenazado pue-
des escoger 20 en lugar de tirar los dados, siempre
que la accién no conlleve un perjuicio en caso de
fallo. Esto significa que el personaje dedica a la ac-
cién todo el tiempo necesario para hacerlo lo mejor
posible, invirtiendo 20 veces el tiempo normal que
fuera necesario para la accién.

Prucbas de habilidad

La mayoria de las acciones de los personajes serdn
pruebas de habilidad. Escoge la habilidad apropiada
del personaje y realiza la tirada adecuada segtn el sis-
tema que estés utilizando. Compara el resultado con
la Clase de Dificultad (CD) de la accién, determinada
por el DJ (en el texto de este libro aparecen las CD de
alguna acciones que muy posiblemente emprendan
los personajes). Si el resultado es igual o mayor que la
CD, el personaje tiene éxito en la tarea. En caso con-
trario falla.

Pruebas enfrentadas: algunas acciones involucran a dos
personajes actuando uno contra otro, como cuando tratas
de enganiar a alguien o tratas de moverte sin ser oido. En
ambos casos cada personaje realiza una prueba con la ha-
bilidad apropiada y la CD de su accién es el resultado de
la prueba del otro personaje. El que obtenga el resultado
mayor, gana la prueba enfrentada. En caso de empate se
realiza de nuevo la prueba, hasta que uno de los perso-
najes obtenga un resultado mayor.

Prucbas de caracteristica

Algunas acciones no incluyen una habilidad apropiada,
sino que simplemente dependen del valor de una carac-
teristica. Cuando asi sea, utiliza el modificador de la ca-
racteristica, no la puntuacién en si.




Habilidades no entrenadas: también se utilizan prue-
bas de caracteristica cuando un personaje trata de utilizar
una habilidad que no tiene entrenada (no aparece en su
ficha de juego). En ese caso utiliza el valor de la caracte-
ristica como se ha descrito anteriormente.

COMBATE

La accién tiene una parte destacada en los juegos de rol
y en las historias incluidas en este libro especialmente, por
lo que conviene proporcionar unas reglas mas detalladas
para las situaciones de combate.

Asaltos

Durante el combate el tiempo se divide en asaltos, tur-
nos equivalentes a 6 segundos de tiempo en el mundo de
juego. En cada asalto todos los personajes pueden actuar.

Iniciativa

El orden en que acttian los personajes en un asalto se
determina al comienzo del combate con una prueba de
Iniciativa. El resultado obtenido en esta prueba es el valor
de iniciativa del personaje para el resto del combate. En
cada asalto, comienza a actuar el personaje con el resul-
tado de iniciativa més alto, siguiéndole los demas en
orden descendente. En caso de empate, acttia primero el
personaje con la Destreza mayor.

Acciones

Hay cuatro tipos de acciones: gratuitas, de movimiento,
estandar y de asalto completo. En cada asalto un perso-
naje puede realizar una accion estdndar y una de movi-
miento (sin importar el orden), dos acciones de
movimiento o una accién de asalto completo. Ademas
puede hacer las acciones gratuitas que quiera siempre que
el DJ lo considere posible.

Accion estandar: Se trata de una accién de ataque, el
uso de una capacidad sobrehumana o el uso de una
habilidad.

Accion de movimiento: Cualquier acciéon que implique
moverse, coger un objeto, levantarse del suelo, etc.
Accién de asalto completo: se trata de una accién que
requiere todo el asalto para ser resuelta por su com-

plejidad u otras circunstancias.

Si en un asalto no realizas ninguna accién que impli-
que moverse realmente de donde estabas puedes mo-
verte un paso de 5 pies (un metro y medio) como
accion gratuita.

Acciones gratuitas: dejar caer un objeto, decir una frase
y otras cosas similares son acciones gratuitas.

Ataques

Un personaje puede atacar a otro cuerpo a cuerpo o
a distancia. En las fichas de los personajes aparece las

puntuaciones que tiene cada personaje con varios ata-
ques posibles y el dafio que produce si tiene éxito en
dicho ataque.

Tirada de ataque

La tirada de ataque se realiza como cualquier otra
prueba, empleando la puntuacién de ataque del perso-
naje. Como CD de la prueba se utiliza la defensa del
blanco del ataque. Si el atacante iguala o supera la De-
fensa, el ataque impacta haciendo el dafio que corres-
ponda. En caso contrario el ataque falla y el defensor no
sufre ningun dafo.

Un resultado de 20 natural en el dado es siempre un im-
Ppacto certero, sin importar la defensa del blanco (ademaés de
una amenaza de critico como veremos mas adelante).

Golpes criticos

Algunos golpes especialmente certeros pueden ser
mucho mas letales afectando a 6rganos importantes
u otros puntos débiles del blanco. Cuando un ata-
cante obtiene un resultado natural de 20 en la tirada
de ataque produce una amenaza de critico, es decir
un golpe especialmente afortunado que puede ser un
golpe critico. Para comprobarlo, se realiza una se-
gunda tirada de ataque: si el resultado de la segunda
tirada iguala o supera la Defensa del blanco, el im-
pacto ha sido critico. En caso contrario se considera
un impacto normal.

Un impacto critico causa doble dafio.

Dajio

El dafo de los ataques se mide con un cédigo de dados
y la salud del personaje con Puntos de Golpe. Si un ataque
impacta, haz la tirada de dafio correspondiente y resta el
resultado obtenido de los PG del blanco. Recuerda que si
el impacto fue critico debes doblar el codigo de dafio antes
de hacer la tirada de dafio.

Ademias, si la cantidad de dafio producida es mayor al
valor de la puntuacién de Constitucién del blanco, en-
tonces se produce dafio masivo. Si el dafio masivo no re-
duce los PG del personaje a menos de 0, este debe hacer
un tiro de salvacion de Fortaleza (CD 15) y si falla sus PG
se reducen automaticamente a -1.

Resistencia al dafio: algunos personajes excepcionales tie-
nen Resistencia al Dafio (RD). La RD del personaje es una
cantidad que se sustrae de cualquier dafo que el personaje re-
ciba, pudiendo reducir a 0 el dafio sufrido por un ataque.

Defensa

La puntuacién de Defensa de un personaje es la CD de
las acciones de ataque que se realicen contra él. La De-
fensa del personaje vendra determinada por su Destreza
y otros factores, como su clase y nivel, proteccion por ar-
madura, etc.



Opciones de ataque

En lugar de realizar simplemente un ataque normal,
hay algunas variaciones que un personaje puede consi-
derar al atacar:

Ataque completo: algunos personajes tienen la po-
sibilidad de realizar mas de un ataque (del mismo
tipo) en el mismo asalto. Esto se denomina ataque
completo y se considera una accién de asalto com-
pleto. Cuando un personaje dispone de varios ata-
ques del mismo tipo, posee varias puntuaciones
de ataque en lugar de una sola, por ejemplo
+8/+3. De este modo, con este ataque y utilizando
esta accion, el personaje puede atacar tantas veces
como puntuaciones de ataque tenga (dos en el
ejemplo anterior, una con +8 y otra con +3) al
mismo o a diferentes objetivos.

Cargar: un personaje puede cargar contra otro para ata-
carle cuerpo a cuerpo. Cargar es una accién de asalto
completo y permite al personaje moverse en linea
recta hasta el doble de su velocidad (un minimo de 10
pies 0 3 metros) y realizar un ataque cuerpo a cuerpo.
Un personaje cargando recibe un +2 a su tirada de
ataque y un -2 a su puntuacién de Defensa.

Lucha a la defensiva: a veces es mejor preocuparse por
la propia seguridad. Un personaje luchando a la de-
fensiva recibe un +2 a su Defensa a cambio de un -4
a su ataque.

Flanquear: Cuando dos o mas personajes rodean a un
oponente se dice que estan flanquedandolo. Flanquear
proporciona un +2 a los ataques cuerpo a cuerpo con-
tra el personaje flanqueado.

Tiros de salvacion

Algunos ataques poco usuales permiten que el personaje
realice un tiro de salvacion para librarse de parte de sus efec-
tos o incluso del todo. Por ejemplo, tipicamente una explo-
sién produciria mitad de dafio a los que superaran un tiro de
salvacion de Reflejos con una CD determinada.

Hay tres tipos de tiros de salvacion:

Fortaleza: este tiro de salvacion se utiliza para resistir
efectos que afectan a la vitalidad y la salud, como el
dafio masivo, los venenos o las enfermedades.

Reflejos: se emplea el tiro de salvacion de Reflejos para
librarse de ataques en los que la velocidad o la capa-
cidad para ponerse a cubierto sean importantes.

Voluntad: se requiere para ignorar efectos de manipu-
lacion mental, tales como hipnosis, lectura mental,
manipulacién emocional, etc.

Cuando algtn ataque especial de los personajes de este
libro permite un tiro de salvacién se menciona expresa-
mente en el texto, junto con la CD del tiro y el resultado
de superarlo.

Movimicnto

Cada personaje tiene una puntuacién de velocidad
medida en pies (recuerda que tres pies son aproxima-
damente un metro). La velocidad normal de un hu-
mano son 30 pies y esta es la velocidad de casi todos
los personajes. En una accién de movimiento, un per-
sonaje puede moverse hasta su velocidad normal. Si
un personaje opta por hacer dos acciones de movi-
miento en el asalto, podrd moverse entonces hasta el
doble de esa cantidad.

Recuerda que algunas acciones como recoger algo del
suelo, coger algo guardado en una mochila y otras simi-
lares son acciones de movimiento, pero no implican des-
plazarse del sitio.

Ademas de lo dicho, un personaje puede correr como
accion de asalto completo, moviendo entonces el cuddru-
ple de su velocidad.

Ataques de oportunidad

En una situacion de combate, los participantes se man-
tienen en guardia y alerta a los ataques de los demas par-
ticipantes, pudiendo aprovechar despistes de estos para
tratar de impactarles. Cada personaje tiene un rango de
amenaza alrededor suyo de 5 pies (un metro y medio). Si
un oponente realiza acciones que le ponen al descubierto
dentro del rango de amenaza de un personaje, este puede
realizar un ataque de oportunidad.

Un ataque de oportunidad es un ataque cuerpo a cuerpo
normal con la puntuacién de ataque correspondiente del
personaje. Un personaje solo puede realizar un ataque de
oportunidad cada asalto, si se presenta la ocasion.

Hay dos formas en las que un personaje puede provo-
car un ataque de oportunidad, es decir dar a sus oponen-
tes la oportunidad de atacarle de este modo. La primera
es realizando una accién que deje su guardia al descu-
bierto, como buscar un objeto guardado en la mochila, le-
vantarse del suelo, etc. La segunda forma es
abandonando el drea amenazada por otro personaje, es
decir moviéndose fuera de esta. Al hacerlo, el personaje
cuya drea de amenaza abandonas puede realizar contra ti
un ataque de oportunidad.

Esto tltimo puede evitarse de dos formas. Primero me-
diante la accion de asalto completo retirarse. Esta acciéon
permite a un personaje moverse hasta el doble de su ve-
locidad sin provocar ataque de oportunidad por abando-
nar un area amenazada. Y segundo: tampoco provoca
ataque de oportunidad un personaje cuyo movimiento
consiste tinicamente en un paso de 5 pies.

Salud y muerte

Los disparos, explosiones, cuchilladas y demas accio-
nes de combate tienen finalmente consecuencias desagra-




dables. En funcién del sistema utilizado, se aplicaran unas
u otras reglas de salud.

La salud del personaje se mide mediante sus puntos de

golpe (PG):

1 o mas PG: mientras el personaje tenga PG positivos el
dafio sufrido es llevadero y el personaje puede actuar
con normalidad.

0 PG: el personaje queda incapacitado. Solo puede rea-
lizar una accién de movimiento o estdndar en un
asalto y recibe 1 punto de dafio después de comple-
tarla.

-1 a -9 PG: el personaje esta moribundo e inconsciente.
No puede actuar en absoluto y cada asalto debe rea-
lizar un tiro de salvacion de Fortaleza (CD 20). Si falla
pierde otro PG y debe volver a tirar el siguiente
asalto. Si tiene éxito, el personaje pasa a estar estable,
aunque permanece inconsciente. A partir de ese mo-
mento debe realizar una salvacion de Fortaleza cada
hora (CD 20) para recuperar la consciencia. También
se puede estabilizar a un personaje con una prueba
de Curar heridas (CD15).

-10 PG: el personaje muere al llegar a este punto.

DOTES Y TALENTOS

A continuacion se describen las dotes y talentos men-
cionadas en las fichas de los personajes, tanto jugadores
como no jugadores, que aparecen en este libro.

Todas las dotes o talentos que tienen efectos perma-
nentes sobre otras estadisticas (como las que proporcio-
nan bonificadores a determinadas habilidades o cambios
en el dafio cuerpo a cuerpo) han sido ya tenidas en cuenta
al presentar la estadisticas de los personajes de este libro
y no deben, por lo tanto, volver a aplicarse.

Acrobatico

El personaje obtiene un +2 en todas las tiradas de saltar
y Piruetas.

Aguante

El personaje gana un bonificador de +4 a las siguientes
tiradas y salvaciones: las tiradas de Nadar que se hacen
cada hora para evitar la fatiga, las tiradas de Constitucién
para seguir corriendo, las tiradas de Constitucién para
aguantar la respiracion, las tiradas de Constitucion para
evitar dafo proveniente del hambre y la sed, las tiradas de
salvacion de Fortaleza para evitar el dafio por calor y frio
y las tiradas de Fortaleza para resistir asfixia o ahogos.

Ademas, el personaje puede dormir con armadura
puesta sin despertarse fatigado.

Alerta

El personaje obtiene un bonificador de +2 a todas las ti-
radas de Escuchar y Avistar.

Arma viviente

El artista marcial ataca con cualquiera de sus pufios in-
dependientemente, o incluso con sus codos, rodillas y
pies. Esto significa que el artista marcial puede llevar a
cabo ataques desarmado incluso con las manos ocupadas
y no existe el ataque con la “mano mala” para él.

Ademas, el artista marcial hace mas dafio con los ata-
ques desarmados. A primer nivel hace 1d6 de dafio con
sus ataques desarmado. A cuarto nivel, el dafio aumenta
a 1d8 y a octavo nivel aumenta hasta a 1d10.

Artes marciales de combate

El personaje puede hacer dario letal o no letal a su eleccion
cuando lleve a cabo ataques desarmado. Con un ataque des-
armado, el personaje hace un dafio letal o no letal (a su elec-
ci6n) igual a 1d4 + su modificador de Fuerza. Los ataques
desarmados del personaje cuentan como si estuviera armado,
lo que significa que los oponentes no reciben ataques de
oportunidad cuando el personaje les ataca desarmado. El
personaje puede atacar desarmado cuando aproveche un ata-
que de oportunidad contra un oponente.

Sin esta dote, un personaje solo puede hacer 1d3 [0] de
dafio no letal cuando ataca estando desarmado. Un ata-
que desarmado suele provocar un ataque de oportunidad
y un combatiente desarmado no suele poder llevar a cabo
ataques de oportunidad.

Artes marciales de combate mejoradas

El rango de amenaza de critico del personaje en los ata-
ques desarmado aumenta a 19-20.

Artes marciales defensivas

El personaje gana un bonificador de +1 de esquiva a la
defensa contra ataques cuerpo a cuerpo

Ataque poderoso

Durante la accién del personaje, antes de haber hecho
las tiradas de ataque, el personaje puede decidir restar
una cierta cantidad de todas sus tiradas de ataque durante
el turno y anadir esa misma cantidad a sus tiradas de
dafio. Esta cantidad no puede ser mayor que su ataque
base. Los penalizadores a las tiradas de ataque y los bo-
nificadores al dafio se mantienen hasta el siguiente turno.

Atento

El personaje obtiene un modificador de +2 a todas las ti-
radas de investigar y averiguar intenciones.

Ayuda tactica

Como accién de asalto completo, el personaje propor-
ciona ayuda tictica a todos sus aliados (incluyéndose a si
mismo) dentro del alcance de visién y voz de su posicién.
Este uso requiere un punto de accién.



Esta ayuda proporciona un bonificador +1 de compe-
tencia en las tiradas de ataque. Este bonificador dura un
ntmero de asaltos igual a la mitad del nivel del personaje,
redondeando hacia abajo.

Barrido visual

Un personaje con etse talento sabe lo grande que es un
area y obtiene la situacién del terreno de un solo vistazo. Este
barrido proporciona un bonificador +4 de circunstancia en
las pruebas de avistar y cubre un area de hasta 30 pies mas
alla de él (pero no a su espalda). El personaje puede usar este
bonificador al comienzo de un encuentro.

Cualquier cosa no oculta puede ser avistada en un ba-
rrido con una prueba con éxito (cd 10). La cd por oculta-
cién o amenazas menos obvias es igual a sus resultados
de la prueba de esconderse.

Caido del ciclo

El modificador de Riqueza del personaje se aumenta en
+3. Ademas, esta dote proporciona un bonificador de +1
a las tiradas de profesion.

Calmado bajo presion

El personaje selecciona un nimero de habilidades
igual a 3 + el modificador de Sabiduria del personaje.
Cuando realiza una prueba con una de esas habilida-
des, el personaje puede elegir 10 aun cuando esté dis-
traido o bajo coaccion.

Cautela

El personaje obtiene un modificador de +2 en todas las
tiradas de Demoliciones y Desactivar mecanismo.

Recuerda que las tiradas de Demoliciones y Desactivar
mecanismo no se pueden usar sin estar entrenadas.

Charlataneria

El personaje tiene talento para manejar las palabras
cuando intenta embaucar y burlar a otro. Con este talento,
aplica su nivel como bonificador de competencia en cual-
quier prueba de Engafar, Diplomacia o Juegos de azar
que el personaje realice mientras intenta mentir, engafiar
u otra forma de retorcer la verdad.

Cirugia
El personaje puede usar la habilidad Curar Heridas
para realizar cirugia sin penalizaciones.

Los personajes sin ésta dote sufren un penalizador de -
4 a las tiradas de Curar Heridas efectuadas para realizar
cirugia.

Combate con dos Armas

Los penalizadores del personaje por luchar con dos
armas se reducen a 2 para la mano primaria y 6 para la
mano mala.

Las armas deben ser ambas de cuerpo a cuerpo o de
distancia (no se pueden mezclar los tipos).

Competencia con arma cxotica

Elige un arma cuerpo a cuerpo exética. El personaje es
competente con esa arma en combate.

El personaje realiza ataques con esta arma de modo
normal.

Un personaje que usa un arma sin ser competente con
ella sufre un penalizador de -4 a las tiradas de ataque.

Se puede adquirir esta dote muchas veces. Cada vez
que se adquiere la dote, se aplica a un arma exética cuerpo
a cuerpo diferente.

Competencia con armadura ligera

Cuando un personaje lleva un tipo de armadura con el
que es competente, el personaje puede anadir el bonifica-
dor por equipamiento de la armadura a su Defensa. Ade-
maés, el penalizador por armadura a las tiradas solo se
aplica a tiradas de Equilibrio, Trepar, Escapismo, Escon-
derse, Saltar, Moverse Silenciosamente y Piruetas.

Un personaje que lleva una armadura con la que no es
competente afiade solo el bonificador por equipamiento
para no competentes de la armadura a su Defensa. Ade-
mas, se le aplica el penalizador de la armadura a todas las
tiradas que impliquen moverse.

Competencia con armas arcaicas

El personaje no sufre penalizadores al ataque cuando
usa armas arcaicas de cualquier tipo.

Un personaje sin esta dote sufre un penalizador de -4
por no competente al realizar ataques con armas arcaicas.

Competencia con armas de fucgo
personales

El personaje puede disparar cualquier arma de fuego
personal sin penalizador.

Un personaje sin esta dote sufre un penalizador de -4 a
las tiradas de ataque con armas de fuego personales.

Competencia con armas sencillas

El personaje hace las tiradas de ataque con armas sen-
cillas del modo normal.

Un personaje sin esta dote sufre un penalizador de -4 al
hacer tiradas de ataque con armas sencillas.

Confundir

El personaje tiene la capacidad de ofuscar a un obje-
tivo por medio de pura fuerza de personalidad, una
sonrisa encantadora y la charlataneria. El objetivo debe
tener una puntuacién de Inteligencia de 3 o mayor
para ser susceptible de un intento de confundir, debe




estar a 30 pies del personaje y debe ser capaz de ver,
oir y entender al personaje.

Para confundir a un objetivo, el personaje debe usar
una acciéon de ataque y realizar un prueba de Carisma
(CD 15), afadiendo su nivel como bonificador. Si tiene
éxito, el objetivo puede intentar resistirlo.

El objetivo resiste el intento de confundir realizando un
tiro de salvacién de Voluntad (CD 10 + el nivel de clase
del personaje + el bonificador de Carisma del personaje).
Si falla, el objetivo recibe un penalizador -1 en las tiradas
de ataque, pruebas de caracteristicas, pruebas de habili-
dades y tiros de salvacion durante un ntiimero de asaltos
igual al nivel del personaje.

Este talento puede ser seleccionado varias veces, cada
vez empeorando el penalizador de confusién en -1. Esta
es una aptitud enajenadora.

Constructor

Elige dos de las siguientes habilidades: Artesania (qui-
mica), Artesania (electrénica), Artesania (mecénica), y Ar-
tesania (estructural). El personaje obtiene un modificador
de +2 a todas las tiradas con esas habilidades.

El personaje puede coger esta dote dos veces. La se-
gunda vez debe elegir las dos habilidades que no eligiera
la primera vez.

Coordinar

El personaje tiene un don para lograr que la gente
trabaje junta. Cuando el personaje puede dedicar un
asalto completo a dirigir a sus aliados y realiza una
prueba de Carisma (CD 10), proporciona a todos sus
aliados dentro de 30 pies un bonificador +1 en sus ti-
radas de ataque y pruebas de habilidad. El bonificador
dura un nmero de asaltos igual al modificador de Ca-
risma del personaje.

El personaje puede coordinar un ntimero de aliados
igual a la mitad de su nivel, redondeando hacia abajo
(hasta un minimo de 1 aliado).

Critico me jorado

Para el arma en la que el personaje ha aplicado la espe-
cializacién con un arma, el rango de amenaza se incre-
menta en uno.

Culto

Elige dos habilidades de Saber. El personaje obtiene un
modificador de +2 en todas las tiradas con esas habilidades.

Un personaje puede elegir esta dote hasta siete veces. Cada
vez, el personaje elige dos habilidades de Saber nuevas.

De fiar

El personaje obtiene un modificador de +2 en todas las
tiradas de Diplomacia y Conseguir Informacién.

Defensa astuta

El personaje aplica su bonificador de inteligencia y su
bonificador de destreza a su defensa. Cualquier situacion
que le niegue su bonificador de destreza a la defensa tam-
bién niega el bonificador de inteligencia.

Derribar

Cuando el personaje lleva a cabo un derribo, no pro-
voca ataque de oportunidad por parte del defensor.

Despierto
El personaje es intuitivamente consciente de su alrede-

dor. El personaje anade su salvacion base de Voluntad a
las pruebas de Escuchar o Avistar para evitar la sorpresa.

Diligente

El personaje obtiene un modificador de +2 en las tiradas
de descifras escrituras e investigar.

Disparo a bocajarro

El personaje obtiene un bonificador +1 a los ataques a
distancia contra oponentes a menos de 30 pies de él.

Disparo a larga distancia

Cuando el personaje usa un arma de fuego o un arma
arcaica a distancia, su incremento de rango se aumenta en
la mitad (se multiplica por 1,5). Cuando el personaje lanza
un arma arrojadiza, el incremento de rango se dobla.

Don curativo

El personaje tiene un don para las artes curativas. El
personaje recibe un bonificador +2 a todas las pruebas de
la habilidad Curar heridas.

Empatia

El personaje tiene un don para ser sensible a los sen-
timientos y los pensamientos de otros sin tener esos
sentimientos y pensamientos comunicados de ninguna
manera objetivamente explicita. Este talento innato
proporciona un bonificador en las pruebas que impli-
can habilidades de interaccion (Enganar, Diplomacia,
Trato con animales, Intimidar, Interpretar y Averiguar
intenciones), siempre que el personaje pase al menos
1 minuto observando a su objetivo antes de hacer la
prueba de habilidad. El bonificador es igual al nivel
del personaje.

En ¢l camino del dafio

Una vez por asalto, si el personaje estd adyacente a un
aliado que es objetivo de un ataque directo cuerpo a
cuerpo o a distancia (pero no un efecto de drea), puede
someterse a s mismo al ataque en lugar del aliado. Si el
ataque golpea al personaje, recibe el dafio normalmente.
Si falla, también falla al aliado.



El personaje debe declarar su intencién de colocarse en
el camino del dafio antes de que se realice la tirada de ata-
que. Selecciona a su aliado o antes del combate o inme-
diatamente después de que realice su prueba de iniciativa
y no puede cambiar su aliado mientras dure el combate.

Encanto

El personaje recibe un bonificador de competencia en
todas las pruebas de habilidades basadas en el Carisma
realizadas para influenciar a miembros del sexo escogido
(algunos personajes encantan a miembros del sexo
opuesto, otros a miembros del mismo sexo). El bonifica-
dor es igual al nivel del personaje.

Un personaje solo puede encantar a personajes del DJ
con actitud de indiferente o mejor. El bonificador de en-
canto no se puede usar contra personajes que son malin-
tencionados u hostiles.

Este talento se puede elegir méas de una vez (para el otro sexo).

Enfasis cn una habilidad

El personaje elige una tnica habilidad y recibe un bo-
nificador +3 en todas las pruebas con esa habilidad. Este
bonificador no permite al personaje realizar pruebas de
habilidades que requieren entrenamiento si el personaje
no tiene rangos en esa habilidad.

Engaiioso

El personaje obtiene un modificador de +2 a todas las ti-
radas de Engafiar y Disfrazarse.

Erudito

Selecciona una de las habilidades listadas en el siguiente
parrafo. El personaje debe poseer rangos en la habilidad si
ésta requiere entrenamiento. El personaje afiade un bonifica-
dor igual a su nivel [+3] cuando realiza pruebas con esta ha-
bilidad. El personaje puede elegir este talento varias veces;
cada vez se aplica a una habilidad diferente.

Informatica, Artesania (cualquier habilidad tnica), Des-
cifrar escritura, Demoliciones, Inutilizar mecanismo, Fal-
sificar, Descubrir, Saber (cualquier habilidad tnica),
Navegar, Reparar, Investigar, Buscar.

Esfuerzo extremo

El esfuerzo requiere una accién de asalto completo y
proporciona un bonificador +2 en la prueba.
Especializacion con un arma

El personaje recibe un bonificador +2 en las tiradas de
dafio con el arma elegida.

Esquiva asombrosa 1

El personaje retiene su bonificador de Destreza a la De-
fensa sin importar si es cogido por sorpresa o golpeado

por un atacante escondido (atn pierde su bonificador de
Destreza a la Defensa si esta inmovilizado).

Esquiva asombrosa 2

El personaje ya no puede ser flanqueado; puede reac-
cionar ante los oponentes de lados opuestos a él tan facil-
mente como puede reaccionar a un solo atacante.

Evasion

Si el personaje se expone a cualquier efecto que nor-
malmente permita al personaje intentar un tiro de salva-
cién de Reflejos para recibir la mitad de dafio, no sufre
dafo si realiza el tiro de salvacién con éxito. La evasion
solo puede usarse cuando se porta armadura ligera o no
se lleva armadura.

Experto en vehiculos

El personaje obtiene un modificador de +2 a las tiradas
de Conducir y Pilotar.

Experto médico

El personaje obtiene un modificador de +2 en todas las
tiradas de Artesania (farmacéutica) y de Curar heridas.

Explotar debilidad

Después de 1 asalto de combate, el personaje puede
designar un oponente e intentar encontrar formas de
ganar ventaja usando el cerebro contra el musculo. El
personaje usa una accién de movimiento y realiza una
prueba de Inteligencia (CD 15 [Normal]) con un boni-
ficador igual a su nivel [solo con su Inteligencia en
Fudge]. Si la prueba tiene éxito, el resto del combate el
personaje utiliza su bonificador de Inteligencia en
lugar del bonificador de Fuerza o Destreza en las tira-
das de ataque ya que el personaje encuentra formas de
pensar rapido acerca de su oponente y advertir debili-
dades en su estilo de combate.

Fama

La reputacion del personaje aumenta en +3.

Favor

El personaje tiene la capacidad de adquirir ayudas me-
nores de cualquiera que conozca. Realizando una prueba
de favor, un personaje puede ganar informacion impor-
tante sin perder el tiempo y sin la molestia de hacer mu-
chas indagaciones. Los favores también pueden usarse
para adquirir el préstamo de equipo o documentos, o para
recibir otra asistencia menor en el transcurso de una aven-
tura.

Un personaje paga 1 punto de accién para activar este
talento. Para realizar una prueba de favor, haz la tirada y
anade el bonificador de favor del personaje, igual a su
nivel. El DJ establece la CD basada en el alcance del favor




solicitado. La CD varia desde 10 por un favor sencillo o
hasta tan alto como 30 para favores formidables y alta-
mente peligrosos, costosos o ilegales. Un personaje no
puede elegir 10 o0 20 en esta prueba, ni puede reintentar la
prueba para el mismo (o virtualmente el mismo) favor.

El DJ deberia controlar cuidadosamente el uso de favo-
res del personaje para asegurarse de que no se abusa de
esta capacidad.

Fe

El personaje tiene mucha fe. Esto podria ser fe en si
mismo, en un poder superior, o en ambos. Esta firme cre-
encia permite al personaje afadir su modificador de Sa-
bidurfa a la tirada de dado siempre que el personaje
pague 1 punto de accién para mejorar el resultado de una
tirada de ataque, prueba de habilidad, tiro de salvacién o
prueba de caracteristica.

Golpe cuerpo a cuerpo

El personaje recibe un bonificador de +1 en el dafio
cuerpo a cuerpo.

Golpe cuerpo a cuerpo avanzado

El personaje recibe un bonificador de +1 adicional en el
dafio cuerpo a cuerpo (total +3).

Ignorar durcza

El personaje ignora 3 puntos de la dureza de un objeto.

Implementos improvisados

El espia no recibe un penalizador -4 cuando maneja un
arma improvisada. Ademads, es capaz de trabajar sin
equipo apropiado en determinadas circunstancias: no re-
cibe el penalizador -4 cuando usa las habilidades trepar e
inutilizar mecanismo sin las herramientas apropiadas.

Improvisacion cientifica
Esta aptitud permite al personaje crear objetos rapida-

mente en una situacion dramatica y de forma barata, pero
con una duracién limitada.

Pagando 1 punto de accion y combinando objetos comu-
nes con una prueba de artesania que corresponda a la funcion
deseada, el personaje puede construir una herramienta o me-
canismo para ocuparse de cualquier situacién.

Solo los objetos que normalmente pueden usarse méas
de una vez pueden ser improvisados.

Los mecanismos electrénicos, herramientas especiales,
armas, dispositivos mecénicos, etc pueden ser construidos con
improvisacion cientifica. Se tarda una accién de asalto completo
en realizar un objeto con improvisacién cientifica. El objeto,
cuando se usa, dura un ntimero se asaltos igual al nivel de clase
del cientifico de campo, o hasta el final del encuentro actual,
antes de que se rompa. No puede ser reparado.

Incorporarsc

El personaje puede levantarse desde la posicién de
tumbado como accién gratuita que no provoca ataques de
oportunidad.

Inspiracion

El personaje puede inspirar a sus aliados, apoyandolos
y mejorando sus oportunidades de éxito. Un aliado debe
escuchar y observarle durante un asalto completo para
que la inspiracién influya, y el personaje debe realizar un
prueba de Carisma (CD 10). El efecto dura un nimero de
asaltos igual al modificador de Carisma del personaje.

Un aliado inspirado gana un bonificador +2 de moral
en los tiros de salvacién, tiradas de ataque y de dafio.

Un personaje no puede inspirarse a si mismo. El héroe
puede inspirar a un ntimero de aliados igual a la mitad
de su nivel, redondeando hacia abajo (hasta un minimo
de 1 aliado).

Inspiracion mayor

El personaje puede inspirar a sus aliados hasta mayores
extremos, apoyandolos y mejorando sus oportunidades
de éxito. Un aliado debe escuchar y observar al personaje
durante un asalto completo para que la inspiracién mayor
influya, y el personaje debe realizar una prueba de Ca-
risma (CD 10). El efecto dura un namero de asaltos igual
al modificador de Carisma del personaje.

Un aliado inspirado gana un bonificador adicional +1
de moral en los tiros de salvacion, tiradas de ataque y de
dafio, que se apilan con el bonificador de inspiracion para
un total de bonificador +3 de moral.

Un personaje no puede inspirarse a si mismo. El perso-
naje puede inspirar a un namero de aliados igual a la
mitad de su nivel, redondeando hacia abajo (hasta un mi-
nimo de 1 aliado).

Lingiiista

Con este talento, el personaje se vuelve un maestro lin-
giiista. Siempre que el personaje encuentre un nuevo
idioma que no conozca, tanto hablado como escrito,
puede realizar una prueba de Inteligencia para determi-
nar si puede entenderlo. La prueba se realiza con un bo-
nificador igual al nivel del personaje. Para un idioma

escrito, el bonificador se aplica a la prueba de Descifrar
escritura.

La CD de la prueba depende de la situacion: CD 15 si el
idioma esta en el mismo grupo que un idioma que tiene
el personaje como habilidad de Leer/Escribir Idioma o
Hablar Idioma; CD 20 si el idioma no esta relacionado con
ningun otro idioma que el personaje conozca; y CD 25 si
el idioma es antiguo o tnico. Con esta capacidad especial,
un personaje puede rebuscar suficiente significado de la



conversaciéon o documento para hallar el mensaje basico,
pero esta capacidad de ninguna manera simula realmente
ser capaz de conversar o leer y escribir fluidamente en el
idioma dado.

Una tnica prueba cubre aproximadamente un minuto
de conversacién o una pagina de un documento.

Lucha a cicgas

Cada vez que el personaje falle un ataque cuerpo a
cuerpo debido a la ocultacién puede repetir su tirada
porcentual de posibilidad de fallo para ver si realmente
impacto6.

Un atacante invisible no gana ningtn bonificador para
golpear al personaje en combate cuerpo a cuerpo. Esto
quiere decir que el personaje no pierde el bonificador por
Destreza a la Clase de Armadura, y que el atacante no re-
cibe el bonificador de +2 habitual. Sin embargo, los boni-
ficadores del atacante se mantienen en los ataques a
distancia.

El personaje solo sufre la mitad de la penalizacién apli-
cable a su velocidad por ser incapaz de ver. La oscuridad
o la visibilidad pobre tan s6lo reduce la velocidad del per-
sonaje a las tres cuartas partes de su velocidad normal, en
lugar de a la mitad.

Lucha callejera

Una vez por turno, si el personaje tiene éxito en un ata-
que desarmado o con un arma ligera, hace 1d4 puntos de
dafio mas extra.

Maniobrar con acronaves

Elige una clase de aeronave (aeronave pesada, helic6p-
teros, cazas, o naves espaciales. El personaje es compe-
tente con esa clase de aeronave.

La clase de aeronaves pesadas incluye los aeroplanos de
pasajeros jumbo, grandes aviones de carga, bombarderos pe-
sados, y cualquier otro aeronave con tres o mas motores. Los
helicopteros incluyen helic6pteros de transporte y combate
de todos tipos. Los cazas incluyen cazas militares y de ata-
que a tierra. Las naves espaciales incluyen vehiculos como el
trasbordador espacial y el médulo lunar.

El personaje no recibe penalizadores a las tiradas de pi-
lotar o las tiradas de ataque cuando pilota naves de la
clase seleccionada.

Manitas
El personaje obtiene un modificador de +2 a todas las ti-

radas de Artesania (Mecénica) y Reparar.

Ocultar intencién

El personaje es un mentiroso consumado. Puede afia-
dir su nivel siempre que se enfrente a una prueba de Ave-
riguar intenciones.

Olfato

La criatura con esta aptitud puede detectar a individuos
que se estén aproximando, descubrir husmeando a per-
sonas u objetos escondidos y rastrear usando el olfato.
Esta aptitud tiene un alcance de 30 pies, 60 con el viento
a favor y 15 con el viento en contra. Olores fuertes pueden
percibirse a distancias mayores, el doble o incluso el triple
de los mencionados.

Oportunista

El personaje puede gastar un punto de accién para
usar este talento. Una vez el punto es pagado, el héroe
puede realizar un ataque de oportunidad contra un
oponente que acabe de ser golpeado por otro personaje
en combate cuerpo a cuerpo y haya recibido dafio. Este
ataque cuenta como ataque de oportunidad del perso-
naje para este asalto. Incluso un personaje con la dote
Reflejos de combate no puede usar este talento méas de
una vez por asalto.

Patada voladora

El personaje puede usar una carga para descargar una
patada voladora devastadora a un oponente. Al final de
esta carga, el personaje aflade su nivel de como bonifica-
dor al dafio que causa con un impacto sin armas.

Pelea

Al hacer un ataque desarmado, el personaje recibe un
bonificador por competencia de +1 a las tiradas de ataque
y hace un dafio no letal igual a 1d6 + su modificador de
fuerza .

Los ataques desarmados hacen normalmente un dafio
no letal de 1d3 + el modificador de fuerza.

Pelea me jorada

Al hacer un ataque desarmado, el personaje recibe un
bonificador por competencia de +2 a sus tiradas de ata-
que y hace un dafio no letal igual a 1d8 + su modificador
de fuerza.

Los ataques desarmados hacen normalmente un dafio
no letal de 1d3 + el modificador de fuerza.

Pericia en combatc

Cuando el personaje lleva a cabo una accién de ata-
que o un ataque de asalto completo en cuerpo a
cuerpo, puede asignarse un penalizador de hasta -5 a
la tirada de ataque a cambio de anadirse el mismo na-
mero (hasta +5) a la Defensa. Este nimero no puede
ser mayor que su ataque base. Los cambios a las tira-
das de ataque y la defensa duran hasta su siguiente ac-
ciéon. El bonificador a la defensa que obtiene el
personaje es un bonificador de esquiva, por lo que se
apila con los demdas modificadores de esquiva que




pueda tener y queda negado por situaciones que nie-
guen los modificadores de esquiva.

Un personaje sin esta dote puede luchar defensiva-
mente cuando lleva a cabo acciones de ataque o ataques
de asalto completo en cuerpo a cuerpo asignandose un
penalizador de -4 a la tirada de ataque a cambio de un +2
por esquiva a la Defensa.

Permanccer consciente

El personaje gana la capacidad de continuar reali-
zando acciones cuando de otra manera se consideraria
inconsciente y moribundo. Cuando los puntos de
golpe del personaje alcanzan -1, este puede actuar
como si estuviese incapacitado, haciendo o una accién
de ataque o una accién de movimiento cada asalto
hasta que el personaje alcance los -10 puntos de golpe
(y muera) o los puntos de golpe del personaje suban a
1 o mas. El personaje puede elegir sucumbir a la in-
consciencia si piensa que haciéndolo puede prevenirle
de sufrir mas dafio.

Plan

Antes de un encuentro el personaje puede desarrollar
un plan de accién para manejar la situacion. Usar este ta-
lento requiere preparacién; un personaje no puede usar
este talento cuando es sorprendido o no estd preparado
de otra manera para una situacién particular. Crear un
plan requiere 1 minuto.

Tras crear el plan, el personaje realiza una prueba de
Inteligencia (CD 10) con un bonificador igual a su nivel. El
resultado de la prueba proporciona al personaje y sus alia-
dos un bonificador +2 de circunstancia. No se puede ele-
gir 10 0 20 cuando se realiza esta prueba.

Este bonificador puede ser aplicado a todas las prue-
bas de habilidad y todas las tiradas de ataque realiza-
dos por el personaje que hizo el plan y sus aliados,
pero el bonificador solo dura los primeros 3 asaltos.
Después de ese tiempo, el bonificador se reduce 1
punto (hasta un minimo de +0) por cada asalto adicio-
nal que la situacién continta, ya que los caprichos de
la circunstancia empiezan a deshacer incluso los pla-
nes mejor trazados.

Presencia amedrentadora

Cuando el personaje usa esta dote, todos los opo-
nentes dentro de un radio de 10 pies que tengan nivel
inferior al del personaje deben hacer una tirada de Vo-
luntad (CD 10 + %2 del nivel del pesonaje + el modifi-
cador de Carisma del personaje [CD igual al Carisma
del personaje]). Un oponente que falle su tirada esta
estremecido, recibiendo un penalizador de -2 a las ti-
radas de ataque, salvaciones y tiradas de habilidad du-
rante un numero de turnos igual a 1d6 + el

modificador de carisma del personaje. El personaje
puede usar esta dote una vez por turno como una ac-
cién gratuita.

Una tirada de salvacién con éxito significa que el opo-
nente es inmune al uso de esta dote por parte del perso-
naje durante 24 horas. Esta dote no afecta a criaturas con
una inteligencia de 3 o menor.

Si el personaje tiene la dote de Fama la CD de la tirada
de salvacién de Voluntad se aumenta en 5.

Puiictazo aplastante

Al hacer su primer ataque desarmado contra un opo-
nente sorprendido, trata un ataque con éxito siempre
como un golpe critico. Este dafio es dafio no letal.

Incluso si el personaje tiene la habilidad de hacer dafio
letal en sus ataques desarmados, el dafio de un pufietazo
aplastante siempre es dafio no letal.

Rastrcar

Encontrar un rastro o seguirlo durante una milla re-
quiere una tirada de Superviviencia. El personaje debe
hacer otra tirada de supervivencia cada vez que el rastro
se vuelva dificil de seguir o las circunstancias para se-
guirlo se compliquen.

El personaje se mueve a la mitad de su velocidad nor-
mal (o a su velocidad normal con un penalizador a la ti-
rada de -5 o al doble de su velocidad normal con un
penalizador a la tirada de -20). La CD depende de la su-
perficie y las circunstancias.

Si el personaje falla la tirada de supervivencia pa-
sada una hora, puede volver a intentarlo tras una
hora (en el exterior) o 10 minutos (en interiores) de
buscar.

Un personaje sin esta dote puede buscar rastros
con tiradas de Superviviencia, pero solo puede se-
guir rastros con una CD de 10 o menos. Un perso-
naje puede usar la habilidad de Buscar para hallar
huellas individuales, pero no puede seguir rastros
usando esta habilidad.

Reaccionar primero

Siempre que el personaje se encuentre involucrado en
una negociacion previa a un conflicto, tiene la capacidad
de actuar antes de la otra parte si esta decide comenzar
las hostilidades. El personaje recibe una accién estdndar o
de movimiento previa a la resolucién de iniciativa si du-
rante una negociacién el otro bando decide dejar las pa-
labras y pasar a la accién.

Reduccion de dafio 1/-

El personaje ignora un punto de dafio de armas cuerpo
a cuerpo o a distancia.



Reduccion de daio 2/-

El personaje ignora un punto de dafio adicional de
armas cuerpo a cuerpo o a distancia (total de RD 2/-).

Reduccion de daiio 3/-

El personaje ignora un punto de dafio adicional de
armas cuerpo a cuerpo o a distancia (total RD 3/-).

Sentido del combate

Esta aptitud permite al personaje designar un tnico
oponente durante su accién y recibir un bonificador +1 de
competencia en los ataques contra este oponente. El per-
sonaje puede seleccionar un nuevo oponente en cualquier
accion.

Sigiloso

El personaje obtiene un modificador de +2 en todas las
tiradas de Esconderse y Moverse Silenciosamente.

Soltura con arma

Elige un arma especifica. Un personaje puede elegir ata-
que desarmado o un ataque de presa en lo que a esta dote
se refiere al elegir el arma.

El personaje gana un bonificador de +1 a todas las tira-
das de ataque que efecttie con éste arma.

Un personaje puede ganar esta dote multiples veces.
Cada vez que elija la dote, debe elegir un arma diferente.

Talento salvaje

Elige un poder psiénico de nivel 0. El personaje
puede manifestar éste poder hasta 3 veces en un pe-
riodo de 24 horas. No hay coste en puntos de poder
por usar este poder. Para efectos que dependan del
nivel de manifestacion del personaje, se le considera
un personaje de nivel 1 o de su nivel de manifestacién,
el que sea mas alto.

Truco

El personaje tiene la capacidad de confundir tempo-
ralmente a un objetivo gracias al uso de tacticas y en-
gano. El objetivo debe tener una puntuacién de
Inteligencia de 3 o superior para ser susceptible a la
burla, debe estar a 30 pies del héroe, y debe ser capaz
de oir y entender al héroe.

Para utilizar un truco contra un objetivo, el personaje
debe usar una accién de asalto completo y realizar un
prueba de Inteligencia (CD 15), afiadiendo su nivel como
bonificador. Si esta prueba tiene éxito, el objetivo puede
intentar pensar rapido e ignorar el truco.

El objetivo resiste la burla realizando un tiro de salva-
cién de Voluntad (CD 10 + el nivel del personaje + el bo-
nificador de Int del personaje que hizo el truco). Si el tiro
de salvacion falla, el objetivo queda aturdido (incapaz de
actuar, pero se puede defender normalmente) durante 1
asalto.

Un truco solo puede ser puesto en juego en un ob-
jetivo particular una vez por encuentro. Después de
la primera burla en un encuentro, tanto si el intento
tiene éxito como si no, el objetivo se vuelve caute-
loso e inmune a tales tacticas. Esta es una aptitud
enajenadora.

Vision en la penumbra

Una criatura con esta dote es capaz de ver al
doble de la distancia normal en condiciones de ilu-
minacién pobre y puede seguir distinguiendo colo-
res en estas circunstancias, atn cuando la
iluminacién sea muy tenue.

Voluntad de hierro

El personaje obtiene un modificador de +2 a todas las ti-
radas de Voluntad.




OPEN GAME LICENSE Version 1.0a

The following text is the property of Wizards of the Coast,
Inc. and is Copyright 2000 Wizards of the Coast, Inc (“Wi-
zards”). All Rights Reserved.

1. Definitions: (a)“Contributors” means the copyrightand/ or tra-
demark owners who have contributed Open Game Content; (b)“De-
rivative Material” means copyrighted material including derivative
works and translations (including into other computer languages),
potation, modification, correction, addition, extension, upgrade, im-
provement, compilation, abridgment or other form in which an exis-
ting work may be recast, transformed or adapted; (c) “Distribute”
means to reproduce, license, rent, lease, sell, broadcast, publicly dis-
play, transmit or otherwise distribute; (d)“Open Game Content”
means the game mechanic and includes the methods, procedures,
processes and routines to the extent such content does not embody
the Product Identity and is an enhancement over the prior art and any
additional content clearly identified as Open Game Content by the
Contributor, and means any work covered by this License, including
translations and derivative works under copyright law, but specifi-
cally excludes Product Identity. () “Product Identity” means pro-
ductand product line names, logos and identifying marks including
trade dress; artifacts; creatures characters; stories, storylines, plots,
thematic elements, dialogue, incidents, language, artwork, symbols,
designs, depictions, likenesses, formats, poses, concepts, themes and
graphic, photographic and other visual or audio representations;
names and descriptions of characters, spells, enchantments, perso-
nalities, teams, personas, likenesses and special abilities; places, loca-
tions, environments, creatures, equipment, magical or supernatural
abilities or effects, logos, symbols, or graphic designs; and any other
trademark or registered trademark clearly identified as Productiden-
tity by the owner of the Product Identity, and which specifically ex-
cludes the Open Game Content; (f) “Trademark” means the logos,
names, mark, sign, motto, designs that are used by a Contributor to
identify itself or its products or the associated products contributed
to the Open Game License by the Contributor (g) “Use”, “Used” or
“Using” means to use, Distribute, copy, edit, format, modify, trans-
late and otherwise create Derivative Material of Open Game Con-
tent. (h) “You” or “Your” means the licensee in terms of this
agreement.

2. The License: This License applies to any Open Game
Content that contains a notice indicating that the Open Game
Content may only be Used under and in terms of this License.
You must affix such a notice to any Open Game Content that
you Use. No terms may be added to or subtracted from this
License except as described by the License itself. No other
terms or conditions may be applied to any Open Game Con-
tent distributed using this License.

3. Offer and Acceptance: By Using the Open Game Con-
tent You indicate Your acceptance of the terms of this License.

4. Grant and Consideration: In consideration for agreeing
to use this License, the Contributors grant You a perpetual,
worldwide, royalty-free, non-exclusive license with the exact
terms of this License to Use, the Open Game Content.

5. Representation of Authority to Contribute: If You are
contributing original material as Open Game Content, You
represent that Your Contributions are Your original creation
and/or You have sufficient rights to grant the rights conve-
yed by this License.

6. Notice of License Copyright: You must update the COPY-
RIGHT NOTICE portion of this License to include the exact text of the
COPYRIGHT NOTICE of any Open Game Content You are cop-
ying, modifying or distributing, and You must add the title, the copy-
right date, and the copyright holder's name to the COPYRIGHT
NOTICE of any original Open Game Content you Distribute.

7. Use of Product Identity: You agree not to Use any Product Iden-
tity, including as an indication as to compatibility, except as expressly
licensed in another, independent Agreement with the owner of each
element of that Product Identity. You agree not to indicate compati-
bility or co-adaptability with any Trademark or Registered Trade-
mark in conjunction with a work containing Open Game Content
except as expressly licensed in another, independent Agreement with
the owner of such Trademark or Registered Trademark. The use of
any Product Identity in Open Game Content does not constitute a
challenge to the ownership of that Product Identity. The owner of
any Product Identity used in Open Game Content shall retain all
rights, title and interest in and to that Product Identity.

8. Identification: If you distribute Open Game Content
You must clearly indicate which portions of the work that
you are distributing are Open Game Content.

9. Updating the License: Wizards or its designated Agents
may publish updated versions of this License. You may use
any authorized version of this License to copy, modify and
distribute any Open Game Content originally distributed
under any version of this License.

10. Copy of this License: You MUST include a copy of this
License with every copy of the Open Game Content You Dis-
tribute.

11. Use of Contributor Credits: You may not market or ad-
vertise the Open Game Content using the name of any Con-
tributor unless You have written permission from the
Contributor to do so.

12. Inability to Comply: If it is impossible for You to
comply with any of the terms of this License with respect to
some or all of the Open Game Content due to statute, judi-
cial order, or governmental regulation then You may not Use
any Open Game Material so affected.

13. Termination: This License will terminate automatically
if You fail to comply with all terms herein and fail to cure
such breach within 30 days of becoming aware of the breach.
All sublicenses shall survive the termination of this License.

14. Reformation: If any provision of this License is held to
be unenforceable, such provision shall be reformed only to
the extent necessary to make it enforceable.

15. COPYRIGHT NOTICE

Open Game License v 1.0 Copyright 2000, Wizards of the
Coast, Inc.

Modern System Reference Document Copyright 2002, Wi-
zards of the Coast, Inc.; Authors Bill Slavicsek, Jeff Grubb,
Rich Redman, Charles Ryan, based on material by Jonathan
Tweet, Monte Cook, Skip Williams, Richard Baker, Peter Ad-
kinson, Bruce R. Cordell, John Tynes, Andy Collins and JD
Wilker.

Cazadores de Leyendas is Copyright 2007, NOSOLOROL
Ediciones.
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