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A finales de la década de los treinta, con Europa
bajo la sombra de una'futuraguerra;Alemania envia
expediciones secretas a lo largo del mundo en busca
de toda clase de reliquias, tanto mitoldgicas como
religi_osas. En un principjo, se pensé que aquella ca-
ceria de leyendas respondia a la pasién del Fiihrer
por las ciencias ocultas. Sin embargo, los auténticos
motivos son bien distintos...

i

En Cazadores de Leyendas, los personajes son
reclutados por Sir Douglas Archer, un veterano
agente del MI6 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 com-
pendio de ratas de biblioteca, contrabandistas de
antigiiedades, aventureros mercenarios y expertos
en ciencias ocultas.

Cazadores de Leyendas pone a los jugadores tras
la pista de mitos y reliquias, aparentemente sin re-
laciéon entre ellos pero que, en su conjunto, forman
una telarafia de leyendas sobre la que pende en de-
licado equilibrio el destino del mundo.

Disefiada originariamente para el sistema D2o y
ahora adaptada al sistema Hitos, Cazadores de Le-
yendas es una extensa campafia jugable al cien por
cien sin necesidad de otro libro que no sea el que
tienes ahora entre manos. La accién transcurre en-
tre los aflos 1936 y 1937, a lo largo de diez modulos:
ocho aventuras completas junto con un prélogo y
un epilogo, ambos disefiados para que puedas jugar-
los con tus PJs. Las aventuras pueden desarrollarse
de forma independiente, como pequefas peripecias
sin ningun tipo de relacién; o de forma continuada,
vertebrando una épica campana.

Informacion parael DJ
PORUNPUNADODELEYENDAS

En este apartado se recogen, cronoldgicamente, to-
das las leyendas y mitos ‘que nuestros aventureros en-
contraran a lo largo de los distintos médulos. Se trata por

o . . . .
stpuesto de informacién confidencial a la que solo el Di-
rector de Juego puede tener acceso (quizé lo hayas deduci-
do por eso de “Informacién para el Director de Juego”).

Los Aventureros
LOSCAZADORES DELEYENDAS

En este capitulo encontrards un equipo de seis
personajes pregenerados y listos para jugar: un
experto en ciencias ocultas alemdn y su leal guar-
daespaldas, unh maestro de las artes marciales, un
elegante y refinado oficial (y caballero) inglés, una
nifia bien demasiado interesada en el mundo de lo
oculte y, por supuesto, un_intrépido aventurero y
mercenario con cazadora de cuero y sombrero.
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Preludio:
LAMASCARA DEFUKANG

Al igual que las peliculas de “Indiana Jones” en
las que se inspira la campafa, ésta arranca con un
prélogo “in media res”, con nuestros aventureros
explorando las inhéspitas cumbres del Nepal. Alli
trabardn contacto con Sir Douglas Archer y recibi-
ran la conveniente invitacidon de cara a formar parte

del Club de la Calle 57.

Capitulo!:
LASFAUCES DEL INFIERNO

Los PJs son invitados a una fiesta celebrada en Te-
bas, Egipto. Alli, un acaudalado snob britanico asegura
haber descubierto uno de los tesoros mas buscados de
todos los tiempos. Pese al escepticismo inicial, el ase-
soramiento que ha recibido por parte de un egiptélogo
aleman, Helmut Zimmer, ha despertado el interés de la
comunidad cientifica. Por otro lado, Zimmer pertenece
al Grupo de Thule, por lo que los nazis se encuentran
involucrados en este hallazgo.

En esta primera aventura, los PJs seran parte res-
ponsable de laliberacién de un mal ancestral, conocido
como “la plaga definitiva”, convirtiendo lo que era una
busqueda nazi de poder en una cuestién de supervi-
vencia.

CapituloI$
ELMALDEZIMMER

La tesis doctoral de un viejo compafiero de estudios
lleva a los PJs hasta la universidad de Oxford. Alli, Ab-
ner Zucker investiga una ancestral leyenda nérdica que
parece verse reflejada en otras muchas culturas y civili-
zaciones a lo largo de los siglos. Siguiendo instruccio-
nes del Club de la Calle 57, los PJs deberan velar por é1

y, de paso, averiguar por qué el Grupo de Thule parece

tan interesado en los estudios del joven académico.

Lo que no imaginan nuestros héroes es que Abner es
miembro del Grupo de Thule, asi como primogénito de
Helmut Zimmer, sufriendo de esta manera los primeros
efectos del mal que desataron en el médulo anterior...

Capitulo I
MASCARADA VENECIANA

En esta aventura, los PJs conBceran a la herma-

"na pequefia de Abner, Theresa, la cual se encuentra

atrapada en un peligroso doble juego: por un lado,
hace las veces de infiltrada &n-el Vaticano para su pa-
dre'y el Grupo de Thule. Por otro, filtra informacién a
Jethra Skull y la ancestral secta “Tierra Prometida”.
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Los PJs viajan a Florencia por encargo de Douglas
Archer: alli, uno de sus enlaces parece haber con-
seguido averiguar algo sobre el paradero de Helmut
Zimmer y la naturaleza de sus investigaciones.

Aqui, nuestros héroes volveran a toparse con los
nazis, esta vez empenados en apoderarse de una de las
tres profecias de Fatima, la cual ha sido robada por un
contrabandista de obras de arte conocido como “el
Arlequin”. '

CapituloIV: .
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 profesor Ludwig Kessler, desaparecido
mientras realizaba una incursién en tierras tran-
silvanas. El objetivo de nuestros héroes serd averi-
guar qué fue de él y, lo mds importante, hacerse con
aquello que anduvieran buscando alli los nazis.

A través de Douglas Archer, el segundo inmor-
tal envia a los PJs para que eviten que todas las po-
sesiones que dejé atrds caigan en poder de los nazis.
Por otro lado, conocerédn al profesor Henrikssen y
sus compaferos... los cazadores de demonios.

Capitulo V: ,
ELTESTAMENTODESENECA

Gracias al trabajo de un prestigioso fotégrafo fran-
cés, los miembros del Grupo de Thule han dispuesto
de fotografias de los textos de Séneca, ocultos dentro
de los estuches que encontraron en el yacimiento de
Tebas. El asesinato del fotégrafo por parte de los nazis
serd lo que llame la atencién del Club de la Calle 57.

La investigacion llevara a los PJs hasta Espana, lu-
gar donde no solo volveran a encontrarse con Zimmer,
Kessler y Theresa; sino que ademds encontraran el
punto exacto donde esta enterrada la cabeza del primer
inmortal. Todo ello en un pais azotado por una cruenta
guerra civil...

Capitulo VI:
ELREGRESODERAVEK

Ravek vuelve de entre los muertos para seguir
haciendo la vida imposible a nuestros héroes. Su

espiritu, encerrado en la mascara de Fu-Kang, con-
tactard con Jethra Skull a través de una médium
parisina. Ambos preparardn una trampa para' bo-
rrar del mapa a los PJs. En esta ocasién, el Club de
la Calle 57 no les encomendard ninguna misién;: la
misién les buscara a ellos...

Es posible que el médulo concluya con la cap-
tura de Jethra Skull, cayendo en manos-de Douglas
Archer y el Club de la Calle 57. Si los PJs han conse-
guido hacerse con la mascara, el segundo inmortal
la afadird a su coleccién de reliquias a bordo del
tren.

CapituloVII:
ELANILLODEODIN

iLos PJs descubren por fin quién anda detras del
Club de la Calle 57! El rescate de Jethra Skull por
parte del Arlequin y la desaparicién de Douglas At-
cher (poseido por Ravek), obligaran al segundo in-
mortal a desvelar su identidad ante nuestros héroes
para encomendarles su préoxima mision.

Por otro lado, el asombroso talento de una mé-
dium parisina permitira a los PJs conocer la existen-,
cia del anillo de Odin... asi como tener un escalo-
friante td a td con el alma del primer inmortal.

Capitulo VIII:
ELCORAZON DELA BESTIA

El desenlace esta cerca. El segundo inmortal y los
nazis establecen’una impia alianza que deja a los PJs
fuera de juego. Asi, nuestros héroes son embarca-
dos en una ultima misién, acompafiando al segundo
inmortal en busca de su letargo eterno en tierras Is--
landesas. Con el anillo de Odin en su poder, su plan
es dejar que los ‘nazis torpedeen el barco en el que
viajan para bdrrar todo vestigio suyo y del Club de la
Calle 57.

Una vez en las desoladas tierras de Islandia, los
PJs descubrirdan un refugio secreto de los nazis y un
misterioso personaje les ayudar4 a dar con el santua-
rio natural en cuyo vientre se esconde la fuente de la
vida eterna.

{Podran nuestros héroes evitar que se cumpla el tet-

cer ciclo y que Fenris renazca‘de sus cenizas para de-
vorar el mundo de los mortales?







B4
Xy

LALEYENDA DELINMORTAL

Segtin un milenario mito nérdico, cuando los dioses deci-
dieron crear el mundo, tuvieron que enfrentarse al més terrible
de los monstruos. Era Fenris, el lobo de hielo, el portador del fin
de los tiempos. Simbolo de la nada, de la destruccién; la mera
existencia de dicho ser impedia la aparicién de la vida. Solo el
mas poderoso de los dioses, Odin, logré vencer al monstruo
derritiéndolo con la ayuda de un anillo. Fenris quedé converti-
do en un manantial, en mitad de la helada tierra que lo rodea-
ba. 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 mas preciado de los dones. Pero Loki, el dios de
la envidia y la mentira, sintiéndose menos apreciado que
sus hermanos de Asgard, buscé la forma de castigar a
los humanos. Sirviéndose de sus malas artes, Loki robd
el preciado anillo de Odin y lo entregd a un fiero caudi-
llo béarbaro. Loki le aseguré que dicha joya mostraria el
camino a unas milagrosas aguas, las cuales otorgaban el
don del que solo los dioses pueden gozar: la vida eterna.

El guerrero viajé hastalas heladas tierras del fin del mundo,
unazona 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 dejado de creer en aquel ser miti-
co. Uno de ellos era el caudillo barbaro, quien con la ayuda del
anillo encontré el manantial y bebié de sus aguas.

Pese a su gozo inicial, tan solo Loki sabia de las con-
secuencias 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.

LALEYENDADELAPLAGA
DEFINITIVA

Ocurrié 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 partici-
paron junto a Moisés en el éxodo, a amenazar al mismisimo
emperador con una serie de desgracias, semejantes a las que
sufrieron los faraones que amenazaron al pueblo de Dios.

Aunque la conspiracion fue frenada a tiempo, los ro-
manos no consiguieron impedir que un reducido grupo de
estos descendientes viajasen hasta Egipto, donde planea-
ban liberar una fuerza que, como ya habian advertido al
emperador, llevaria al glorioso imperio a su destruccién.

Lo que buscaban en Egipto era un oscuro sepulcro, en-
terrado por las arenas del desierto desde hacia ya genera-
ciones. Dicho lugar habia sido mostrado por Yahvé a Moi-
sés cuando éste imploré ayuda para su pueblo. El Sefior le
dijo que él y sus descendientes serian los encargados de
liberar las fuerzas que albergaba aquel lugar: fuerzas des-

tructivas 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, enca-
bezados por uno de sus asesores de mayor confianza, el literato
Séneca. Este llegé a Egipto siguiendo el rastro de los cristianos
fugados. Sin embargo, 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 topd con un misterio-
so viajero. Por sus rasgos y atuendos, parecia ser parte de al-
guna tribu barbara, aunque hablaba sorprendentemente bien
su idioma. El misterioso viajero asegurd a Séneca que irfa a
donde fuera necesario si, a cambio, le desvelaba el paradero
de un anillo que el mismisimo emperador habia regalado en
cierta ocasion al literato. Séneca pregunté al barbaro por qué
estaba tan seguro que el mal que anidaba en aquellas tierras
no iba a afectarle lo mas minimo. Su respuesta fue sencilla:

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

El barbaro se adentré en las Arenas Muertas y regre-
s6 con las cabezas de los conspiradores cristianos en una
saca polvorienta. Todos creyeron que habia cumplido su
trato, pero solo él sabia lo que habia pasado alli. Cuando
el barbaro entrd, descubrié los cuerpos momificados de
los cristianos. Estos habian intentado liberar las plagas
contra los que ellos crefan 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 colera
del Sefior contra su propio pueblo.

Con la ayuda de algunos sacerdotes egipcios, el pro-
pio Séneca fue el encargado de sellar aquella cAmara sub-
terranea, dejando su aviso correspondiente para todo
aquel que intentara penetrar en dicho lugar.

LALEYENDA DEL ANILLO DEODIN

Elbarbaro inmortal, una vez hubo cumplido con su trabajo,
partié hacia tierras de Hispania, lugar al que Séneca habia en-
viado el anillo. La joya era uno de los regalos con los que el autor
intentaba agradar a su enfermo padre, el cual agonizaba lenta y
dolorosamente de una grave enfermedad. El guerrero barbaro
habia vivido demasiados siglos y no podia evitar sentir cierta
envidia por el moribundo padre de Séneca. Amargamente,
habia descubierto que, aunque su cuerpo era indestructible y
que el tiempo no parecia hacer mella en él; su alma si envejecia,
creando en su interior el deseo de volver a ser mortal.

Tras haber recibido el don de la vida eterna, aquel
barbaro 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 pasé de mano en mano hasta llegar a las del mis-
misimo emperador, que lo regalé a Séneca.

Ahora, dicho anillo yacia en las dependencias per—t\
sonales de su moribundo padre. Uno de los esclavos que
atendfan su finca (ubicada en lo que hoy conocemtos como \
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Coérdoba) le habia contado la leyenda que se escondia tras
aquella joya. Aquel anciano, que siempre habia desconfia-
do de las leyendas barbaras, encontrandose al borde de la
muerte habia comenzado a abrirse a cualquier cosa que pu-
diera proporcionarle algo més de tiempo entre los vivos.

Cuando llegé el inmortal a su finca en busca del ani-
llo, los esclavos barbaros casi huyeron de la propiedad al
ver aquel mito viviente descender de su caballo. El mori-
bundo padre de Séneca accedié 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,
partieron 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 cerré los
ojos para no volver a abritlos nunca més. Sin embargo, el
padre de Séneca vio satisfecho su deseo pues las aguas fre-
naron su mal. Pero ocurrié que, al salir el sol, sintié 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 crearon la leyenda de un ser
destructor e implacable: la naturaleza monstruosa de Fenris,
como portador de la Oscuridad, comenzaba a salir a la luz.

El segundo ciclo se habia cumplido.

Meses después, un caballo irrumpié al galope en la pro-
piedad de la familia Séneca. Nada mas detenerse, la montu-
ra se derrumbd, muerta debido al esfuerzo realizado. En sus
alforjas solo habia una cosa: una cabeza cortada, la cabeza
del guerrero nérdico que al fin descansaba en paz. Temero-
sos ante aquello, los esclavos nérdicos sepultaron la cabe-
za sin saber que, en su interior, se encontraba el anillo de
Qdin, oculto por el que era ahora el Segundo Inmortal.

LALEYENDA DEFUKANG

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 intenté 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 cultura
que encontraba a su paso, no tardaba en convertirse en lider
guerrero, en un soldado letal e implacable. Comandé hor-
das 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 del cielo durante una noche de verano.

Sin embargo, los afios pasaron y muy pronto comprendid
que, en cada batalla que participaba, su alma daba un paso en
pos de convertirse en Fenris, el monstruo definitivo. Un nue-
vo camino se abrié ante él cuando, en una de sus escaramuzas,
descubrié un monasterio en las montafias del Himalaya, ho-
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gar de una milenaria orden. Estos monjes, conscientes de la
naturaleza sobrenatural que encerraba aquel sefior de la gue-
rra, decidieron ayudarle. Le mostraron el camino de la paz in-
terior, a adormecer todo lo posible la ira y la furia de la bestia.

El segundo inmortal pasé afios alli hasta ser capaz de
contener en gran medida a su bestia interior. Liberé a
todos sus siervos, con los que habia establecido un vin-
culo a través de su sangre maldita; envié un caballo para
deshacerse de la cabeza de aquel que habia sido el primer
inmortal. Y por dltimo, decidié 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 encargaron de difumi-
nar la leyenda y concentraron todas las habladurias sobre la
presunta inmortalidad del caudillo en su mdscara: la mascara
de Fu-Kang. Muchos fueron los que intentaron probarse la
mascara, creyéndose dignos de ser sucesores del diablo-gue-
rrero. Y todos perecian victimas del veneno que inyectaba un
ingenioso sistema oculto en el interior de la preciada reliquia.

Asi, la leyenda del inmortal quedé supeditada a la de
la mascara... al menos, durante un tiempo.

LOSCAZADORES

Mientras los restos del primer inmortal yacian en el vien-
tre de un sepulcro subterrdneo (situado bajo la finca de la fa-
milia Séneca), el segundo de los inmortales, abandonado el
monasterio del Himalaya, buscé un lugar en el que reposar
en paz. Intentd por todos los medios atesorar hasta el ulti-
mo de aquellos vestigios que pudieran dar testimonio de su
paso por el mundo de los mortales, intentando asi reducir su
leyenda a la categoria de “cuento para asustar a los nifios”.

Sin embargo, dicha tarea no solo resulté ser ardua
sino que hallar un lugar en el que reposar en paz fue en
si misma una busqueda dificil. En cada lugar al que llega-
ba no tardaban en aparecer seguidores del mito de la vida
eterna, buscando aquel preciado secreto que él preferia
no haber descubierto jamds.

Su camino terminé en los Carpatos, tierra extremada-
mente supersticiosa, en la que el inmortal vio una posibili-
dad de descansar 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 Tepes, el Empalador.

El inmortal llegé a esas tierras y acabé con Tepes y sus
hombres. Y acto seguido, asumié su identidad. Las habla-
durfas muy pronto hablaron de pactos con Satanis que
habian convertido al Empalador en un diablo. Los pocos
que osaron acercarse al castillo, nunca mas volvieron. Es-
tos 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 inmedia-
ciones del castillo del Empalador era relativamente tranqui-

la, la supersticion y el miedo mantuvieron durante décadas
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aquella leyenda. Pero llegé el dia, a mediados del siglo X VIII,
en el que una serie de plagas azotaron los Carpatos. Envalen-
tonados por la necesidad y buscando alguien a quien culpar,
los lugarefios atacaron 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 acaba-
ron con los siervos 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 cémo su cordu-
ra iba flaqueando, hasta que, finalmente, ocurrié un milagro.

Durante la Primera Guerra Mundial, un biplano aleman
fue derribado en las inmediaciones del desolado castillo. El
avién fue a estrellarse contra una de las murallas del mismo y
la fuerza del impacto hizo que el breve pero intenso temblor
de tierra sacudiese la zona, liberando al inmortal. Este, que
habia permanecido tantos afios sin probar una gota de san-
gre, surgié de la oscuridad como la bestia que llevaba dentro.

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

La propagacién de esta plaga llegd a conocimiento
de ciertos investigadores europeos como el prestigioso
bidlogo Enrich Henrikssen, el cual inicié unos estudios
sobre lo que parecia una extrafia versién de la leucemia.
Sin embargo, 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.

Ambas partes compartian un objetivo. El profesor,
por cuyas venas circulaba ahora parte de sangre vampi-
rica, deseaba acabar con lo que considera una terrible
epidemia. Los mercenarios en cambio se consideraban
vengadores 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.

ELGRUPODETHULE

Aunque el segundo de los inmortales intenté por todos
los medios ocultar todo cuanto pudiera dar testimonio de
su existencia, fue incapaz de borrar tantos afios de leyenda,
temor y sangre derramada. Su vida eterna era el mito que re-
sonaba en distintas partes del mundo, la misma que hablaba
de un poderoso lider de guerra, al que ningtin arma mortal
podia dafiar, apareciendo en numerosas y variopintas cultu-
ras, siendo la versién nérdica la mas antigua de todas.




Y fue aquello lo que llevé a un grupo de eruditos
alemanes a investigar el asunto. Todo partié como una
estrategia mas para fundamentar la teoria de la raza aria
a través de la ciencia. El partido nazi apoyé todas aque-
llas 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 prestigioso arquedlogo, el profesor Ludwig Kessler,
la flor y nata de la ciencia alemana; se puso manos a la obra
para buscar pruebas que mostraran que aquel lider nato,
aquel guerrero que no podia morir era el primer eslabén de
la raza aria. Pese a su disgusto hacia las ciencias ocultas (muy
al contrario que el mismisimo Hitler), Goebbels considers
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 inicia-
ron una busqueda incansable de todo aquello que pudie-
se 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 btasqueda de pruebas del Inmortal) y todo lo relativo al
Grupo de mismo nombre se convirtié en uno de los secre-
tos mejor guardados de la floreciente Alemania Nazi.

TIERRA PROMETIDA

Una de las primeras ticticas 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,
museos o bibliotecas. Asi, miembros del Grupo de Thule
como el prestigioso arquedlogo alemdn Helmut Zimmer
enviaron a sus hijos a distintas universidades del mundo.

El hijo mayor de Zimmer, Abner, viajé a Gran Bretana
donde no tardé en infiltrarse en la Universidad de Oxford.
Su hija, Theresa, se infiltré en las entrafias del mismisimo
Vaticano. Esta fue destinada a un convento portugués. En
un principio, todas las esperanzas de Zimmer estaban pues-
tas en su hijo, pero fue Theresa la que primero consiguié
resultados. Aunque su decisién de entrar a formar parte de
la Iglesia se vio motivada por su lealtad hacia su patria, The-
resa 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, There-
sa 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 pasé ante sus ojos fue lo que iba a suceder en
Alemania: el documento le fue mostrando imagenes de los
campos de exterminio, de todo el horror que traeria la locura
nazi. Dicha revelacién tuvo un precio: sus hermosos ojos que-
daron 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
Vaticano, convirtiéndola en la primera mujer que pisé la
Santa Sede ocupando un cargo de responsabilidad elevada
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con tan solo treinta afos. Ahora, desde su nuevo puesto en
las bibliotecas del Vaticano, Theresa podia servir de ayuda
a su padre, pero al mismo tiempo, ella sabia lo que iba a ser
el horror nazi que pronto se aduefiaria de Alemania.

Sumida en la terrible encrucijada entre obedecer a su
padre o impedir que ocurriera aquella locura, la casuali-
dad (o0 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 exposicién de arte
en la que Jethra Skull y la hermana Theresa se encontra-
ron 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 més: tras su fachada de millonario despreocupado no solo
se escondia una mente astuta (tanto que ha tendido lazos con
organizaciones de traficantes de obras de arte como la conocida
Axdlequin); sino también se trataba de uno de los descendientes
de un misterioso grupo: la orden que fundé Moisés para prote-
ger al pueblo judio de aquellos que atentasen contra ella. Como
él dijo a sus discipulos, suya serfa la misién de desatar la célera
de Yahvé contra aquel pueblo que osara tiranizar a su pueblo.
Esos descendientes habian sobrevivido al paso de los afios vy,
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.

ELCLUBDELA CALLES7

Pero, entre tanto, iqué 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
apoderaron totalmente de él; el segundo inmortal recupe-
16 el control de la bestia interior y pudo detenerse a pensar
sobre cudl seria su préximo paso. Ni el camino de la guerra
ni el camino de la paz habian dado resultado asi que solo
habia una opcién posible: dar el siguiente paso en el ca-
mino hacia Fenris. Sabia lo que ocurriria si lo hacia, pero
ya le daba lo mismo. Si alcanzar su fin significaba también
traer la condenacién eterna al mundo, pues de acuerdo.
Aquel era un sacrificio 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 aduefié de él, atrapado bajo la cripta tran-
silvana. Detalles clave como el paradero del anillo se habian
convertido en nebulosas, en lagunas en su mente. Por ello,
decidié iniciar una busqueda en pos de todo aquel elemento
que pudiera arrojar luz sobre su olvidado pasado. Para ello, ne-
cesitaria una base de operaciones mévil asi como agentes que
pudiesen moverse libremente de un lado a otro sin problemas.

El primer paso fue facilmente resuelto cuando se apoderd

de un enorme tren que, cargado de oro, iba destinado a apoyar
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alos zares durante la revolucién rusa. El enorme tren se convir-
ti6 en su base mévil de operaciones. El segundo paso fue algo
que se presentd como solucién de forma imprevista. Durante
un tiempo, el segundo inmortal 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 atencién de una rama
de reciente creacion dentro del servicio secreto de su Majestad.
Dicha rama, especializada en el trafico 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 to-
paron 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 especial
de agentes, reclutados de entre la flor y nata de los entor-
nos intelectuales mas variopintos. Su misién: averiguar
qué se escondjia tras el subito interés que el gobierno de
Hitler manifestaba ante las ciencias ocultas.

El nombre clave de dicho cuerpo seria el Club de la
Calle s7.

Viendo en ello una posibilidad de desentrafiar su pa-
sado, el Inmortal decidié 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 pudie-
ran cumplir con los requisitos apropiados (conocimientos
sobre alguna materia relacionada con los objetos peculia-
res: arqueologia, antropologia, astronomia...).

Manteniéndose en la sombra, sus marionetas creerian
trabajar para el gobierno de su Majestad, puesto que recibi-
rian 6rdenes del mismisimo Archer, el cual junto a sus hom-
bres habia sido considerado por los britdnicos como “desa-
parecido en acto de servicio”. Aun asi, antes de desaparecer,
Archer mantuvo en activo a sus informadores para conocer
los pasos que daban sus contrapartidas alemanas (el Grupo
de Thule) en la caza de objetos relacionados 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 per-
mitiese acceder a las aguas de Fenris. Quien diese con él, estaria
un paso mds cerca de alcanzar su objetivo. Y fuesen alemanes o
britdnicos, Fenris seria el tinico vencedor de la contienda.

El tercer ciclo est4 a punto de llegar.
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(Del diario personal de Rick “Lobo” McReady, g de Abril de 1937).

PERSONAJES PREGENERADOS

Aunque Cazadores de Leyendas puede ser jugado
con cualquier PJ que disefies por tu cuenta empleando el ma-
nual bésico gufa genérica Hitos. Como viene siendo habitual
en nuestra linea de aventuras autojugables, creemos que puede
serte util 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 es-
tan pensados para sacar todo su jugo a posibles subtramas que
pueden enriquecer el desarrollo de la camparia.

Hans Von Wagner

El Servicio de Inteligencia Britanico recibié a Hans con
los brazos abiertos en cuanto este pisé suelo inglés. Desde
hace unos pocos meses, y sin que los servicios de inteligen-
cia de su pais lo sepan, Hans ha aceptado trabajar para el
MI6, concretamente a las érdenes 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 cuiles son las verdaderas
intenciones del agente renegado Sir Douglas Archer.

Anne-Sophie “l Ourse” Hinault

Anne-Sophie es una dura mujer que ha recorrido toda Eu-
ropa, primero como viajera y luego como guardaespaldas. La
llaman “I'Ourse” por su gran fuerza fisica. Criada en la campi-
fia francesa, ha desempefiado todo tipo de trabajos fisicos sin
inmutarse ni pedir gran cosa a cambio mas alld de un techo y
comida. Un antiguo soldado prusiano la entrené en el uso de
las armas de fuego y le introdujo en el negocio de la proteccion.
Su tltimo encargo es cuidar de Hans von Wagner, pues su her-
mano ha empezado a creer que podia estar en lo cierto sobre la
muerte de su padre, y quiz4 la vida de Hans corra peligro.

Xinng Lau

Jasper]. Ward se pondra en contacto con Xinng, ofrecién-
dole trabajar para Gran Bretafia en misiones de espionaje. A
cambio, le ayudaran a dar con Ravek. Lo cierto es que, sin que
ninguna de ambas partes lo sepa atin, Xinng est4 trabajando
ahora alas érdenes del que es su padre: Jasper J. Ward.

Dejando a un lado su implicacién personal a través de su
vendetta contra Ravek, en los médulos siguientes Xinng re-
cibira el encargo de velar por la seguridad de Hans Von Wag-
ner. Debe asegurarse de que no le ocurre nada, y que no se
pasa al enemigo en ningtin momento (instante en el que tiene
instrucciones de eliminarlo si es necesario). Aunque habla in-
glés 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 Méascara de Fu-Kang)
puede ser a través del mismo Ravek. Este puede haber
decidido hacer un pacto con el joven oriental: el nombre
del “auténtico” asesino de su madre, a cambio de recupe- ™
rar para él la mascara de Fu-Kang. Por supuesto, si Xinng
lo consigue, descubrira que fue Ravek quien llevo a cabo \
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el trabajo personalmente: aquel le mostrara a Xinng una
de las primeras piezas de su coleccidon de mascaras huma-
nas... ila perteneciente a la madre de nuestro héroe!

Rick “Lobo” McReady

Hace unos meses, Sir Douglas pidié a McReady que
cuidase de su hija “si le ocurria algo”: como era ya cos-
tumbre, no dio detalles sobre aquello en lo que andaba
metido, pero era la primera vez que parecia temeroso de
que su misién pudiese afectar a sus seres queridos. Des-
de entonces, Sir Douglas 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 desaparicién de Sir Douglas se debe
a su participacion en el desarrollo del Club de Ia Calle 57.
Cuando McReady vy el resto de personajes vean cruzados
sus destinos con dicha organizacién, Archer ofrecera 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
moédulo Los Cazadores de Diablos) Stake, Dynamite y
Fireburn son sus viejos camaradas y puede que adn exis-
tan asperezas por ambas partes a raiz de lo ocurrido en la
Primera Guerra Mundial. {Ayudaran los peligros de dicha
aventura a olvidar los rencores pasados? (O serdn sus di-
ferencias un obstaculo adicional a superar?

David Wilson:-Harris

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

Ante el descubrimiento del Club de la Calle 57 y su posi-
ble oferta para ingresar en él, David, como buen patriota que
se considera, lo tomar4 como una oportunidad de hacer algo
por su pais... iy 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 tra-
ficantes de obras de arte pueden haberla puesto en con-
tacto con PNJs relevantes en la trama como Jethra Skull o
Cornelius Hollister (con quien habra coincidido en algun
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
ausencia la preocupa y ha empezado a mover hilos para
averiguar 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 atn
no lo sepa, Herbert ha sido una de las primeras incorpora-
ciones del Club de la Calle 57 y se encuentra en Nepal tras
la pista de la médscara de Fu-Kang.

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

Una vez descubra la existencia del Club de la Calle 57,
Madeleine se mostrara aliviada al comprobar que su pa-
dre est4 a salvo... aunque sera la primera en darse cuenta
de que oculta algo y que, a juzgar por su deterioro fisico,
parece aquejado de alguna extrafia enfermedad (los evi-
dentes efectos de haber sido convertido en un siervo del
Segundo Inmortal, claro).

-La conexion McReady -

“LOSMAPASDELREINOANTIGUO”y “CAZADORES DELEYENDAS”
Es posible que, si habéis jugado Los Mapas del Reino Antiguo, una magnifica campatia de NSdzo, reconozcéis algunos ele-

mentos comunes entre éstos PJs pregenerados y los que presentamos en aquella ocasién.El motivo no es otro que el crear una
sensacién de continuidad entre ambas aventuras. En los dos casos se trata de historias centradas en la bsqueda de artefactos
misteriosos, con la intromisién de elementos como sociedades secretas y otros elementos tan clasicos del género.

Desarrolldandose Los Mapas del Reino Antiguo en la actualidad y Cazadores de Leyendas en el periodo previo a la

Segunda Guerra Mundial, algunos de estos personajes pregenerados son (o seran) antepasados de lo§ presentados en Los

Mapas del Reino Antiguo.

Algunos de estos lazos de conexién son, por ejemplo, el diario que lleva “Lobo” McReady, el cual acabard en manos de su supuesta
nieta, Alison Archer McReady. Sin embargo, digo “supuesta” porque, aunque la joven ser4 la nieta de Madeleine, su auténtico abuelo
puede ser David Wilson-Hartis... o bien el propio McReady, si realmente acaba junto a la joven hija de Douglas Archer. Sin embargo,

y pese a quie todo.dependerz de las acciones que lleven a cabo los jugadores, el apellido de Alison ser4 siempre McReady, en recuerdo al

mercenario.
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ASPECTOFISICO

Cuentas con veinte afios. Tienes el pelo castafio rojizo, largo y 1ac1o,

asi como ojos verdes y seductores. Eres de mediana estatura, delgada y
! mas atractiva que exuberante. Vistes de forma recatada e inocente cuando |
/ la ocasion lo requiere, siempre con tonalidades blancas, rosas y pastel.
‘\
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HISTORIAL _
Aungque lo odias, tu padre y tus mas allegados te suelen llamar “Maddie”.
Perdiste a tu madre con tan solo cuatro afos y, desde entonces, debido a los conti-
nuos viajes de tu padre, tu educacion fue una sintesis de aquello que te ensefiaban las
estrictas institutrices britanicas y tu guardaespaldas y chofer, Rick “Lobo” McReady

Mientras las primeras te inculcaron buenos modales y urbamdad el mercenario te en-
seii6 a beber whisky y a disparar un arma. h

Intentaste entrar en la universidad pero te viste frustrada por tu padle, para quien
solo eras la futura madre de sus nietos. Conseguiste trabajos como secretaria y ayudan-
te de despacho en numerosas agencias de arte y antigiiedades, habiéndote convertido ,
en una pequena experta en dicho mundillo.

Debido a una elaborada fachada como “nifiabuena” y a tu cardcter, te has adentrado
en el mundo del contrabando de obras de arte y piezas arqueoldgicas. A través de tu ac-
tual empleo en una prestigiosa casa de subastas, tienes acceso a informacion de primera
mano que vendes o cambias al mejor postor. Por supuesto, nadie conoce esta doble vida
que llevas desde hace dos anos.

PERSONALIDAD

Eres rebelde, inconformista, caprichosa, chantajista y mentirosa patoldgica (uno de
los efectos secundarios que tiene el llevar una doble vida). No crees en el plan que ha
pensado tu padre para ti, habiéndote comprometido con David para tener contento al - -
viejo Douglas Archer. De quien si estis enamorada perdldamente es de “Lobo” McRe-
ady, a quien admiras (aunque jamads se lo reconoceras) y de quién has aprendido fodas
tus malas costumbres, impropias de una sefiorita de su posicion.

Para ti, el contrabando de piezas arqueoldgicas es solo un divertido pasatiempo,
No valoras lo mas minimo su naturaleza como tesoro histdrico o las leyendas que
giren en torno a ellas: lo unico que te interesa es el riesgo y la dificultad a la hora de
conseguirlas. ;




H |

f;"

.l

1 Sr‘aba)a traduciendo textos antiguos para el MI6.

T

) f g J -(q.

.1\'

FOR ®®O 000 QO @ ) Constithzibridébil

REF @#® O O OO O O O Minucioso ) [DEGIEC S

INT' < EA0n ok OB O O O 0 O Mentalidad abierta’

@ Su,padre era un experto del Museo Histérico de Berlin.
@ Su hermano, Giinther, ocupa un importante cargo en el Reich.
P 3 ARMAS -

Tavo que dejar su querida coleccién de libros en' Alemania.

COMPLICACIONES :
@ Es un proscrito en su Alemania natal. DRAMA

: COMBATE

‘GUAM'? PUNTOSDE_ DEFENSA INICIATIVA pANOA DANO CUERPO
3 ...~ DISTANCIA ACUERPO.

ASPECTOFISICO

Eres un‘joven de tez pélida, con apenas veinticinco afios recién cumplidos. Pelo
corto rubio y ojos azules. Mds interesante que apuesto, eres de mediana estatura
aunque algo flacucho. Vistes de forma discreta, siempre con colores apagados e
intentando por todos los medios no llamar la atencion. A todas partes llevas un
maletin con libros y un kit completo para examinar antigiiedades.

HISTORIAL

Tu padre era un brillante historiador, experto en cultura antigua del Museo
Historico de Berlin. Acababas de entrar en la facultad cuando recibiste la terrible
noticia de su suicidio. Sabias que su comportamiento se habia enrarecido desde
que comenzara a relacionarse con circulos ocultista$ de la alta sociedad alemana.
Siempre sospechaste que algo importante habia descubierto y que, de alguna for-
ma, eso le habia llevado a tan tragicos extremos. Sin embargo, tanto tu hermano
mayor, Giinther, como tu madre preferian creer la versiéon que todos sus “colegas”
profesionales mantenian: que el prestigioso erudito se habia vuelto loco.

Ignorando los avisos de familiares y amigos; seguiste profundizando en aquello
que tu padre habia dejado a la mitad (una figura mitologica, un supuesto guerrero
ndrdico inmortal cuya presencia en culturas y civilizaciones dispares habia comen-
zado a obsesionarlo), lo que te llevo a ser expulsado de la universidad y a ganarte la
antipatia de tu hermano Giinther.

“"Al recopilar los trabajos de tu padre, un grupo de misterioso individuos se puso
en contacto contigo: decian ser amigos de tu padre y querian tener acceso a sus
notas. Sospechaste que aquellos sujetos tenian algo que ver con su muerte. Recha-
zando unirte a ellos, no tardaste en ver cdmo tus problemas aumentaban cuando el
mismo Gobierno aleman comenzd a perseguirte. Ante unas falsas acusaciones de
espionaje, teviste forzado a dejar Alemania.

PERSONALIDAD

Serio, educado, calculador, sin un 4pice de sentido del humor. Estds obsesiona-
do con averiguar qué fue aquello que le costd la vida a tu padre. Sientes verdadera
fascinacion por la arqueologia 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 comprension del ser humano.
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ﬂOMPLICACIONES

'® Esi incapaz de establecer lazos duraderos con nada ni nadie.
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. DRAMA

Eres una mujer en la treintena, en buena forma y que gusta de vestir con ropa
practica para tu trabajo: colores oscuros, guantes y botas de cuero. En las pocas
ocasiones en las que estas inquieta sueles jugar con tu revélver, gastado por el,

uso.

HISTORIAL

Naciste y te criaste en una zona empobrecida de la campifia francesa, don-
de lo importante no era lo inteligente que eras o las riquezas que tenia tu
familia, sino cudnto trabajo eras capaz de sagar adelante. Por tu fuerza te
llamaban “I'Ourse’, la Osa, capaz de acometer los trabajos mas duros del

campo y, después, ganar el concurso de pulsos de la taberna. -

b

Cuando creciste, tus padres te impulsaron a seguir tu propio camino.
Viajaste por toda Europa, trabajando para ganar lo justo para comer y
preparar tu siguiente viaje. Nunca pidielon explicaciones sobre quién
eras o por qué estabas ahi, y eso te parecia bien.

Con el tiempo, en tus viajes viste como Europa se volvia mas fri ia, mas
peligrosa. Las tensiones politicas de antaio volvian a resurgir, y en esos
tiempos turbulentos tus talentos podfan ser utiles. Aprendiste-a manejar
armas de fuego y a pelear con un-antiguo soldado prusiano y que ahora

se dedicaba a emplear a personas como tu para diversas labores de proteccion.
Te convertiste en guardaespaldas, y descubriste que te gustaba.

Anos después en Berlin, se puso en tu camino Giinther von Wagner, un

hombre bien acomodado que queria que hicieras de guardian de su hermano
Hans. Hans pensaba que su padre, un célebre historiador, habia sido asesi-
nado y estaba dispuesto a viajar donde hiciera falta para probar su teoria. La
paga era buena, asi que aceptaste. No tardarias en arrepentirte: Hans von
Wagner era un sefiorito que no sabia ni atarse los-zapatos si no lo leia antes
en un libro. Sin embargo, has aprendido a apreciarle y, aunque no te gusta
que te vean sonreir, te divierten sus meteduras de pata.

PERSONALIDAD s -

Fria, calculadora, independiente. Sabes elegir qué batallas luchar y
cuando lucharlas. Dices lo que piensas, con frases cortas y sentenciosas.
No temes enfrentarte-a los mas fuertes que td, porque cuando te subesti-
man es cuando firman su sentencia de muerte.
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‘CGMPLICACIONES .
" '@ Vive obsesionado con vengar a su madre. DRAMA

: ey TTCT
ASPECTOFISICO

Tienes treinta y pocos afios. Eres atlético, de estatura media, con la cabeza rapa-
da a excepcion de una larga y elaborada coleta. Tus rasgos orientales estdn levemente
suavizados por tu mestizaje, ya que tu padre fue un britdnico y tu madre una oriental.
Prefieres llevar ropas oscuras, de mangas anchas y con bordados tipicamente orientales.

En tus manos, sostienes siempre un collar de cuentas, el cual manipulas constante-
mente, como forma de meditacion silenciosa.

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 ex.el peor barrio de la ciudad.

Cuando supo que se habia quedado embarazada, el diplomatico intenté sacarla del
pais, pero tampoco podia llevarsela consigo pues era hombre casado y con una posicion
social en Londres que debia proteger.

' Por desgracia tu madre se vio atrapada por los sicarios que el duefio del burdel envi6 -
tras ella. Aflos mas tarde, el anciano que te cri6, en un rincén perdido al norte de China,
te contd lo ocurrido. Durante afios, aprendiste artes marciales junto a este viejo maestro
para, llegada tu madurez, vengar la muerte de tu madre. Para ello, debias eliminar al |
hombre que afios atras habia ordenado su muerte. Un hombre al que todos conocen -~

ahora como Monsieur Ravek. e,
. Ty A T o
PERSONALIDAD e
Fuiste criado casi como un monje, en las duras y frias tierras del norte de China, 1 .,: o .;
habiendo vivido aislado del mundo exterior. Tu tinica tutela ha sido ese sabio y ancia- A “"9‘,

no 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*

> By
e »
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;’z \,-.r-l“
todo lo referente al mundo occidental, aunque tu principal obsesién es.encontrar al F ‘3:_ 5
hombre responsable de la muerte de tu madre y hacerle pagar por ello. L

Asi, has vivido los ultimos dos afios en las callejuelas de Hong Kong, luchando con—’ll !
tra el imperio del crimen de Ravek para llamar su atencion, esperando pacientemente ¥
el momento en que cometa un error. Tu cruzada ha llamado la atencion del servicio de :
inteligencia briténico, el cual ha decidido ponerte en némina.

-~
L}
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ASPECTOFISICO
Cuarenta y tantos afos, ojos claros, tez rojiza, cabeza afeita-
da y una sonrisa marcada por una cicatriz en la comisura de'tus
labios. Fumas apestosos habanos y llevas siempre contigo un viejo
colgante tribal, el cual representa la cabeza y fauces de un lobo (como -
N el antojo que tienes en el pecho). Vistes una cazadora marron gastada,
4 ! > pantalones militares, sombrero y botas a juego.

r QT '
HISTORIAL
7 14s T r . -
Tu padre fue uno de los tltimos forajidos de un “salvaje oeste” ya en deca-
dencia. De sus proezas y hazanas no queda nada escrito, pero lo que si sabes es que
acab0 sus dias en el seno de una tribu india, casdndese con una nativa. Te llamaron
“Lobo” por esa marca de nacimiento que tiénes en el pecho y viviste una infancia di-

vidida entre la educacién del hombre blanco Vi las tradiciones ancestrales de la tribu
(ensefiadas por el chamén “Aguila del Desierto”).

.

Con apenas dieciocho afios, te viste obhgado a dejar la reserva cuando vengaste’
la muerte de tus progenitores, asesinados a sangre fria por una pandilla de racistas
lugarenos. Perseguido por la ley, te colast¢ a bordo del primer barco que salia de
los Estados Unidos, el cual te llevé hdsta las costas de Africa. Alli comenzaste tu
carrera como mercenario.

Luchaste en las trincheras y fue alli donde, ademas de contemplar el horror
crudo de la contienda, rompiste con tus viejos camaradas mercenarios. Gracias a
tu insubordinacidn, el cabo Douglas Archer salvo su vida y te valié para conver-

tirte en su guardaespaldas personal. Durante mas de quince aios has sido su fiel
amigo y confesor. También estuviste junto a él cuando entr6 a formar parte del

Servicio Secreto de su Majestad. Sin embargo, y aunque sabes que estd involu-

crado en temas de alto secreto, ni Archer comenta nada sobre ello ni t haces

preguntas al respecto.

PERSONALIDAD .

Bravucén, mal educado, impetuoso, algo cascarrabias y, sobre todo, sin-
cero: siempre dices lo que piensas... aunque lo ciefto es que jamas piensas lo
que dices. Gustas de escribir en un diario lo que vives y.eres desconfiado por
naturaleza. Tu herencia india aun te hace ser supersticioso ante cualquier
cosa relativa a los espiritus.
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ASPECTOTFISICO

Tienes veinticinco anos aunque aparentas alguno menos. Tus 0jos son marrones,
mientras que tu pelo rizado es de un color castaio claro. Eres bien parecido, alto, - -
atlético y siempre 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 impecable-
mente, tanto en ocasiones especiales como en el dia a dia, prestando atencién a cada
detalle de tu aspecto. '

IFTQTOIRT A
HISTORIAL

Eres el tnico hijo de una rica familia britdnica, con una extensa e imponente ca-
rrera militar. Acudiste a la mejor academnia militar«le toda Gran Bretana, el mismo
lugar en el que se licenciaron (con honores) todos tus antepasados. Has demostrado
tu pericia en el manejo de aeronaves aunque has tenido que conformarte con senci-

llas misiones de cartografia pues la Primera Guerra Mundial ya habia acabado antes
de que ni siquiera entrases 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 vinculos. Es por eso
que desde siempre hayas sido el candidato a tomar la mano de la joven y preciosa
Madeleine Archer, algo que deseas que ocurra pronto. Actualmente trabajas para el
ejército de su Majestad, como oficial, siendo uno de los mas prometedores pilotos
de todo el pais.

PERSONALIDAD

Eres un elegante ruisefior que has crecido encerrado en una jaula dorada. Has vi- -
sitado infinidad de paises, viéndolos siempre a vista de pajaro: jamas te has ensucia-
do 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 perfecto “oficial y caballero”.
Arrogante, galante, estirado, celoso, prepotente y, por supuesto, caballeroso y formal.

Por otro lado, eres el prometido de Madeleine Archer, a la cual conoces (o al me-
nos, crees conocer) desde que erais pequeios.

Siempre has estado perdidamente enamorado de ella, aunque esta siempre te ha- -
bia dado calabazas. Lo cierto es que la joven Madeleine es lo que mas aprecias en esta_ :
vida y estarias dispuesto a cualquler cosa para protegerla de todo mal.
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Leeesto primero

Este médulo debe servir simplemente como introduc-
cién, de ¢ara a jugar el resto de las aventuras a modo de
campana. Por supuesto, tanto La M4scara de Fu-Kang como
cualquiera de los otros médulos que le siguen puede ser ju-
gado como capitulos independientes de una serie. En esta
introduccién hace su aparicién tanto Monsieur Ravek como
los nazis del Grupo de Thule. Ademas, 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 paralos Pds

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

Los personajes forman parte de una expedicién
montada por un viejo conocido suyo, un antiguo profe-
sor 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 demds artefactos. Sin embargo, la edad ha terminado
pasando factura y ahora se limita a financiar dichas ex-
pediciones. La que ha reunido a los PJs es solo un ejem-
plo. Aprovechando una amistad forjada en pasadas pe-
ripecias compartidas o en las aulas de una de las muchas
universidades en las que ha trabajado; Herb habré con-
tactado con nuestros muchachos para que le echen una
mano en su ultimo capricho arqueolégico.

El objeto en cuestién es una mascara de plata, empleada
por uno de los terribles cabecillas mogoles, siglos aftés. Por
lo visto, se decia que la mascara otorgaba a su usuario po-
deres que lo hacian invulnerable a las armas y todo tipo de
ataques. Las pesquisas de Herb al respecto lo llevaron hasta
un templo tibetano, perdido en las montafas, donde dicen
que el terrible caudillo mogol acabd 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 montanas del Himalaya, é1
los esperara errun hotelucho de la capital nepali.

Informacién para el DJ

Podria ser un trabajito facil. Una escalada por las monta-
fias, acompafiados de los mejores sherpas que el dinero pue-
da comprar, no tiene por qué ser algo demasiado peligroso.
Sin embargo, el problema es que Herb no es el tnico inte-
resado en la mascara. Como habris podido deducir, amigo
DJ, el fiero caudillo al que’se refiere la leyenda no es otro que
el.Inmortal. La mascara no tien& ningan poder de caracter
mistico; pero el simple hecho de que haya podido pertene-
cer al legendario guerrero que no puede morir ha bastado
para interesar al profesor Lidwig Kessler. Este ha seguido
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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 Katmandu, el sefior del crimen
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 ejér-
cito, lo cual le permite hacer lo que quiera cuando quiera y
con quien quiera. Su pasién son las méscaras y el encargo de
sus colaboradores nazis ha llamado su atencién. Ha enviado
a sus mejores hombres para hacerse con la mascara antes que

los PJs.

Por supuesto, el trato era dar la mascara a los alemanes.
Pero Ravek ha descubierto la leyenda que se esconde tras
el artefacto y se ha visto a si mismo como un digno descen-
diente de aquel caudillo feroz y temido. No piensa vender la
mascara 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 acompanan,
un par‘de inocentes tiradas de & 12 les permitirdn llegar
hasta su objetivo: la cima de uno de los escarpados picos
del Himalaya. Que saquen o no las tiradas es secundario (si
fallan solo haran un poco el patoso, un sustillo de nada...
jatin es pronto para que muera alguno!).

En la cima encontrardn el monasterio en cuestién: una
edificacién dividida en dos alas de planta rectangular. Cada
bloque tiene unas tres plantas de altura, con techumbres'de
color rojizo. Una muralla rodea la construccién, la cual per-
manece en completo silencio. Para (desagradable) sorpresa
de los PJs, la doble puerta de madera de entrada ha sido

destrozada y algunos cuerpos de monjes muertos decoran - -

dicho acceso. El silencio de las montafias se vera roto por el
estampido de armas de fuego, procedente del interior del
monasterio.

Siguiendo el rastro de los cad4veres de los monjes y el
sonido de las armas (a medida que avancen, también escu-
charén risas histéricas); los PJs llegaran hasta la estancia 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 s,epulcro de piedra, se -

encuentra encerrada la méscara 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, terriblemente delga-

do y con cara de rata, apufiala entre risas nerviosas al tiltimo
.
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monje; los otros sicarios intentan abrir con palanquetas el
sepulcro que contiene el preciado trofeo que han venido a
buscar. Los tipos van abrigados con pesadas prendas y por
sus rasgos parecen chinos. Todos ellos van armados con ar-
mas de fuego, rifles y pistolas.

Nota para el DJ: Silo prefieres, puedes ahorrarte todo el rollo mis-
terioso de encontrar a los monjes muertos y demds, situando a los PJs
enmitad de la escaramuza, ddndose directamente de pufietazos con
los matones de Ravek en algrin tugurio de Katmandu. Si tus PJs son
mds elitistas, la historia puede arrancar en la Casa Harrods, en Lon-
dres, con nuestros héroes arrebatando al mismisimo Ravek la mdsca-
ra durante una subasta celebrada. Por supuesto, algin familiar del
PJ serd el encargado de suplantar a Herb como rehén en manos de
Rawek... ups, creo que he adelantado acontecimientos. Mejor sigue

leyendo, amigo DJ.

Silos PJs no lo impiden, los sicarios se hardn con la mascara y
saldran del monasterio. Por supuesto, aunque en esos momentos
se encontraran terriblemente ocupados (masacrando y saquean-
do), puede que descubran alos PJs. En ese caso, ni que decir tiene
que Ravek les ha encargado eliminar a la competencia si la en-
contraban. Pese a sus aspectos, no son mas que la tipica escoria
gangsteril de a tanto el kilo por lo que los PJs no deberfan tener ex-
cesivos problemas para barrer el suelo con ellos. Si dejan alguno
con vida y lo interrogan, lo tinico que sacaran sera que Ravek va
traslamdscara por encargo de “unos extranjeros que no hablan el
idioma”.

Por cierto, los personajes hablaran chino para poder interro-
garles, {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 mo-
nasterio son sensibles a las detonaciones: ya sabéis por
las avalanchas y tal). Puede que alguno de ellos consiga
huir pero la idea clave es que los personajes se hayan po-
dido hacer con la misteriosa mdascara.

La mdscara, por cierto, es tal y como la vieron en los
grabados que el viejo Herb les habrd mostrado, entre bo-
canada y bocanada de un apestoso puro. Mas que una
mdscara propiamente dicha, podria decirse que es un
casco, pues cubre gran parte de la nuca. Su rostro mues-
tra la cara de un demonio sonriente, de ojos saltones y
colmillos curvados hacia arriba. El material empleado en
su disefio es acero y una tirada de & 18 permitirad dar
con un ingenioso resorte, oculto en la base del craneo.
Dicho resorte activa unas diminutas agujas impregnadas
de veneno. Sus efectos serdn explicados mds adelante,
y solo podran ser descubiertos por los PJs que superen
oportunos chequeos de §¥ adecuada o €. 18.

Asi las cosas, presupongamos que nuestros aven-
tureros han conseguido regresar a las tumultuosas ca-
llejuelas de Katmandu; dejando tras de si un desolado
monasterio, con la nieve manchada por la sangre de los
monjes asesinados. El regreso les llevard unas doce ho-
ras, tiempo en el que podrdn echar un vistazo a la mas-
cara (con cuidado de no llamar demasiado la atencién de
las autoridades o de codiciosos contrabandistas). Final-
mente, los PJs se encontraran de nuevo ante el misera-
ble hotelucho de tres plantas donde les aguarda su viejo
amigo Herb.

Cuando ya se ven sentados ante unas merecidas
copas de cofac, nada més entrar en el hotel tendran la
primera sefal de que algo destrozara sus festivos planes:
la puerta de la habitacién de Herb ha sido reventada. El
interior ha sido puesto patas arriba, en un evidente in-
tento de registro. Todos los papeles de Herb relativos a la
expedicién han desaparecido... iy hasta han robado sus
odiosos puros! Siguiendo el modus operandi oficial de
todo villano de novela “pulp”, una nota clavada con un
punal tras la puerta dard a los PJs una pista sobre dénde
puede encontrarse su viejo amigo y qué deben hacer si
quieren verlo con vida:

"La amirbad o aldo ban esmeon que hiew
ML e uh Jeneror 1LatAate.

Erba withe La dast arada. fa b iy Lo que
tendiy que haer " =
R

Ravek, al no recibir noticias de los sicarios a quienes
envié a por la mdascara, ha optado por no arriesgarse,
secuestrando al viejo Herb para, en caso de que los PJs
volvieran con la méscara, hacerles chantaje. Si lo deseas
y lo ves conveniente, los hombres de Ravek que perpe-
traron el secuestro pueden seguir ocultos entre las som-
bras de la desordenada suite (escondidos en el servicio
o colgados del techo, preparados para eliminar a los PJs
por sorpresa). Como los PJs podran averiguar de diversas
formas (interrogando a los hombres de Ravek si se topan
con ellos; presionando al asustadizo conserje que juray
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 PJs un buen smoking?

La Mascarada

Como hemos dicho, un elegante club para la peor
calafa 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 auténticas naturalezas para los mas avispa-
dos &-15. El local est4 situado en las afueras, en Wna zona
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montafiosa (el local iba a ser una especie de balneario an-
tes 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 ddndole un aspecto piramidal. Desde el momento
en el que los PJs accedan al lugar deberan dejar las ar-
mas en el guardarropa y lucir mascaras, tal y como les
indicara el encargado, “Monsieur Ravek las ha elegido
especificamente para ustedes”.

Durante unos diez o veinte minutos puedes poner
nerviosos a los PJs, paseando entre las mesas, las barras
y los escenarios en los que tienen lugar coreografias con
las mas lindas muchachas que el dinero puede comprar.
En algunos reservados, entre las cortinas, verdn fumar
opio o consumir exdticas sustancias, cada cual mas ex-
trafia que la anterior (del estilo “escamas de lagarto en ab-
senta”) Todos los invitados llevan mascaras y quitarselas
puede costarles algo mas que la expulsion (detalle del que
seran advertidos por el encargado nada mas 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 estan los Hermanos Kwan, dos enormes gorilas
mogoles, de largos bigotes y tatuadas calvas, vistien-
do sendos trajes blancos. El contrapunto a estas dos
moles es el pequefio “Ping Pong”: un tipo enano de
apenas 1,40 de estatura, con smoking negro y que va a

RAVEK'3 LAIR
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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 PN]Js del médulo sabras de lo que es capaz
de hacer con ese trasto. Y tus PJs lo averiguardn de
primera mano si intentan algo contra Ravek en su pre-
sencia... Los PJs seran llevados al piso de arriba, donde
se encuentran las dependencias de Ravek y su infame
colecciéon de méscaras. Si los PJs han andado por los
bajos fondos en busca de informacién, habrian oido

hablar de ella - 15.

Mientras los truenos y relampagos convierten la
noche en un aviso de la tragedia que se cierne sobre
ellos, los PJs llegaran al vestibulo donde dos matones
més 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 ledn parecen montar
guardia.

Una vez dentro, podrdn encontrar a Ravek recos-
tado sobre una enorme cama circular, con delicados
bordados y recibiendo todo tipo de atenciones por
parte de tres hermosas (y desnudas) sefioritas. Estas
desaparecerdn en cuanto los PJs hagan acto de pre-
sencia. Ravek se encuentra en la cama, ataviado tan
solo por un batin de seda de color verde, en el que
hay bordados motivos de méscaras, como la que lleva
ahora mismo: una mascara veneciana de color negro
y con un rombo en una mejilla. Como podrian ob-
servar, Ravek es un tipo atlético y de larga melena
negra.
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Ravek tratard 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 depen-
dencias) descubrirdn su coleccién privada de mascaras. A
través del enorme ventanal que tiene tras su escritorio, los
reldmpagos iluminan las vitrinas donde encierra sus pecu-
liares trofeos. Lo dicho: si se pasearon por los barrios ba-
jos y escucharon las cosas que se dice sobre Ravek, no les
sorprendera ver las caras de seres humanos curtidas como
si de grotescas mdscaras se trataran. Hay de todo tipo: an-
cianos, mujeres, nifos... Como podra decir orgulloso, para
Ravek no hay mejor méascara que la de otra persona.

Y, hablando de méascaras, sentado tras su escritorio Ra-
vek exigird a los PJs la mascara de Fu-Kang. M4s les vale ha-
berla traido, pues de lo contrario Ravek los mandara matar
en el acto. Los cuentos chinos de “la tenemos escondida en
un lugar que solo yo conozco” solo les hardn ganar unos se-
gundos preciosos & o & contra la & de Ravek. Los pe-
netrantes ojos de Ravek (uno azul y otro verde), se clavaran
en los PJs exigiendo la mdscara por la vida del viejo Herb.
Si regatean demasiado, no dudar en comenzar a torturar a
los PJs de uno en uno. Solo para que nuestros héroes vayan
comprendiendo lo en serio que se toma sus negocios.

El Desenlace... 40 no?

“THE TANK”
- The Shadow (Jerry Goldsmith)

En cuanto los PJs entreguen la mascara a Ravek,
este hard una sefial a sus matones para que hagan pa-
sar a los “compradores” y para que vayan trayendo al

profesor Herbert Donaldson. Los primeros en apare-
cer serdn los nazis: un grupo de tres alemanes, todos
con el pelo cortado a cepillo y tez palida. Dos de ellos
cumplen el papel de guardaespaldas, de anchas espal-
das y barbilla cuadrada. El tercero no es otro que Herr
Falken, agente de las SS y uno de los enlaces del Gru-
po 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, transcurrird el tiempo suficiente como
para que la tragedia llegue a sus manos. Ravek, cum-
pliendo cruelmente con lo prometido, les entregara a
Herb... o lo que queda de él. Con su rostro, Ravek ha
mandado disefiar una de sus mdscaras. Entre risas, les
dir4 a los PJs que lo consideren como un suceddneo de
la méscara que vinieron a buscar. Los alemanes se irdn
impacientando, pues sospechan que Ravek se muestre
reacio a entregarles la mascara. Este comenzar4 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 recor-
dara una vez mas la leyenda del terrible caudillo po-
seedor de esa mascara, Fu-Kang, mientras los reldm-
pagos se intensifican en el exterior, a medida que se
agota la escasa paciencia de Herr Falken, quien no

deja de mirar el reloj. & 16 (El motivo? La bombal\

que guarda uno de los guardaespaldas en el maletin

donde, en teoria, van las joyas con las que pagarian a \




Ravek (& 18, para escuchar el ruido del mecanismo
de relojeria en su interior). Justo cuando Ravek ter-
mine la historia, indicard a sus sicarios que acaben
con “ellos”, y disparardn contra los guardaespaldas
de Falken. Ese momento sera el que aprovechara el
aleman para sacar su arma y disparar contra Ravek.
Este, por el impacto de las balas, caera hacia atris,
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 solo tendran
que preocuparse por Ping Pong, el cual les tiene echado
el ojo. Lamentablemente, la mascara estara en poder de
Ravek, quien se encuentra en el exterior, tendido sobre
la nieve y bajo una tormenta que se recrudece por mo-
mentos. Falken saltard si hace falta para hacerse con la
mdscara: la caida es de unos 7 metros, asi que mds vale
a los PJs sacar tiraditas de & a dificultad 16 si quieren
emular al nazi. Otro motivo para desear salir de alli es
la bomba que hay dentro del maletin, detalle que ellos
pueden desconocer pero que podran esclarecer si miran
en el interior del maletin. Estallara en cinco asaltos des-
de el inicio del combate (Cada persona presente deber4
superar una tirada de & 20. Si la supera, sufrird tanto
dafio como el dado Mayor. Si falla, sufrira la suma los
tres dados).

En el exterior tendra lugar una pelea bien distinta
(no es por desmerecer los pufietazos que puedan inter-
cambiar con los Hermanos Kwan, pero...). Malherido,
Ravek intentara beneficiarse de los supuestos poderes
misticos de la mascara de Fu-Kang. Sin saberlo, activard
el resorte de la reliquia, sufriendo los efectos del vene-
no que contiene la méascara. Dicho veneno potencia sus
capacidades fisicas al coste de sufrir una furia psicética
que lo convierte en un auténtico berserker. Este inven-
to fue creado por el Segundo 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
convertird en un terrible rival tanto para Falken como
para cualquier PJ] que quiera vérselas con él. Fuera, con
la tormenta y los reldmpagos y al borde del oscuro preci-
picio, tendra lugar un combate a muerte. Si el PJ termina
con Ravek, este acabard cayendo por el precipicio atn
con la mascara puesta. Ante los ojos del PJ y de Falken,
un rayo caera del cielo, impactando de lleno sobre el
cuerpo de Ravek y reduciéndolo a cenizas. Sus restos y
la mdscara caeran a cientos de metros, perdiéndose en la
corriente de un rio.

El duelo entre Falken y los personajes tendra que
esperar a futuras aventura, pues la explosién de una
bomba (o la trifulca en’el segundo piso) habra llamado
la atencién de las legiones gangsteriles que habian re-
servado esa noche mesa en “La Mascarada” y que, para
ganarse puntos ante el capo Ravek, tratardn de eliminar
tanto a los PJs como a los nazis.

-

I\' ﬂ-“-; f»*# o ;;" ‘*‘"“:‘.

.

-Un Comienzo Alternativo -
“RL LUGAR PELIGROSO”

Por otro lado, por la experiencia que dio durante
una de las pruebas de juego, puedes convertir el lujoso
local que es “La Mascarada” en un punto de encuentro
de piratas del aire, situado entre las montafias escarpa-
das del Himalaya. El ambiente de dicho lugar ser4 el de
un escenario sacado de una peli de Mad Max: estructu-
ras y hangares construidos con deshechos de aviones.
Si has visto “Mad Max III, Mas Alla de la Cupula del
Trueno”, solo 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” puede permitirte
introducir a Sir Douglas Archer y al Club de la Calle 57
amodo de salvadores providenciales: en el momento de
huir, los PJs pueden ver las cosas muy dificiles, isobre
todo si no saben pilotar! Archer, a bordo de un bipla-
no de carga, los podrd sacar debido a que se encontraba
alli vigilando a Ravek por su interés desmesurado en la
mdscara de Fu-Kang.

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 correrd un tupido velo sobre el incidente
en “La Mascarada” aunque en apenas 48 horas, y tras la
guerra de bandas de rigor, un nuevo gangster se haré car-
go 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 mu-
chos asesinos que ciertos aliados de Ravek hayan podi-
do enviar contra ellos. Una vez realizados los preparati-
vos del funeral para Herb, los PJs podran regresar a sus
casas, con el corazén afligido por la pena y por la pérdida
de un ser querido.

{Y Ravek? iQué pasa con é1?
Lo cierto es que volvera, 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.

DRAMATISPERSONARE
Ravek

Aunque su verdadero nombre se ha perdido en el
transcurso de los afios, es de origen francés y llegd 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 derivada
asu aficién por lo que él llama “mdscaras humanas”). Oculta
su rostro desfigurado bajo una hermosa méscara plateada de
aspecto androgino.

Ravek“sin la mdscara®

Caracteristicas: Fortaleza (Duro de matar) 4, Reflejos
(Puro nervio) 4, Voluntad (Rostro desfigurado) 6, Intelecto
(Genio del mal) 7.

Habilidades: Proeza fisica 5, Artista marcial 6, Inspirar
terror 7, Mentiroso consumado 5, Moverse en silencio 7,
Katmand no tiene secretos 7, Maestro criminal 7, Interro-
gatorio sadico 5, Coleccionista de mascaras 6, Conduccién
temeraria 6.

Combate: Aguante 7, Iniciativa 7, Dafio +2/+1, Defensa .
Armas: Sin armas (m+2), Katana (M+2).

Complicacion: Obsesionado por las méscaras.

Ravek“con la mdscara”

Caracteristicas: Fortaleza (M4quina de matar) 8,
Reflejos (Torbellino de golpes) 6, Voluntad (Puro odio) 4,
Intelecto (Cegado por la furia) 3.

Habilidades: Proeza fisica 5, Artista marcial 6, Inspirar
terror 7, Mentiroso consumado 5, Moverse en silencio 7,
Katmandu no tiene secretos 7, Maestro criminal 7, Interro-
gatorio sadico 5, Coleccionista de méscaras 6, Conducciéon
temeraria 6.

Combate: Aguante 10, Iniciativa 7, Dafio +2/+1, De-
fensa 15.

Armas: Sin armas (m+3), Katana (M+3).
Complicacion: Completamente psicético, ni el peligro
de morir puede frenarle.

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.

® Anade +4 a Fortaleza y +2 a Reflejos.
@ Reduce en -4 el Intelecto y -2 la Voluntad.

@ El portador adquiere los aspectos “Psicético” e “In-
mune al dolor”.

® Elportador nodebe tirar Aguante cuando sufre dafio
masivo, y no sufre penalizaciones por heridas. Puede
resistir heridas hasta tener tantos puntos negativos
como su Resistencia (en el caso de Ravek hasta -30),
que serfa literalmente destrozado. Si llegase a perder
todos sus puntos de Resistencia, una vez pasasen los
efectos del veneno caerfa muerto, fulminado.

Herr Helmut Falken

Cuarenta anos, rostro hierdtico 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 misiéon. Envia informes directa-
mente a Wolfgang Kiershner, 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.

Caracteristicas: Fortaleza (Manos férreas) 4, Reflejos (Se
mueve con elegancia) 4, Voluntad (Poca paciencia) 5, Intelec-
to (Despierto) 5.

Habilidades: Cuidar su cuerpo 5, Disparar primero 3,
Trato exquisito 6, No pierde detalle 7, Moverse en silencio
4, Ideario del Reich 7, Formado en colegios caros 6, Estratega
militar 4, Conocimientos arcanos 3.

Combate: Aguante 6, Iniciativa 6, Dafio +2/+1, Defensa 14.
Armas: Sin armas (m+2), Micropistola* (m+M-+1).

* Lamicropistola es una versién reducida de la Luger: solo
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. Cuenta con los aspec-
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tos “facil de esconder”, “rdpida” y “municién escasa”.

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 PJs
intimidara un guardaespaldas que les llega por la cintura. Su
arma no es otra que la paleta de ping-pong con la que jugue-
tea constantemente: dicha paleta esconde cuchillas a su al-
rededor, lo que la convierte en un arma mortal cuando Ping
Pong asi lo desea.

Caracteristicas: Fortaleza (Enano) 4, Reflejos (Rapido
como un diablo) 7, Voluntad (Aspecto patético) 3, Intelecto
(No destaca por su cerebro) 2.

Habilidades: Piruetas 7, Pingpongjutsu 8, Gracietas de
enano 4, M4s atento de lo que parece 7, Pasar desapercibido
6, Supersticiones y leyendas 3.

Combate: Aguante 5, Iniciativa 8, Dafio +3/+2, Defensa 20.

Armas: Sin armas (m+3), Paleta de ping-pong (C+3).

Matones de Ravek (Secuaces)

Bajo esta categoria englobamos tanto a los que envié6 al
monasterio como a los que los PJs puedan encontrar en “La
Mascarada”. Para los peligrosos hermanos Kwan, puedes
usar esta misma ficha, pero considerando los valores entre
paréntesis. .

Caracteristicas: Fortaleza (Musculado) 4 (5), Reflejos i
(No muy rapido) 3 (5), Voluntad (Obediente) 3, Intelecto (Ac-
tta y luego piensa) 2. '
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Habilidades: Persecucién 4, Atacar de uno en uno 4,
Intimidar mediante grunidos 3, Vigilar la sala 3, Mentir a
las autoridades 3, Trabajos mecénicos 4, Conocimiento
de laregion 3.

- Combate: Aguante 5 (6), Iniciativa 4 (6), Dafio +2/+1,
Defensa 12 (13).

Armas: Ataque sin armas (m+2).

Carnaza Nazi (Secuaces)

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

Caracteristicas: Fortaleza (Duro de pelar) 3, Reflejos
(Siempre falla el primer disparo) 3, Voluntad (Intolerante) 3,
Intelecto (Adoctrinado) 2.

Habilidades: Entrenamiento militar 4, Romper cabezas
4, Odio racial 3, Vigilar 3, Negarlo todo 2, Menos culto de lo
que piensa 2, Seguir 6rdenes 5.

Combate: Aguante 4, Iniciativa 4, Dafio +1/+1, Defensa 1.

Armas: Sin armas (m+1), Luger SS (m+M+1), MP4o
(C+M).

QUL DEMONIOS VA APASAR?

Tras una introduccién al ritmo frenético de las
peliculas de Indiana Jones, los PJs ya se encontrardn,
al menos tangencialmente, metidos en la historia. Si
Douglas Archer fue quien los sacé del apuro, les pro-
pondra entrar a formar parte del Club de la Calle 57

[

- ~

(simbolizando su ingreso mediante la entrega de un
precioso reloj de bolsillo: una maravilla de oro puro
en el que estdn grabadas las iniciales de cada uno de
ellos, dentro de una esfera con un estilizado niimero
57 de fondo)

Si los PJs han conseguido salir por su propio pie del
encuentro con Ravek, es posible que conozcan a Dou-
glas 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
ofrecimiento los llevara hasta una vieja estacién aban-
donada, donde se encontrard 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, mentira con res-
pecto a la vinculacién del Club con el Gobierno de su Ma-
jestad. Si alguno de los PJs tiene lazos con dicho gobierno,
jamas habra ofdo hablar de su existencia (a lo que Archer
se limitar4 responder “por algo lo llaman alto secreto, ami-
go mio”) El objetivo del Club sera adelantarse a posibles
objetivos de una unidad militar especializada en lo oculto
llamada el Grupo de Thule, cuyo fin es dotar a los nazis de
objetos legendariamente sagrados de manera que tuviesen
“ciertas ventajas estratégicas” de darse un conflicto arma-
do. Por supuesto, Archer no dird nada referente a la verdad
que se esconde bajo el Club...

Y silos 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
futuras aventuras.
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- Informacion para los Pds

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

" Un lujoso coche se detierte ante las puertas de una no me-
nos lujosa mansioén, situada a unos kilémetros de la ciudad de
Tebas, Egipto.La gigantesca casa, de estilo colonial, es propie-
dad deun ricaghén britanico apasionado por la arqueologia,
aunque lo cierto es que todo el que esté al corriente de estos
temas conoce su nombre, el joven heredero de la fortuna Ho-
llister: Cornelius Hollister IIl. Aunque se trata de un persona-
jillo de la alta sociedad britdnica, su ahora dilapidada fortuna
familiar le ha permitido costearse lujosos hobbies, siendo la
egiptologia el dltimo de una larga lista.

Y de ahi el nexo que comparten con ¢l nuestros PJs;
~puede que coincidieran en alguna charla académica al
respecto o que se conociesen en algin céctel organizado
en su Londres natal. El caso es que, con motivo de su tl-
timo 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 ante-
riores fue digno de mencién en el mundillo de la egipto-
logia; los rumores al respecto apuntan a que, por primera
vez, Cornelius se encuentra cerca de algo grande £ 15.

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

Informacion para el DJ. »

La verdad es que en los éxitos de su excavacién poco
tiene que ver el supuesto “olfato arqueoldgico” del que se
vanagloria Cornelius. El caprichoso millonario ha tenido
la inestimable ayuda del prestigioso egiptdlogo aleman
Helmut Zimmer. Cornelius tan solo se limité a poner sus
riquezas al servicio del profesor Zimmer para que este, si-
guiendo 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
Zimmer pertenece al Grupo de Thule. Estos nazis saquea-
dores de tumbas andan tras la pista del legado del Inmor-
tal, concretamente, del anillo de Odin. Y ello les ha lle-
vado hasta Tebas, lugar donde, segiin algunos textos, “el
-guerrero que no podia morir” estuvo hace siglos.

-La Fiesta

La fiesta se desarrollard sin incidentes, en uno de los
amplios salones de la mansién Hollister. Dicha estancia, de
las dimensiones de una sala de baile, estard decorada con
multitud de piezas egipcias; muchas de ellas de un més que
cansiderable valor. Entre los-invitados, los PJs podran re-
conocer algunas personalidades del mundillo académico,
siendo-la mayoria intelectuales que han venido al saber de
la presenciade Zimmer en el proyecto del joven Hollister.
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Deja que los PJs se muevan entre los invitados, recabando al-
gunas piezas de informacién que puedan ayudarles en sus futuras
pesquisas. Veamos qué pueden conseguir algunas tiradas de £

CD12: Lo que estd en boca de todos es que, segtin los
rumores, un célebre arqueélogo alemdn se encuentra tras
los hallazgos encontrados en la excavacién (pese a que el
joven Cornelius disfruta atribuyéndose tales meritos).

CD1s: Ademas de averiguar laidentidad del misterioso egip-
tologo, los PJs descubriran que, al parecer, Zimmer lleva varios
meses en Tebas, buscando en terrenos que Cornelius adquirié
siguiendo sus recomendaciones. Los rumores aseguran que Zim-
mer pudiera haber dado con la auténtica tumba de Ramsés 1.

CD18: 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 nombre
que recibe la zona: “Arenas Muertas”).

Durante el tiempo que pasen en la fiesta, los PJs podran
encontrarse con el profesor Zimmer (&- o & 16 para captar
su atencioén). Se trata de un hombre ya mayor, de baja estatu-
ra, 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 PJs podran
comprobarlo al poco que hablen con él. Los escasos momen-
tos en los que abandonara sus aposentos privados los pasara
cerca de Cornelius. A mitad de la celebracién, cualquier PJ
quese dé cuenta . contra &), podra verle desaparecer por

-1a puerta de servicio, discretamente escoltado por un par de

hombres, caucasicos y vestidos con gabardinas grises.

Los PJs también pueden intentar echar un vistazo por su
cuenta a la mansién de Cornelius. Tiene dos plantas y suficien-
tes habitaciones como para servir de hotel. En la azotea dispone
de una terraza donde se disfruta de una agradable brisa noctur-
na. La casa esta custodiada por algunos mercenarios contrata-
dos por Cornelius (aproximadamente una veintena), de la mis-
ma clase de los que custodian el terreno de las excavaciones.

Pero en lo que se refiere a lugares interesantes de la mansién,

el dormitorio de Cornelius esconde la pieza mas interesante para . ..

cualquier investigador. Los PJs podran verlo si han decidido colar-
se, y evitar el maton que custodia las escaleras que llevan al segun-
do piso, o aceptar la amable invitacién de Cornelius (una chica lo
suficientemente “alegre” y atractiva podria llamar la atencién de
este satiro incorregible: £ contra &- de Cornelius).

En sus aposentos, aparte de més piezas interesantes de ar-
queologia, hay una caja fuerte oculta tras una esfinge. Abrirla
no deberia ser dificil para alguien que supere una tirada de &-
15, asi como unas buenas ganztias. Dentro, junto a documentos

financieros y algo de dinere (varios miles de libras esterlinas), i
* hay un plano y algo encerrado en una caja de madera. El plano

muestra las excavaciones donde estan buscando la supuesta
tumba de Ramsés I, asi como unos croquis realizados a mano
porZimmer: tiene anotaciones en un alemén ilegible, mostran-
do un tuinel que prosigue hasta una especie de cdmara subte-

rranea en la que hay una sola anotacién: “{Anillo de Odin?”,
» L L]
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Dentro de la caja, sin embargo, hay algo mas interesante. Para
cualquiera que lo mire, tan solo es un viejo estuche de origen egip-
cio a juzgar-por los grabados que lo cubren. Una tirada de €3 20
permitird averiguar que, a juzgar por algunos de sus caracteres,
debe tratarse de pergaminos escritos por algiin sacerdote, de casi
2000 afios de antigtiedad. Pero al abrirlo, la cara de cualquiera que
supere un chequeo de £ 15 no podra disimular una mueca de
sorpresa: iel estuche encierra pergaminos escritos en latin clasico!
Aunque han permanecido relativamente bien conservados gra-
cias al estuche, leerlos serfa muy peligroso puesto que se arriesgan
aque se destruyeran al entrar en contacto con el aire. Por ello, qui-
z4 deberfan dejar su traduccién para otro momento.

Por supuesto, los PJs dardn con esto si se han adelantado a
la presentacién de los hallazgos por parte de Cornelius. De lo
contrario, este hijo de pap4 tendra una desagradable sorpresa al
encontrar su caja fuerte desvalijada. De su interior habrén desa-
parecido tanto el plano como el estuche del pergamino, perma-
neciendo intacto el dinero y los documentos financieros.

Atrapar al Ladrén

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

Ocurrir4 una hora después de que alguno de los PJs haya
podido ver al profesor Zimmer marcharse: cualquiera que le
haya visto irse, sabrd 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 “acontecimiento arqueolégico del milenio”. Y di-
cho esto, hara pasar a todos los invitados a la segunda estancia
mads interesante de la casa: un salén de juegos ocupado provi-
sionalmente por un buen montén de parafernalia arqueolégi-
ca: 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 desvelard que estd a punto de
encontrar la mitica tumba de Ramsés II, en cuyo interior supuesta-
mente se encuentran algunos de los més célebres tesoros de la egip-
tologia. De ser cierto, es posible 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 hipd-
crita y falso aplauso de los alli presentes (la verdad es que mas de la
mitad ya sabfan de qué se trataba), Cornelius refrescard la cabeza de
los presentes contando la historia que se conoce sobre la tumba, a
través de pergaminos y otras fuentes de la época; al parecer Ramsés
hizo construir su tumba alli tras haber propagado una leyenda en
torno a dichas tierras, alegando que se trataba del hogar del mismi-
simo Anubis, 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 abritla, puesto que tan solo
les queda por encontrar uno de los cuatro estuches que abren
la cdmara mortuoria. Y justo cuando proceda a mostrarles
uno de los estuches, un agobiado y visiblemente preocupado
criado informar4 a Cornelius: iEl estuche ha desaparecido!

iLo han robado!

La Excavacion

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

Supongo que, tras la noticia, el primer impulso de nuestros
héroes sera el de salir tras Zimmer a quien, probablemente, ha-
brén visto salir a toda prisa una hora antes. Y ahora que lo men-
cionan, illevaba algo Zimmer en las manos en el momento de
marcharse? Puede que una tirada de & 15 les permita ver con-
testada tal pregunta: en efecto, llevaba un maletin en las manos.

Los asistentes a la fiesta se sentirdn tan engafiados que, cre-
yendo que todo responde a una farsa montada por Cornelius,
abandonaran la mansién, indignados ante lo que consideran
una intolerable tomadura de pelo. Desesperado, Cornelius tra-
tara de evitar el éxodo de sus invitados, pidiendo a algunos de
sus hombres que salgan en busca de Zimmer. Estos le informa-
ran que el profesor salié de la mansion en direccion a la excava-
cion (- 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 habra enviado Cor-
nelius tras él, nuestros PJs tendran que agenciarse un vehicu-
lo para poder llegar hasta la excavacion. Puede que consigan
hacerse con uno de los coches que hay a la salida, todos de
alquiler a cargo de Cornelius para sus invitados (al igual que
los pasajes y la habitacion de hotel... pagados por el anfitrion).

La excavacion se encuentra a veinte minutos en coche. Es lo
que tardara el vehiculo de Zimmer en llegar hasta ella. Si los PJs si-
guen el coche del profesor, veran que a mitad de camino se detiene
en mitad de lanada y hace unas sefales con los faros. En breves ins-
tantes, un camién aparecer desde un sendero lateral, colocandose
a espaldas del coche del profesor. Una vez lleguen a las puertas de
la excavacion, mientras los guardas preguntan a Zimmer el por qué
de su intempestiva visita, unos tipos vestidos de militar saldrén del
camién. A los PJs no les costara identificarlos: inazis! Estos se desli-
zaran en las sombras y mataran por la espalda alos guardias.

Una vez dentro de la excavacién, Zimmer ird a su tienda don-
de, tras unos minutos, saldrd acompafiado de varios nazis més. Al
tiempo, aparecera una lancha motora por el rio que llegara hasta el
embarcadero. De ella bajaran otros dos soldados més, escoltando
aun tercer sujeto (que parece un oficial). En total son una docena,
incluyendo al profesor. Mientras dos vigilan el acceso del embar-
cadero, otros dos hacen lo propio con el acceso principal mientras
otra pareja custodia la entrada a la supuesta tumba de Ramsés. El
resto acompafiara al profesor al interior de uno de los fosos (en el
mapa, el que estd marcado como “dltimo yacimiento”).

Allf 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 laroca, se encuentra la tltima de las llaves necesa-
rias para abrir aquello que encierra la tumba de Ramsés: el tlti-
mo estuche. Durante poco menos de una hora, los PJs podran
explorar la excavacion vy, sobre todo, en la tienda del profesor
(siempre que superen tiradas oportunas de & 15).

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

Para empezar, sobre la mesa de estudie, encontraran mul-
titud de documentos sobre las tltimas investigaciénes que \
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ha llevado a cabo Zimmer bajo la tutela del Grupo de Thule
(podran reconocer los sellos de dicha organizacién: & 20) La
mayoria de las anotaciones, a modo de diario de campafia, ha-
cen referencia a los sucesivos hallazgos de las llamadas “llaves
de Séneca”: los estuches que permitiran abrir la camara del
tesoro. Zimmer menciona su frustracién debido a que resulta-
r4 imposible leer los textos en latin que, si la leyenda es cierta,
contienen los estuches en su interior. De abrirse, el aire destro-
zaria el pergamino antes de que pudieran ser traducidos.

Otra pista (@ 15) serdn unos voluminosos ejemplares (an-
tiguos y en diversas lenguas, algunas muertas) que Zimmer
guarda en la tienda. Los libros hablan de la mitica tumba de
Ramsés y de los tesoros que en ella se encuentran. Si han su-
perado el chequeo, los PJs podran descubrir que los ejempla-
res no solo son auténticos (y, por lo tanto, valen una pequefia
fortuna), sino que, a juzgar por los sellos con los que han sido
marcados, proceden de la mismisima biblioteca Vaticana.

Otra pista importante podran encontrarla (& 12) entre
las ropas y maletas personales del profesor Zimmer. Entre sus
cosas encontrarin un retrato de familia, parcialmente consu-
mido por el paso del tiempo. En ¢él se puede reconocer (si en
la tirada de & se obtuvo 15 0 m4s) a un joven profesor Zim-
mer acompanado por dos nifios: por un lado, un muchacho
de unos catorce afios y una mocosa de apenas cinco. Ademds,
cubierto bajo unas lonas, dardn con un batl cerrado con lla-
ve (& 20) En su interior, encontrarén el resto de los estuches
egipcios... salvo el que se supone tiene en su poder Cornelius y
aquel que encontrara Zimmer en el dltimo de los yacimientos.

Abrir el Sarcéfago

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

Una mala idea, sin duda. Aunque si no lo hacen nuestros
avariciosos PJs ({quien sabe qué riquezas encierra?) lo termina-
ran haciendo los nazis. Transcurrida una hora desde la llegada
de Zimmer al dltimo yacimiento, este volvera a salir de él, con el
ultimo de los estuches en su poder. Los PJs habran tenido tiempo
de husmear porla excavacion asi que ya deberfan tener algtin plan
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en mente. El profesor, con el tiltimo estuche en su poder, ira di-
rectamente a la supuesta tumba de Ramsés mientras envia a tres
de sus hombres en busca de las restantes llaves. (Nota: Llegados
a este punto lo méas probable es que las llaves las hayan robado
los personajes. Si eso sucede, dales un Punto Dramético y antin-
ciales que lo que tienen son unas llaves falsas).

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
estd bloqueado por una enorme lapida de piedra. En ella
hay grabados una lista casi interminable de nombres (€
20) en muchos idiomas, desde jeroglificos hasta latin. En el
centro de la pesada lapida hay un bajorrelieve de Anubis,
abriendo sus fauces ante aquellos que se atrevan a entrar.

En teoria los estuches egipcios son las llaves para
abrirla, pero {cémo funcionan?

La respuesta la tendran si limpian un poco el bajorrelie-
ve de Anubis: quitando el polvo y la arena que lo cubren,
podran ver que no es realmente eso sino que la estatua es
independiente de la 1dpida (puedes permitir una tirada de
- 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 colocan los pergaminos sobre
ella, la estatua ird moviéndose lentamente hacia delante, de-
jando en su lugar un hueco que permite pasar al otro lado.

La escena est4 iluminada por la luz rojiza que desprende
el inquietante lago de lava que rodea la tnica parte transitable
de la cAmara. 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 ultima ante el sepulcro). Estas columnas su-
ben hasta el techo y se hunden en el suelo. Las dos primeras
muestran en sus grabados las dos primeras plagas biblicas que
azotaron Egipto (la sangre que sustituyé el agua del Nilo y la
plaga de las ranas). Cada una de las cuatro columnas restantes
recoge dos de las remanentes plagas (los mosquitos y los tdba-
nos; la peste que exterminé el ganado y el granizo; las langostas
y la oscuridad; y finalmente los sarpullidos y la muerte de los
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primogénitos). La tltima de las columnas, la que est4 colocada
ante el sepulcro, esta destrozada, quedando de ella tinicamente
su base. Esta recogia una advertencia para todos aquellos que
osaran entrar aqui (pero que servird para disparar la paranoia de
tus jugadores: probablemente empezaran a fantasear con una
posible plaga adicional de la que no se sabe nada... todavia).

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

Sin embargo, tales avisos llegaron a oidos de algunos super-
vivientes de los cristianos que habian amenazado con soltar las
plagas. Estos, con la ayuda de algunos sacerdotes egipcios (ene-
migos de Roma), decidieron convertir aquellos pergaminos en-
tregados por Séneca en las llaves que abrirfan el sepulcro.

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

Lo primero que llamara la atencién a los PJs que superen
tiradas de & 18 ser4 la decoracién del lugar: la estructura ar-
quitecténica de la cdmara no corresponden con la tradicién
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 ocultan las enormes riquezas del difunto faraén. Y
donde los nazis creen que se encuentra el anillo de Odin.

El sepulcro, sin embargo, no tiene ningtn 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 nimero
de PJs estén jugando la partida. En cada uno de esos lados hay
una palanca metilica con una especie de runa en cada extremo.

Para abrir el sepulcro, los PJs tendrdn que emplear las pa-
lancas. El tinico problema es que, en cuanto pongan sus manos
sobre ellas, sentirdn que las palancas estan al rojo vivo. Por ello,
tendran que aguantar el dolor de las quemaduras mientras po-
nen 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 solo encontraran un montén de polvo... el
cual sera esparcido a los cuatro vientos por una fantasmal
brisa que helar4 la sangre.

Conclusion

Casi tan importante como lo que encierra el sepulcro es cémo
hayan llegado nuestros PJs a abrirlo. Es posible que lo hayan con-
seguido arrebatando el tltimo estuche a Zimmer (tras el tipico
intercambio de disparos). Los nazis intentara huir llevandose con-
sigo al menos uno de los estuches, empleando para ello la lancha
motora. Unoskilémetros al norte cogerdn un nuevo vehiculo con
el que llegar hasta el puerto mas préximo. Alli, con unanuevalan-
cha, llegaran mar adentro donde un submarino les aguarda.

También es posible que los alemanes hayan pillado alos PJs con
las manos en los estuches, lo cual los convertira de inmediato en los
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conejillos de indias de los nazis llegado el momento de abrir el sepul-
cro. 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 sepul-
cro. Malaidea, pues seran incapaces: al tocar las barras metalicas, los
chicos arios comenzaran a derretirse ante los aténitos ojos de los PJs
(de nuévo, thas visto el “Arca Perdida?) Tan solo los PJs (como iba
diciendo) seran capaces de abrir el sepulcro. Ser doloroso y en sus
manos quedaran las marcas rinicas como testimonio de la tempe-
ratura a la que ha llegado a ponerse el hierro de las barras. Pero ahi
acabar4 todo: no correran el terrible destino que si les aguardard a
los nazis que osen poner sus manos en aquellas palancas.

Y a todo esto, ien qué consiste la Plaga Definitiva, por cier-
to? Pueslo que encierra realmente el sepulcro. Aunque nuestros
PJs tan solo vean el fondo desnudo del sepulcro, un aire frio en
brutal contraste con el calor que desprende la lava) recorrera
el espinazo de nuestros héroes. Dicha corriente procede del
interior del sepulcro y tan solo lo notaran durante un instante,
el tiempo que tardard en abandonar la cdmara. Acto seguido,
un temblor indicard, junto con el sonido de la piedra rozando
el suelo, que su tinica salida est4 a punto de cerrarse. Para darle
emocion puedes pedir tiradas de & 15, pero solo para asustar:
esto es tan solo el preludio de lo que les aguarda a nuestros PJs
asi que no es plan que se pierdan lo que est4 por llegar.

Zimmer conseguird poner tierra de por medio gracias al
fuego de cobertura que oportunamente dardn unos recién
llegados: refuerzos nazis que han llegado desde el rio, en
forma de dos lanchas motoras m4s. Dicho refuerzo, guiado
por un agente de la SS (su gabardina negra, sombrero y ga-
fas oscuras asi lo revelan), aparecera cuando lo consideres
mas adecuado desde el punto de vista dramatico.

A posteriori, los PJs tendran que dar muchas explicaciones
al enfurecido Cornelius (ha hecho el ridiculo mas espantoso
ante sus invitados y le costara muchisimo recuperar su “posi-
cién” dentro de la sociedad egiptéloga). Por su parte, Zimmer y
los nazis se llevaran consigo los estuches sagrados, impidiendo
asi a los PJs seguir investigando el interior de la cdmara. De to-
das 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.

Caracteristicas: Fortaleza (Castigado por los afios) 2,
Reflejos (Tembleques) 2, Voluntad (Entrafiable) 5, Intelecto
(Es una eminencia) 8.

Habilidades: Moverse entre tumbas 3, Martillo y cincel
3, Buen negociador 5, Escamotear objeto 4, De despistado
nada 6, Erudito de los idiomas 6, Historiador y tedlogo 7 .

Combate: Aguante 4, [niciativa 6, Dafio +1/+0, Defensa1o.

Armas: Sin armas (m+1), Martillo (C+1).

CAMARADE
MOTSES

[ ]
= COLUMNAS

5

SEPULCRD

Wolfgang f(iershner

Ni m4s ni menos que el enlace de la SS con el profesor
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 salto-
nes (ocultos bajo gafas ahumadas) y sonrisa de labios gruesos
y desagradables. Gabardina y sombrero negro, por supuesto.

Caracteristicas: Fortaleza (Tolerancia al dolor) 3, Re-
flejos (Movimientos calmados) 3, Voluntad (Presencia
amedrentadora) 6, Intelecto (Rata oportunista) 7.

Habilidades: Natacion 4, Luger Parabellum 6, Trato
inquietante 6, Ojos saltones 6, El sigilo de una alimafia 6,
Ideario del Reich 8, Doctor en Ciencias politicas 5, Elec-
trénica 4 Obtener informacién 8.

Combate: Aguante 6, Iniciativa 6, Dafio +2/+1, Defensa 14.

Armas: Sin armas (m+2), Pistola (m+M+1).

Carnaza Nazi{Secuaces)

Los PJs van a quedar hartos de esta chusma: prometen
volver a aparecer en los médulos sucesivos. Numerosos y
prescindibles.

Caracteristicas: Fortaleza (Duro de pelar) 3, Reflejos
(Siempre falla el primer disparo) 3, Voluntad (Intolerante)
3, Intelecto (Adoctrinado) 2.

Habilidades: Entrenamiento militar 4, Romper cabe-
zas 4, Odio racial 3, Vigilar 3, Negarlo todo 2, Menos culto
de lo que piensa 2, Seguir érdenes 5.

Combate: Aguante 4, Iniciativa 4, Dafio +1/+1, De-
fensa 12.

Armas: Sin armas (m+1), Luger SS (m+M}1), MPso (C+M+)..
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Informacion paralos Pds

“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, especia-
lizado en estudios de Historia Antigua. Zucker era el antiguo
ayudante del difunto Herbert Donaldson, al que los persona-
jespudieron conocer en su funeral. De caracter jovial y alegre,
Abner no es el tipico ratén de biblioteca aunque su ansia de
conocimiento y saber resulta casi terrorifica. Si compartieron
estudios con él, los PJs recordaran la verborrea academicista que
solia apoderarse de Abner cuando algo le fascinaba.

La carta encierra una invitacién a la defensa de su tesis
doctoral ante el profesorado de la Universidad de Oxford. De
aprobarla, serfa el catedritico més joven en toda la historia de
tan distinguida institucion.

Informacion parael 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 democréticos ya era compleja de
por sf, las calamidades que el pueblo aleman ha padecido ante el
azote de las plagas le ha forzado a cerrar sus fronteras, evitando
que el resto de Europa y el mundo pueda ver lo que sucede.

Plagas de insectos asolaban los cgmpos y las aguas de los
principales rios se convirtieron en sangre. Las ranas no tarda-
ron en llover sobre Berlin. Pero sin duda lo peor de todo es la
Plaga Definitiva: la muerte de los primogénitos. Cientos, mi-
les de alemanes sufren dicho mal: siendo sus primeros sinto-
mas algo similar a un resfriado, jévenes sanos y saludables no
tardan en acabar postrados en cama mientras envejecen a 0jos
vista, victimas de algo que solo puede definirse como “momi-
ficacién en vida”.

Ante lo sobrecogedor de la situacién, el mismisimo Fiihrer
ha dado prioridad absoluta a la busqueda de una cura. Entre los
departamentos responsabilizados de dar con ella se encuentra
también el Grupo de Thule. Pero incluso en el seno de esta or-
ganizacion se dejan notar las consecuencias de haber liberado
las Plagas. Algunos de sus cabecillas han caido victimas de esta
terrible plaga. Entre ellos podemos incluir al propio hijo de Hel-
mutt Zimmer, quien se encuentra en terreno inglés, infiltrado
en la Universidad de Oxford. Dicha tapadera le ha permitido
estudiar a fondo el mito del Inmortal y sus posibles herencias
celtas. -

Elnombre del hijo de Helmut y espia aleman no es otro que
AbnerZimmer...més conocido por los PJs como Abner Zucker.

Una Aburrida Conferencia

Para cuando lleguen los PJs; su entrada interrumpira por
unos instantes la exposiciéon de Abner. El lugar es uno de los

inmensos salones del claustro, en la Universidad de Oxford.
El joven Zucker se encuentra en mitad de la estancia, dando
vueltas mientras habla ante los presentes y, mas concretamen-
te, dirigiéndose a una cohorte de ancianos que, desde el estrado
colocado al fondo de la estancia, analizan sesudamente cada ar-
gumento que esgrime Abner. LosPJs, pese a haberse perdidola
primera parte de su exposicién, podréan asistir al desenlace de la
misma. En ella, Abner terminard de plantear argumentos en los
que refuta la autenticidad de los textos relativos a laleyenda del
Inmortal que fueron encontrados cerca de Stonehenge. Dichos
textos, que datan del siglo II, hablan de un caudillo guerrero
ante el cual los romanos fueron incapaces de luchar (los cronis-
tas de la época citan que “ni flechas ni espadas podian frenarle:
cada vez que cafa al suelo, un corto suspiro era lo que tardaba
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 planteard una duda al jo-
ven Zucker: “ly qué me dice de las constantes referencias a ese
mismo “inmortal” en textos originarios de otras culturas, inclu-
so de distintas épocas?”

De inmediato, como si Abner hubiese aguardado dicha
pregunta, el joven comenzara a pasar diapositivas mostrando
esos mismos textos a los que se refiere: una tablilla mesopota-
mica, un pergamino griego, una talla en esmeralda de origen
chino... Todas hacen referencia al mismo temible guerrero que
no podia sér destruido, que no podia morir. Sin embargo, Ab-
ner alegara que se trata de una tendencia que comparten mu-
chas culturas sin que exista un vinculo histérico real: mostrar
el Sol como el Dios tinico o la entidad principal del pantedn 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 arrancara a algu-
nos de los ancianos del tribunal, Abner concluira su exposicién
alegando que se trata de “una muestra de ese temor comuih a
todas las culturas: el miedo ala muerte, la cual debemos atenuar
pensando que hay un modo de evitarla”.

Y concluida su exposicién con tal frase, el tribunal se reti-
rar4 para estudiar la exposicion de Abner, el cual serd felicitado
por la inmensa mayoria de los alli presentes, entre ellos los PJs
(supongo). Abner se mostrara contento de verlos y no dejara de
pedirles que lo acompafien a tomar algo que calme sus nervios.

ElFarode 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 biblioteca

de la universidad. En realidad, reside en tin lugar bastante apar-
tado, situado en lalocalidad de Newhaven, a unos kilémetros al
sur de Londres. All{, Abner compré 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 salén 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 estd la bodega donde Abner guarda algunas botellas
de buen vino. Es en la bodega donde se encuentra su escondri-
jo. Alli, tras el estante en el que reposan las botellas de vino
18, hay un pequefio habiticulo que esconde una radio de onda
corta cuya antena est4 correspondientemente oculta en lo alto

del faro & o §¥-18.

Si le es posible, Abner evitara por todos los medios que los
PJs metan las narices en su estudio, pues alli hay multitud de
ejemplares procedentes de la biblioteca de la universidad, todos
ellos referentes al Inmortal y sus sucesivas apariciones en los
mas recdnditos lugares del mundo. Todos los ejemplos 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 alemén, en las que Abner defiende una hipétesis contraria a
la que ha defendido ante el tribunal. € 20.

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

Si los PJs no jugaron el primer médulo, el reencuentro con
su viejo amigo universitario tendra que servir como cebo para
engancharlos en todo este asunto. Puede que Abner se ofrezca
allevarlos hasta Londres en su coche debido a que los PJs hayan
perdido el tltimo 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 inclu-
so de conducir (€ o §%-15: parece que su amigo ha pillado un
buen resfriado).

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

Ocurrid de Noche

A la mafana siguiente, toda Newhaven estard conmocio-
nada por el incendio que habr4 consumido esa misma noche el
faro del joven profesor Zucker. La policia local se encuentra in-
vestigando el asunto y por el momento nadie sabe qué pasé. Sin
embeargo, 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 €l serdn ma-
terial 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. {Desaparicién? Pues si. No
han encontrado su cadéver entre los restos, y algo deberfa haber
quedado de él. La policia lleva toda la mafiana buscando entre los
escombros. Si los PJs aparecen haciendo preguntas sobre Abner,
se habran ganado un bonito interrogatorio una vez de vuelta a
Newhaven por cortesfa del comisario local: un tipo malhumora-
do, de mostacho poblado y calvo cuan bola de billar. Sin dejar de
mascar tabaco, el comisario Oldman convertira alos PJs (“foraste-
ros”) en sus principales sospechosos.

Pero, iqué le ha sucedido a Abner?

En la tarde de ayer, los PJs pudieron vetlo fisicamente agota-
do, aunque la euforia de haber salido victorioso de la defensa de
su tesis compensaba ese agotamiento.

Sin embargo, Abner comenzé a sentirse verdaderamente
mal poco antes de despedirse de los PJs. se fue el motivo por el
que dio por terminado el encuentro con ellos el dia anterior. En
cuanto se fueron, comenzaron los vomitos y se sintié 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 busqueda de inmediato y lo sacaron
de alli precipitadamente. .

Sin embargo, con las prisas, olvidaron sacar también todos \.

los frutos de la investigacion de Abner, la cual se encontrabaen
una caja fuerte, bajo el escondrijo del sétano. Asi pues, Iés agentes \
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nazis sacaron a Abner y lo llevaron 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 inves-
tigaciones, se ordend a los espias quemar el faro.

- Si los PJs se quedaron con el enfermo Zucker, es més que
probable que éste se resista a que permanezcan en el faro. Sin-
tiéndose cada vez peor, llegara a gritarles para que lo dejen en paz.
Cuando las fuerzas comiencen a fallarle, Abner subird con sus l-
timas fuerzas a la parte superior del faro... y encendera sus luces.
Es posible que los PJs lo encuentren inconsciente alli. Para cuan-
do vuelvan a apagar la luz, los agentes nazis de la granja cercana
ya habran captado la sefial de emergencia. Y pronto acudiran en
busca del joven espfa.

Las instrucciones con respecto a posibles testigos indeseables
son claras: eliminacion.

Investigacion en Curse

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

Para la policia de Newhaven es la primera vez que se
enfrentan a un caso de desaparicion, por lo que se verdan
un tanto perdidos ante la investigaciéon de la misma. Lo
Unico que sacardn en claro de los restos carbonizados del
faro es que el incendio fue provocado (cosa que también
averiguaran los PJs si superan una tirada de & 15). Old-
man atribuird el caso a un cobro de seguros y lo archiva-
rd en su estanteria de “casos pendientes” (la cual, dicho
sea de paso, estd a rebosar).

Los PJs, si no se muestran hostiles con Oldman (al cual
los forasteros le inspiran de todo menos confianza), podran
salir de la comisaria a eso de la hora del té. Con todo el dia
por delante, podran investigar en las inmediaciones del faro
asi como preguntar a los vecinos de Abner. Puede que nues-
tros héroes les hayan visto prestando declaracién a la policia
esa misma mafana. Son una pequena familia de granjeros:
padre de unos cuarenta y tantos afios y dos hijos, ambos de
veintipocos. Todos en Newhaven saben que son una familia
polaca, afincados en Gran Bretaiia desde hace unos afios £-
16 para obtener esta informacién.

LaKscenadel Crimen

Una tirada de - entre los escombros del faro, permitira a
los PJs dar con algunas pistas interesantes:

CD14 Entre los restos carbonizados, encontraran los res-
tos de un extrafo aparato. Cualquiera que supere una tirada
de B 16 podra averiguar que son restos de una radio de onda
corta: a todas luces, un artilugio poco comun entre ratones de
biblioteca como Abner.

CDi16 Otrapistaintetesante serd una caja fuerte que se ha
salvado del fuego, probablemente debido a que se encontraba
cubierta por las paredes de granito del faro. En el interior (si es
que consiguen abrirla mediante la correspondiente tirada de &-
18 0 ¥ 29) los PJs encontrardn un pasaporte aleman a nombre

de Abner Zimmer, varias fotografias que se han echado a perder
por el calor del incendio y un retrato. Este tltimo se ha salvado
de correr la suerte de las fotos debido al cristal de su marco.

Laimagen que muestra el retrato es idéntica a la que pudie-
ron encontrar entre las pertenencias personales del profesor
Helmut Zimmer, en la excavacion de Tebas (ver Las Fauces del
Infierno, pagina 28). En ella, Helmut posa junto a sus dos hijos.
Uno de ellos es, sin duda, Abner.

De las otras fotografias esimposible sacar nada en claro: han
quedado destrozadas.

LaFamilia Jupiter

Se trata de la familia polaca que vive junto al faro, ocu-
pando una destartalada granja. El padre, Abraham Jupiter,
esun tipo hosco, de barbas grefiudas y ojo de cristal. Sus dos
hijos son el ejemplo clasico del superhombre ario: atléticos,
rubios y con un caricter seco y distante. Ambos se divierten
pilotando un viejo biplano que encontraron al comprar la
casa, supuestamente hace casi diez afios, cuando la madre
de los chicos fallecié al terminar la Gran Guerra. Puede que
los PJs hayan podido comprobar lo mucho que les gusta in-
tentar acrobacias con el aparato, sufriendo uno de sus vue-
los 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 comience el in-
minente 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 Ale-
mania en caso de ser necesario.

Los PJs pueden comenzar a sospechar de la familia Jupi-
ter desde el primer momento, aunque tales sospechas esta-
ran més justificadas si superan una tirada de & 15, mientras
echan un vistazo a los alrededores del faro siniestrado. En la
cerca que separa la propiedad de los Jupiter con la de Abner
encontraran restos de haber reparado la cerca recientemen-
te. Ello se debe a que, para no usar el camino principal, los
espias decidieron abrirse paso por la cerca y evitar el camino
(por el cual podrian haber sido vistos por algin testigo in-
oportuno que pasase por la carretera).

Por supuesto, la familia Japiter no dejard entrar alos PJsen su
terreno ni siquiera por dinero. Y silos pillan dentro de su propie-
dad, disparar4n primero y preguntaran después. Si no se andan
con ojo, puede que los fiambres de los PJs acaben siendo encon-
trados 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'S ESCAPE/THE FINAL DUEL/FINAL
FAREWELL”
- Young Sherlock Holmes — CD 2 (Bruce Broughton)

Lanoche siguiente al incendio seré la elegida por los Jupiter

paraefectuar el traslado del enfermo Zucker hasta Alemania. Al
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anochecer, recibiran una transmisién.por radio de parte de sus
superiores, indicindoles en clave la hora del intercambio. € o
- 18 si los PJs logran interceptar la sefial de radio: € o &
20 y disponer el tinico transmisor que existe en Newhaven,
el que posee el comisario Oldman (otra tirada de - 20 para
conseguir persuadirle).

El plan de los alemanes es aguardar en la playa hasta las
cuatro de lamafana, momento en que aparecera una lancha,
procedente de un submarino que aguarda a unas millas de
alli. En la embarcacién viajaran cinco soldados que escolta-
rdn a Abner hasta el vientre del sumergible.

Si los Japiter sospechan que los PJs van tras ellos (quiz4
porque los han pillado fisgoneando en sus tierras o si han
hecho muchas preguntas, por ejemplo), en ese caso trazardn
una distraccién 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 segui-
ran el plan anteriormente mencionado.

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

El granero es el lugar donde guardan el biplano, asi como
una destartalada camioneta. También, bajo unos cuantos sa-
cos, hay una trampilla lleva a un escondrijo, donde guardan
una pequefia armerfa.

Si fuera necesario, los Japiter usaran sus armas contra los
PJs. Aunque disponen de escopetas con papeles en regla (tipico

de los granjeros de la zona), la ametralladora montada en ¢él bi-
plano funciona (pese alo que pudiera parecer a simple vista: &
20 0 §% 18 para percatarse. También podria valer una tirada de
2 + 8.16). Por otro lado, bajo el granero los Jupiter esconden
varios subfusiles, pistolas e incluso algunas granadas de mano.

Conclusion

Si los PJs consiguen impedir que se lleven a Abner, la pri-
mera 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 esquelético de un anciano de casi 100 afos. Sus
constantes vitales estdn muy debilitadas y llegard al centro
médico mds cercano en un estado proximo al coma.

Si trabajan siguiendo instrucciones de Douglas Archer y
el Club de la Calle 57, los PJs habrin venido para proteger a
Abner de un posible secuestro aleman. En este caso, cuando
lo tengan en su poder, su cuerpo ser4 trasladado a un lugar se-
guro (segtin palabras del propio Archer). Una vezen el tren del
Inmortal, Abner recibir4 las atenciones necesarias como para
mantenerlo con vida, pero sacarle informacién coherente serd
imposible. Los informes médicos arrojardn un escalofriante
dato: envejece a cada minuto que pasa. A esa velocidad, en
dos semanas no sera mas que una momia, a pesar de cualquier
ayuda médica que reciba.

Los Jupiter, si es que queda alguno con vida, no seran de
mucha utilidad. Desconocen laidentidad de sus superiores en
suelo aleman y no saben nada de lo referente a la misién de
Abner en Gran Bretafia. Podréan torturarles, pero no sacaran
nada més en claro porque, sencillamente, no saben nada al
respecto.

w—,"“,’:\. ,- x "V‘Q.
2

:éy :




R
\ » o

DRAMATIS PERSONARE

Abner Zucker (Zimmer)

El hijo mayor de Helmut Zimmer. Al contrario que su
padre, es un joven de veintiocho afios muy apuesto aun-
que poco preocupado por el cuidado de su guardarropa.
Siempre despeinado y despistado, se transforma en otra
persona cuando habla de aquello que le apasiona: la le-
yenda del Inmortal. Es fiel a las 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.

Caracteristicas: Fortaleza (En buena forma) 3, Reflejos
(Cuidadoso) 3, Voluntad (Apasionado) 5, Intelecto (Despis-
tado) 5.

Habilidades: Trepar 3, Ponerse a cubierto 3, Diploma-
tico entusiasta 6, Forzar mecanismos arcaicos 3, Ocultar sus
motivaciones 6, Oido agudo 5, Experto en culturas célticas
7, Ciencias arcanas 6.

Combate: Aguante 5, Iniciativa 5, Dafio +1/+0, Defensa 1.

Armas: Sin armas (m+1).

Abraham Jupiter (Rudolf Clauser)

Un maestro del disfraz y el engafio. Ya fue espia aleman
durante la Gran Guerra y ahora vuelve a setlo. Bajo su apa-
riencia de granjero gruidn y hosco, se oculta un cerebro cal-
culador digno de los peores agentes de la SS. Su misién es
devolver a Abner lo mas pronto posible a Alemania y lo hard
aunque le cueste la vida.

Caracteristicas: Fortaleza (Cuerpo de granjero) 3,
Reflejos (Mimético) 3, Voluntad (Fanitico) 4, Intelecto
(Calculador) 5.

Habilidades: Entrenamiento fisico 4, Escopeta de dos
cafones 5, Falsa diplomacia 6, Berrear 6rdenes 5, Maestro del
disfraz 6, Tratar heridas 3, Ojo avizor 5, Inglés sin acento 4.

Combate: Aguante 5, Iniciativa 5, Dafio +2/+1, Defensa 13.
Armas: Sin armas (m+2), Escopeta (C+M-+1).

Samuel y Peter Jupiter
(Hansy Largo Stampfer)

Dos duros agentes de la SS. Son realmente hermanos y
son realmente crueles. Hijos de un piloto de la primera gue-
rra mundial derribado por britinicos, guardan un odio muy
intenso contra los ingleses. Ambos forman un tindem mortal
abordo del avién.

Caracteristicas: Fortaleza (Duro) 4, Reflejos (Rapido) 4,
Voluntad (Cegado por el odio) 3, Intelecto (Mejor juntos que
por separado) 3.

. Habilidades: Entrenamiento militar 4, Pelear dos con-
tra uno 6, Pocas palabras 4, Permanecer en segundo plano s,
Mantener su mascarada 4, Vigilancia nocturna 4, Trabajo en
equipo 6, Pilotar avién 5.
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Combate: Aguante s, Iniciativa 5, Dafio +2/+1, Defensa 5.
Armas: Sin armas (m+2), Subfusil MP34 (C+M+1).

Sir Douglas Archer

De mediana estatura, Douglas Archer es un hombre
de cuarenta y pocos anos, de rostro amable y pelo rojo
rizado con bigote a juego. Sus ojos azules escudrifiardn
a los PJs en busca de cada minimo detalle que arroje luz
sobre sus caracteres. Su tono de voz es como su persona-
lidad, calmada y afable al mismo tiempo, incluso cuando
amenaza de muerte a alguien. Pura flema britanica. Viste
gabardina de color pardo, fuma en pipa y lleva una gorra
de color burdeos.

Caracteristicas: Fortaleza (Empieza su declive) 3, Refle-
jos (Excelente punteria) 3, Voluntad (Herdico) 5, Intelecto
(Intuitivo) 4.

Habilidades: Se ejercita con regularidad 4, Com-
batiente apto 5, Charlataneria 5, Escrutar 7, Ponerse
serio 5, Conocimientos prohibidos 7, Politica 5, Gentle-
man inglés 5.

Combate: Aguante 5, Iniciativa 5, Dafio +2/+1, De-
fensa13.

Armas: Sin armas (m+2), Lee Enfield K98 (C+M+1).

Carnaza Nazi (Secuaces)

Lo adverti antes y lo reitero ahora: esta chusma aparecerd
siempre que haya problemas. En este caso, la ficha represen-
ta a los cinco soldados que llevaran a Abner hasta el subma-
rino a bordo de la lancha motora. Son cuatro soldados y un
oficial (armado éste con un fusil Mauser Kg8).

Caracteristicas: Fortaleza (Duro de pelar) 3, Reflejos
(Siempre falla el primer disparo) 3, Voluntad (Intolerante) 3,
Intelecto (Adoctrinado) 2.

Habilidades: Entrenamiento militar 4, Romper cabezas
4, Odio racial 3, Vigilar 3, Negarlo todo 2, Menos culto de lo
que piensa 2, Seguir 6rdenes 5.

Combate: Aguante 4, Iniciativa 4, Dafio +1/+1, De-
fensa 12.

Armas: Sin armas (m+1), Luger SS (m+M-+1), MP4o
CiMpv.

Oficial nazi

Caracteristicas: Fortaleza (Buenos genes) 3, Reflejos
(Como una olla a presién) 3, Voluntad (Ira contenida) 4, In-
telecto (Educado) 4.

Habilidades: Entrenamiento militar 5, Dar palizas
5, Argumentos de supremacia aria 5, Pasar inspeccién 4,
Mentir a los reclutas 5, Historia del Reich 5, Interrogatorio
doloroso .

Combate: Aguante 3, Iniciativa 5, Dano +2/+1, Defensa 13.

Armas: Sin armas (m+2), Luger SS (m+M+1), Mauser
Ko8 (C+M1).
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Informacion parael DJ

Como todo el mundo sabe, afio tras afio se celebran en
Venecia tno 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, aprovechan-
do la ocasién, cada afio se celebra una curiosa subasta de
objetos robados por uno de los m4as importantes traficantes
de obras de arte. Se le conoce tan solo como “El Arlequin”
y, gracias a él, se nutren de obras algunas de las mas respe-
tables y renombradas galerias de arte del mundo.

Este afo, su principal pieza puesta a subasta ha sido
robada de las manos del mismisimo Vaticano: la primera
de las tres profecias de Ftima.

La profecia, inicialmente custodiada en un monasterio
portugués junto a las otras, fue trasladada hasta Roma por
orden del papa Pio XI. Tal iniciativa parte de su interés por
satisfacer a sus nuevos aliados: el Gobierno fascista, para for-
talecer vinculos con Alemania, presioné a la Santa Sede para
permitir que el Fiihrer contemplase la primera de las profecias
de Fitima. Pese a las protestas de muchos representantes de la
Iglesia, Pio XI ha cedido por temor alas represalias de Mussoli-
ni. 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 protegerlas, la
orden de Nuestra Sefiora de Fatima. Uno de sus miembros
es, al mismo tiempo, una de las personas que mejor conocen
la historia de las profecias: la hermana Theresa Zucker.

Si, si, Zucker.

En efecto, se trata de la hija pequena del profesor Hel-
mut Zimmer. Como ya se menciond con anterioridad, 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 britdnico. De hecho, es la hija de Zim-
mer la que le ha permitido tener acceso a obras clasificadas
de la Biblioteca Vaticana (como los PJs pudieron comprobar
si dieron con los valiosos voltmenes que guardaba Helmut
en su tienda, all4 en la excavacion de Tebas: ver Las Fauces
d;el Infierno en la pag 28).

Theresa no solo ocupa un puesto més que envidiable en
la jerarquia eclesiastica, sino que su relacién con Jethra Sku-
II le ha permitido convertirse en enlace del Vaticano con el
Atlequin, organizacién 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 paralos PJs

Los PJs se encuentran a bordo de un tren, compartien-
do un bonito corpartimento. Puede que no se conozcan de
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nada y que, simplemente, cada uno tenga sus propios moti-
vos para viajar hasta algiin punto de Italia. O bien pueden
conocerse previamente y estar disfrutando de unas vacacio-
nes 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 PJs han podido bajar a la bulliciosa estacién para com-
prar el periédico, enviar un telegrama... etc. Habran podido
comprobar a través de los medios de comunicacién (radio o
prensa) las tltimas noticias: por lo visto, el peligroso ladrén
de obras de arte conocido como “El Arlequin”, ha vuelto a
dar un golpe. Aunque segun las autoridades vaticanas, el
asalto fue frustrado y los ladrones no consiguieron llevarse
nada, un grupo de enmascarados 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 cuestién repostaba en Turin.

Obviando otros detalles sin importancia, esta sera la
versién oficial: realmente, los miembros de la banda del Ar-
lequin consiguieron hacerse con la profecia, pero la Santa
Sede ha decidido ocultar ese pequefio detalle sin importan-
cia alos medios.

Durante la breve estancia de los PJs en la estacién, ha-
bran llamado la atencién de un hombre. Se trata de un
cuarentén, de escaso pelo marrédn y traje verde oscuro. Se
trata de Sir Walter Donaldson (sin relaciéon con Herbert)
representante del Museo Brit4nico en el exterior. Por su-
puesto, 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 Arlequin a la cual fue invitado como pu-
jador britdnico. Sin embargo, los alemanes estdn tan in-
teresados en hacerse con la profecia que estdn dejando al
Arlequin sin pujadores: los PJs podréan leer en el periédico
una noticia sobre la extrafia muerte del representante del
Louvre, mientras tomaba unos bafios en un balneario si-
ciliano & 10.

Lo cierto es que ahora los alemanes van tras Sir Walter.
Y le daran caza en la misma estacién de tren. Un par de ba-
las acabardn en el estémago del inglés. Sin embargo, este,
con sus ultimas fuerzas, habra conseguido subir al tren.
Tras haber tenido un encontronazo casual en el apeadero,
los PJs veran cémo irrumpe en su vagén vy, antes de morir,
les entregara un maletin. Por supuesto, las autoridades
no tardaran en detener el tren. Este sera abordado por los

carabineri. Mientras se llevan el cuerpo, comprobarin las -
3 . = 3 . )
_identidades dedos PJs mientras les hacen un interrogatorio

(&- contra la 8- de los PJs cuando pregunten acerca de sila
victima les entregd alguna cosa)

Sea como fuere, este incidente los obligard a quedarse
un dia mas en Florencia: me temo que su tren era el tltimo
que salfa hasta mafiana por la tarde.




Alserviciosecreto de su Majestad

{Y si nuestros héroes ya trabajan para Sir Douglas
Archer y el Club de Ia Calle 57? Bueno, en ese caso su
misién consistira en acudir a una cita en Florencia.

El lugar indicado serd una cafeteria situada frente por fren-
te a Sta. Maria del Fiore, al atardecer. Por lo visto, el agente
enviado alli tiene que atender una nueva misién asi que los
PJs deberdn hacerse cargo de ella: el agente en cuestién se
encargaba de investigar los movimientos del profesor Hel-
mut Zimmer, al que habian localizado en Florencia, lugar
en el que residia desde hace unos meses. Su repentina mar-
cha a Berlin (por motivos desconocidos: si los nazis se lle-
varon a Abner serd su estado de salud lo que lo ha llevado
hasta alli) pone al Club de la Calle 57 en bandeja la oportu-
nidad de penetrar en su casa y averiguar mas sobre lo que
investiga para el Grupo de Thule. La cita en la cafeteria ser-
vird para que el agente que ha llevado a cabo el seguimiento
hasta ahora les pueda poner en antecedentes.

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 Flo-
rencia y que descubran la noticia del intento 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 caminando tranquilamente, es-
pantando las palomas a su paso, es subitamente abatido a
tiros ante todos los presentes. Los disparos proceden de un
coche negro, el cual surgira de una callejuela. Las balas co-
sen el cuerpo de Sir Walter al més puro estilo Cosa Nostra.
Por supuesto, los atacantes desaparecerdn tan rapido como
irrumpieron. De nuevo, y como ocurria en el caso anterior,
los PJs se veran con un moribundo Sir Walter entre los bra-
zos quien, con su dltimo aliento, les hara entrega del male-
tin, susurrando una tnica palabra: “Arlequin”.

¥l Misterio estd Servide

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

® Una mdscara plateada, sin boca, con una lagrima de
plata cayendo por la mejilla izquierda. Que no bus-
quen ni inscripciones ni nada por el estilo. Una tirada
de £ 15 les permite comprobar que se trata de un tra-
bajo de artesanfa muy bueno. Por supuesto, esa misma
tirada les permitira saber que se trata de una mascara
de carnaval veneciano, el cual se celebra en estas fe-
chas en susodicha ciudad.

Aunque no lo sepan, se trata de la invitacién a la su-
basta del Arlequin. Funciona de la siguiente manera:
los pujadores deben acudir a la plaza de San Marcos,
llevando dicha mascara. Los hombres del Arlequin los
identificardn 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 este con tanta pasta éncima?

@ Larespuestala encontrardn en un pasaje de tren, con
fecha y hora de la mafiana del dia siguiente: destino,
Venecia. Por supuesto, se trata simplemente del pasaje
con el que Sir Walter pretendiallegar ala ciudad de los
canales (sin mas misterios, vaya...).

® La dltima de las pistas de las que disponia Sir Walter
en su poder tienen que ver con el encargo que, sin sa-
berlo, desempefiaba 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 Palacio Vacchio. En unas fotografias se
ve a Zimmer estudiando unos pesados voliimenes, en
una azotea de una de las casas cercanas. En varias de las
fotos se puede ver también a una mujer de unos vein-
titantos en poses carifiosas ( 15: entre ambos parece
existir un afecto que parece més filial que otra cosa).

Theresa Zucker (40 era Zimmer?)

Como ya dijimos, la mujer de las instant4neas es la hija
menor del profesor Helmut Zimmer. Durante afios, fue la
nifia de los ojos de su padre, siendo manipulada por este para
convertirse en su contacto dentro de la jerarquia eclesidstica.
A pesar de su juventud, Theresa ha sido la primera religiosa
con acceso a la Biblioteca Vaticana. A ello a contribuido el he-
cho de que sacrificara su vista en el intento de impedir que las
profecias de Fitima ardieran en el pavoroso incendio que, por
poco, consume el monasterio portugués en el que se guarda-
ban. Sin embargo, su ceguera, que en principio se atribuy6 al
incendio, tiene una naturaleza mucho mas sobrenatural: debi-
do alas altas temperaturas del incendio, el lacre que sellaba la
primera de las profecias se derritié, dejandola al descubierto.
Durante un instante, Theresa pudo ver el contenido del docu-
mento. Vio el futuro cercano... y lo que vio la marcé profun-
damente. Tanto fisica como espiritualmente.

Tras convertirse en poco menos que una heroina, su pres-
tigio dentro de la Santa Sede la permitié gozar de privilegios
como el acceso ala Biblioteca Vaticana. Durante mucho tiem-
po vivié entre el monasterio portugués y la ciudad de Floren-
cia, haciendo visitas constantes al Vaticano. 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
ultima planta de una de las casas que rodean la plaza de la
Sefioria. Alli ha residido durante los tltimos 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 stibito mal que ha afec- I\
tado a su hijo. Theresa, sin embargo, se ha quedado en Floren-
cia, esperando la invitacién del Arlequin. '
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Los PJs podran 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 serd dificil: la casa carece
de cualquier sistema de vigilancia que pueda representar un
problema para los PJs (bastar4 alguna que otra de & 15, 0 18 si
se preocupan por los posibles testigos que les vean forcejear
con la cerradura en la calle) .

Una vez dentro, los PJs encontraran un sinfin de viejos li-
bros y pergaminos en diversas lenguas. Un par de chequeos
de & 18 permitirén a los PJs descubrir que, los libros apilados
mas al fondo y abandonados, estdn dedicados a tesoros egip-
cios. Sin embargo, los que se encuentran mas a la vista, de mas
reciente consulta, tienen temdticas bien distintas: casi todos
son traducciones latinas de Séneca. Todas las fuentes proce-
den de la Biblioteca 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 dispo-
ne de un sobria decoracién 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 registran-
do su domicilio. Viste sin habito, aunque siempre de un
modo muy recatado: oculta su ceguera bajo gafas ahuma-
das y va guiada por dos enormes pastores alemanes que le
sirven como perros guias y guardianes. Son terriblemente
inteligentes y agresivos, asi que a los PJs les conviene dar

explicaciones a la joven de por qué estan poniendo patas
arriba su domicilio.

Si Theresa descubre que también van tras la profecia, in-
tentara poner a los PJs de su parte: tras los incidentes ocu-
rridos al pujador francés y britdnico, teme por su vida y
necesitara toda la ayuda posible. Theresa sospecha que los
alemanes acabardn con todos los que hayan sido invitados
ala subasta. No quiere que la profecia caiga en manos del Va-
ticano ni de los nazis... y llegado el momento, de conseguirla,
tendra que buscar un medio para ponerla lejos de ambos ban-
dos. Quiza los PJs puedan ayudarla.

Pero, thasta que punto ayudara Theresa a los PJs?

Para empezar, se trata de una valiosa aliada para el Club
de la Calle 57, puesto que tiene acceso a la Biblioteca Vati-
cana y a las mds famosas colecciones de arte de toda Italia
(ha vivido alli casi toda su vida).

Con respecto a su padre, poco dird de él a los PJs. Ocul-
tara el hecho de que pertenezca al Grupo de Thule y jus-
tificara su falsa identidad (el cambio de apellido) por los
prejuicios que se empieza a tener a los alemanes fuera de
sus fronteras. Les comentar4 también que sabe poco sobre
los intereses egiptologicos de su padre y que ella se limita a
proporcionar los libros que él pedia. Nada mas. Una tirada
de . contra el & de Theresa permite averiguar a los PJs
que oculta algo, pero les serd imposible hacer que cuente
mas de lo mencionado.

La prioridad de Theresa es interceptar la profecia antes
que los alemanes y hacerla desaparecer. Cuenta para ello
con la complicidad de sus superiores de la Orden de Nues-
tra Sefiora de Fatima, los cuales, a espaldas del Vaticano, la
respaldan en todo.
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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 oscuri-
dad de los angostos callejones contrastara con el colorido y
la alegria que rebosa la Plaza de San Marcos. Fuegos artifi-
ciales iluminan el cielo y centenares de personas toman la
calle para festejar el carnaval. Mascaras de todas clases, for-
mas y colores se pasean por la plaza, disfrutando de la fiesta.
Alli, los que realmente llamaran la atencién seran aquellos
que no lleven una cubriendo su rostro.

Si nuestros héroes acompafian a Theresa, esta les ha-
bra explicado los pormenores del procedimiento a seguir
(el uso de la mascara encontrada a Sir Walter como invita-
cién). 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 encontrardan dispersos
por las azoteas que rodean la Plaza, a la espera de atisbar a
los asistentes a la subasta. Una vez localicen a los PJs (dos
de ellos est4n subidos en lo alto del campanario, con pris-
maticos), hombres del Arlequin abordaran al poseedor de
la mascara, pidiéndole que lo acompafien. Lo escoltaran
hasta uno de los canales que cruzan el interior de esta
zona de la ciudad, una vez hayan atravesado todo un la-
berinto de angostos callejones. Para seguirlos sin llamar
la atencidn, el resto de los PJs deberan superar tiradas de
& contra la - de los sicarios del Arlequin. Si estos sos-
pechan que les siguen, hardn una sefal secreta a quienes
vigilan desde las azoteas y comenzaran a disparar contra
los fisgones (tiradas de &3 o & 12 para evitar convertirse
en blanco de los tiradores).

Ya ante el canal, los chicos del Arlequin subiran al invi-
tado a una motora, venddndole los ojos. La motora, seguida
por otra mas que sirve de escolta, llegard en unos diez mi-
nutos a la Isla de San Jorge, donde tendr4 lugar la subasta.

Los personajes que no hayan sido invitados puéden
intentar hacerse con un modo de llegar a la isla, robando
una motora que esté atracada en el embarcadero (& 15) 0
una géndola, aunque ese sea un medio de locomocién mas
lento. En todo caso, exige a los jugadores tiradas de mover-
se silenciosamente, aunque haz caso omiso del resultado,
los hombres del Arlequin no estdn prestando demasiada
atencién y confian en que nadie les sigue.

Por otro lado, los alemanes también estaridn esa noche
en la Plaza de San Marcos. Su intencién es eliminar a todo
aquel que intente acudir a la subasta. Los nazis habrin
llegado antes que los PJs, por lo que su pujador ya se en-
contrard camino de la Isla para cuando nuestros héroes lle-
guen a la Plaza. Una vez alli, los nazis intentaran eliminar a
cualquiera que vean con una mascara como la que recibie-
ron ellos. Por cada asalto que el PJ se pase en la Plaza con
la mascara puesta, los nazis tienen derecho a una tirada de
. contra el & del PJ. Si la pasan, habran dado con él. Si
pifian, mataran por error (y armando mucho jaleo) a alguien
que llevaba una méscara similar.

Por otro lado, puedes permitir que los PJs presencien
el asesinato de alguno de los otros pujadores que han
asistido (el representante americano, por ejemplo) para
ponerlos sobre aviso. Salvo pifia, los nazis actuaran silen-
ciosa y discretamente. Entre tanta gente y con una ilumi-
nacién tan escasa es facil asesinar casi impunemente.

La Islade San Jorge

Aunque la isla acoja la iglesia de San Jorge la Mayor, se
trata del tnico edificio en ella que pertenece ala Iglesia Cato-
lica. El resto de laisla es propiedad de la Fundacién Cini, una
institucién benéfica que se dedica a la restauracion de patri-
monios nacionales. Tras esta tapadera, se esconde la banda
del Arlequin: toda unared de traficantes de obras de arte que
operan a nivel internacional, utilizando los emplazamientos
que estan en proceso de rehabilitacién para llevar a cabo tra-
picheos (y, a veces, como fuente de beneficios).

La Iglesia de San Jorge esta siendo restaurada tras los da-
fios que provocaron las fuertes lluvias del afio anterior. Ast,
los PJs podran ver que su hermosa fachada esta cubierta de
andamios y lonas. Las dependencias que rodean la iglesia,
una serie de edificios de planta rectangular y dos pisos de al-
tura, son parte de un viejo monasterio benedictino. Ahora
se encuentra desierto y ha sido preparado por los hombres
del Arlequin para la subasta de esa noche.

El embarcadero estara protegido por cinco hombres del
Atlequin mientras otra docena mas patrulla las inmediacio-
nes del monasterio, en parejas y siempre ojo avizor. Acceder
al monasterio sin llamar la atencién puede ser complicado...
pero no es imposible.

Por cierto, si a los PJs les ha dado por investigar el significa-
do de la palabra “Arlequin” pueden encontrar jugosas pistas en |
cualquier hemeroteca. Una tirada de & 0 & 20 les permiite en- :
contrar datos referentes a la banda del “Arlequin”. La prensa lo \
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define como el dltimo 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 ocasiones
se le ha dado por muerto, siempre vuelve al afo siguiente para
dar un nuevo golpe.

Si el personaje goza de fuentes de informacién menos
ortodoxas que las viejas amigas del investigador (metafora
para referirme a las bibliotecas, por supuesto), es posible que
lo consigan un par de llamadas a las personas adecuadas (&
20: alglin 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 per-
mitirdn averiguar mds 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 iniciar ac-
ciones judiciales contra la Fundacién Cini, una instituciéon
dedicada a la proteccién y restauracién de patrimonios na-
cionales italianos y a la que, en ocasiones, se ha podido vin-
cular con las actuaciones del Arlequin. Si los PJs trabajan
para Douglas Archer, este podri haberles puesto sobre aviso
con respecto al Arlequin (en lo referente a la vinculacién
existente entre aquel y la Fundacion Cini).

La Sala de los Espejos
“AH,RATS!I!!”
-Indiana Jones and The Last Crusade (John Williams)

Ellugar exacto donde quiten la venda al PJ serd un enorme
salon habilitado para tal efecto. {Habilitado? Pues si: emplean-
do 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 encon-
trara metido en una peculiar estancia. Para su sorpresa, todas
sus posesiones (salvo armas) estaran con él. La estancia es cua-
drada, de tres por tres metros y dos mas de alto. Se encontrard
rodeado por espejos que reflejan su imagen por cada lado, sal-
vo por el frente. Ante él habrd un cristal que da a otra estancia,
esta vez semicircular. En la pared opuesta, el premio: un sobre
lacrado que encierra la profecia.

Pero, icémo 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 pasa-
dizos en los que hay, en cada uno, uno de los hombres del
Arlequin. Cada uno de sus movimientos durante la subas-
ta estan medidos de antemano, por lo que cada uno de los
Arlequines se mueve como si fueran distintos reflejos de un
mismo sujeto.

Las paredes de espejo que estén marcadas en grueso en el
mapa son especialmente resistentes (30 puntos de Resisten-
ciay RD 3) como para que el P] pueda romperlas asi como as.

Todo el tinglado se encuentra bajo una carpa de feria, la cual
cubre todo el claustro de la derecha. La carpa estd controlada




mediante un sistema de poleas responsable tanto de la subida
como de la bajada, asi como de los movimientos 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 (&0 €18 para averiguar todo esto).

Si los PJs intentan hacerse con la profecia antes de dar
el dinero, aunque consigan romper el espejo que los separa
de dicha estancia, chocaran con una pared de cristal (es un
truco, realmente la profecia esta al otro lado: permite una
tirada de & 18 para darse cuenta de la ilusién ptica).

El Arlequin se comunicard mediante un micréfono a
sus pujadores. La puja comenzard con 50 libras e ira subien-
do cada vez a més. Theresa cuenta con unos fondos mas
bien limitados (no llega a los 500) mientras que el enviado
de los nazis, el agente de la SS Wolfgang Kiershner cuenta
con un capital de 2.250. Salvo que a los PJs se les ocurra la
idea de aliarse con Theresa, sera Kiershner quien se lleve
la pieza. Deberfa ocurrirseles a los PJs, pero en dltima ins-
tancia sera Theresa quien plantee la opcién (siempre que
lo veas conveniente, amigo DJ). {Y con cuinto dinero
cuentan los personajes? Si quieres simplificar, permite que
cada uno de ellos haga una tirada de € + §¥, y multiplica
el resultado por 10 Esas serdn las libras esterlinas de las que
pueden disponer para la subasta. (No tiene por qué signifi-
car que no tienen mas dinero que ese, sino que es del que
pueden disponer de inmediato).

JUGANDOLA SUBASTA

Si quieres que esta escena sea mds dindmica y par-

ticipativa, puedes hacer que cada uno de los jugadores
cuyos personajes no participan en la subasta interpreten
cada uno a un PNJ, y puedan también pujar. No dudes en
premiarles con Puntos Dramadticos si ves que realmente
intentan que estos personajes ganen la subasta.

Algunos de los postores que puedes utilizar son:

Remierd Gaulloux: Un hombre de negocios belga,

vestido al estilo de Hércules Poirot. Su esposa es una apa-
sionada del ocultismo. 850 libras.

Boris Krechov: Un ruso de pocas palabras. Corpu-

lento y de aspecto siniestro. Trabaja a sueldo de un miem-
bro de la familia real rusa en el exilio. 1.000 libras.

August-Marko Paunovic: Noble serbio venido a

menos. Luce un orgulloso mostacho, y sus maneras de
conde. Cree que las profecias podran devolverle el estatus
perdido. r.150 libras.

Alain Coppersmith: Un inglés con aspecto de dandi.

En realidad es un agente del servicio de inteligencia nor-
teamericano. 1.200 libras.

Hansel Van Eytins: Un anciano banquero holandés,

de pelo blanco y aspecto afable que esconde su vocacién
de tiburén de las finanzas. 1.500 libras.

Conclusion

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

A la hora de pagar por la profecia, los PJs deberan colo-
car 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 mover4, desapareciendo tras uno de los muros,
llegando a manos de los arlequines que aguardan en la parte
posterior. Una vez comprobado el dinero, se abrird el cristal
que separa a los PJs de la profecia, dejando libre acceso a la
misma.

Si nuestros héroes llegasen a tener en su poder la pro-
fecia, Theresa pedira que no la abran y que se la entreguen
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 insis-
ten en ver el contenido de la profecia, Theresa se quitara las
gafas ahumadas, mostrandoles la ceguera de sus ojos. Dejara
claro que ese es el precio de conocer el futuro que les aguarda.

A lahora de regresar a tierra, los arlequines sacaran a los
participantes en la puja 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 arlequi-
nes tampoco lo harin. En tus manos, amigo DJ, est4 lo que
hagan otros pujadores como es Herr Kiershner. Es posible
que, incluso aunque los PJs pujen mas fuerte que él, Kiers-
hner 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 asistentes y los arlequines le dard 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 es-
tancia) o bien engatusando a Kiershner para que vea el con-
tenido de la profecia. En ese caso, y tras una tirada de £0
& 15; una brillante luz celestial invadir4 la estancia justo en
el momento en que Kiershner rompa el lacre. Aunque los PJs
no podran presenciarlo, el enviado de las SS tendra una vi-
sién de lo que es el futuro que aguarda a Alemania: desfiles
nazis en las calles de Berlin y la exitosa expansién inicial por
los paises vecinos. El coste de dicha visién, como ya predijo
Theresa, serd muy caro: tras unos instantes iniciales, en los
que Kiershner se mostrard maravillado y pletérico ante la
visidn, 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 sue-
lo... cerrandose su lacre como por arte de magia.

Una vez hayan dejado atris la subasta, Theresa regresa-
r4 a Portugal, despidiéndose de los PJs en la estacién de Ve-
necia. Los PJs, en caso de pertenecer ya al “Club de la Calle
57", tendrdn 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 estacién en \.
la que se despiden de Theresa (ver el modulo siguiente: Los

Cazadores de Diablos. .
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DRAMATIS PERSONAE

Theresa Zucker Zimmer)

Hija del profesor Helmut Zimmer y hermana de Ab-
ner Zucker. Tiene 24 anos 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 privi-
legios que ahora disfruta en cuanto a acceso dentro de
la Santa Sede. Ha aprendido a leer braile, siendo ademas
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.

Caracteristicas: Fortaleza (Complexion atlética) 3,
Reflejos (Necesita su bastén) 2, Voluntad (Fe inquebran-
table) 8, Intelecto (Compensa su ceguera) 6.

Habilidades: Moverse a ciegas 3, Bastonazo 1, Gran
empatia 7, andar sin hacer ruido 5, Oido muy desarrolla-
do 7, Conocimiento de las Sagradas Escrituras 7, Trato
con animales 7.

Combate: Aguante 7, Iniciativa 5, Dafio +1/+0, Defensa 1o.
Armas: Baston (C+1).

Pastores Alemanes

Responden a los nombres de “David” y “Sansén”. Am-
bos son los perros lazarillo de Theresa. Semejantes mas-
tines le fueron entregados por su padre, el profesor Zim-
mer, cuando se quedd ciega. Sirven fielmente a su duefa
y sera dificil amansarlos si no es ella la que les habla.

Caracteristicas: Fortaleza (Mandibulas de hierro) 3,
Reflejos (Entrenado) 4, Voluntad (Incorruptible) 2, Inte-
lecto (iPerro listo!) 1.

Habilidades:Correr tras el intruso 6, Morder y no
soltar 5, Grudir 5, Vigilar 3, Perro lazarillo 4.

Combate: Aguante 4, Iniciativa 4, Dafio +2/+1, Defensa 14
Armas: Cuerpo a cuerpo (m+2).

Resistencia al daifio: Piel gruesa 1.

Arlequin (Secuaces)

A pesar del nombre, no existe un Arlequin: la orga-
nizacién no tiene ninguna cabeza visible. La ficha aqui
presentada retrata al miembro tipico de esta banda. To-
dos ellos son mercenarios enriquecidos por sus multi-
ples trapicheos, habiéndose ganado el suficiente renom-
bre como para recibir una invitacién de cara a unirse a
esta especie de club social para traficantes de obras de
arte. Respetan los pactos que firman y consideran su la-
bor como algo honorable. Visten siempre trajes de atle-
quin, con capas negras a juego. Cubren sus rostros con
mdscaras, por lo que es imposible reconocerles. Evitardan
cualquier encontronazo con las autoridades, por lo que
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si en la escena de laIsla de San Jorge la cosa se desmadra,
los Arlequines intentardn desaparecer ante la inminente
llegada de los carabineri.

Caracteristicas:Fortaleza (Delgados) 3, Reflejos (Se
mueven con estilo) 3, Voluntad (Sin escrapulos) 3, Inte-
lecto (Organizados) 3.

Habilidades:Piruetas 5, Lucha Arlequin 4, Bajos fondos
4, Vigilar la subasta 4, Acechar en silencio 5, Falsificaciones 4,
Conocimiento del Arte 5, Manejar lancha 3.

Combate: Aguante 4, Iniciativa 4, Dafio +1/+1, Defensa 13.
Armas: Sin armas (m+1), Rifle de tirador (C+M+1).

Wolfgang Kiershner

Los PJs ya pudieron toparse con él en el médulo pri-
mero (Las Fauces del Infierno, pagina 28). Dependiendo
de cémo se comportaran con él los PJs, asi serd su reac-
cién para con ellos. Si llegase a ponerlo en ridiculo o a
lisiarlo de alguna forma, su sed de venganza puede que
se imponga a cualquier orden de sus superiores de tomar
como prisioneros a unos posibles espias britanicos. Si en
el transcurso de esta aventura Kiershner llegase a perder
la vista, culpara de ello a los PJs convirtiéndose estos en
el objeto de todo su odio a lo largo de futuros médulos.
Si eso sucediera, cambia la habilidad “Ojos saltones 7”
por “Sentidos disminuidos 3” y afddele la habilidad
“Conoce cosas que nadie deberia conocer 4”, y obten-
dré la complicaciéon “Ciego”. Si Kiershner muri6 puedes
usar a Falken en su lugar.

Caracteristicas:Fortaleza (Tolerancia al dolor) 3, Re-
flejos (Movimientos calmados) 3, Voluntad (Presencia
amedrentadora) 6, Intelecto (Rata oportunista) 7.

Habilidades:Natacién 5, Luger Parabellum 6, Trato
inquietante 6, Ojos saltones 7, El sigilo de una alimafia 6,
Ideario del Reich 8, Doctor en Ciencias politicas 7, Ob-
tener informacioén 8.

Combate: Aguante 6, Iniciativa 6, Dafio +2/+1, Defensa 14.

Armas: Sin armas (m+2), Pistola (m+M+1).

Carnaza Nazi (Secuaces)

En este caso, esta ficha representa a los matones per-
sonales de Kiershner. Son algo més duros que la carnaza
habitual y, probablemente, supongan una desagradable
sorpresa para cualquier PJ confiado.

Caracteristicas: Fortaleza (Duro de pelar) 4, Reflejos
(Siempre falla el primer disparo) 4, Voluntad (Intolerante)
3, Intelecto (Adoctrinado) 2.

Habilidades: Entrenamiento militar 5, Romper cabe-
zas 6, Odio racial 3, Vigilar 3, Negarlo todo 2, Menos culto
de lo que piensa 2, Seguir 6rdenes 5.

Combate: Aguante 3, Iniciativa 5, Dafo +1/+1, De-
fensa 15.

Armas: Sin armas (m+1), Luger SS (m+M+1), MP40
(C+M+1).
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Informacion paralos PJs

Los PJs han recibido un telegrama de su amigo Cornelius
Hollister (al que ya pudieron conocer en el primer médulo,
Las Fauces del Infierno, ver pagina 28). Este joven dandi y
aspirante a aventurero ha pasado los dltimos meses en Asia,
habiendo regresado hace poco con un nuevo desafio entre
manos. Tras una desastrosa expedicién en busca del abomi-
nable hombre ‘de las nieves en Nepal (donde fue victima de
una vergonzosa estafa) Hollister ha decidido ir tras la pista
de otro monstruo legendario, esta vez, uno que se encuentra
dentro de las fronteras europeas.

El derrochador filintropo ha citado a los PJs en un cono-
cido restaurante londinense donde, tras disfrutar de una co-
piosa comida a su cuenta, Hollister proceder4 a pedirles que
se unan a su expedicidn: esta vez prefiere contar con amigos
de confianza por sile ocurre algo parecido alo de Nepal (don-
de unos sherpas timadores lo dejaron solo en mitad de las
montafas).

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 Tepes, el Empa-
lador. A través de varios contactos, Hollister ha dado con
un grupo de expertos en la materia y ha aceptado financiar
una expedicién a Rumania... con la condicién de que le
dejen acompanarlos. Dicho grupo le aguarda en la loca-
lidad de Brasov, en pleno corazén de Transilvania. Sobre
los componentes de tal grupo, el equipo de “especialistas”;
Hollister se limitard a decir que se trata del profesor Enrich
Henrikssen, un erudito danés, y sus ayudantes (“proba-
blemente una panda de asustadizos ratones de biblioteca”
comentar4). Una tirada de &) 20 permitiré a los PJs averi-
guar que Henrikssen fue profesor de biologia en la Sorbo-
na, universidad de la que fue expulsado tras publicar unas
desquiciadas y controvertidas teorias sobre afecciones
sanguineas. El asunto fue muy sonado, puesto que arruiné
la hasta entonces brillante carrera de Henrikssen: un aspi-
rante al Nobel que acabaria convertido en un excéntrico

chiflado.

Si necesitan un incentivo, Hollister siempre puede
ofrecer 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 encontra-
ron en sus tefrenos, en Tebas, el bueno de Cornelius pondré
como requisito que antes le acompafien en esta aventura.

Ademés, y si han jugado el médulo anterior, es posible
questus PJs se encuentren con Hollister al poco de despedirse
de Theresa: el tren que lleva al filantropo hasta su destino, en
Brasov, hara una parada en Venecia, lugar donde tropezara
con los PJs. Vestido como quien va a un safari en Kenia, Ho-
llister se abrazar4 a ellos, con estas palabras en la boca:

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

El resto, basicamente, sera la misma invitacion a la aven-
tura que hemos mencionado antes:

{Se apuntan?
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Informacion parael DJ

Tal y como habran podido deducir si, alo largo de las
andanzas anteriores, los PJs han trabajado para el Club
de la Calle 57, el Grupo de Thule esta siguiendo diversas
lineas de investigacién que, partiendo de diversas fuen-
tes, tienen como Unico objeto la figura del guerrero que
no puede morir: el Inmortal.

Los topos de Sir Douglas Archer en el servicio de in-
teligencia britanico le permitirdn saber que la principal
figura del Grupo de Thule, el profesor Ludwig Kessler,
ha sido enviado a tierras rumanas, para investigar la le-
yenda del sanguinario Vlad Tepes, més conocido por el
folklore como “el Empalador”.

En lo que respecta a sus investigaciones, los alema-
nes llevan ventaja a los PJs; llegaron hace una semana a
las tierras en las que, supuestamente, se encuentra la que
fue fortaleza de Tepes en el pasado. Sin embargo, em-
plearon esas mismas leyendas de fantasmas y bebedores
de sangre para mantener lejos a curiosos y lugarefios.

Caminode 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”.
Durante 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, “Dracula”, y lo mas probable es que al-
guno de los PJs haya podido ver la versién cinematogra-
fica del mito (en “Nosferatu” de Murnau, por ejemplo).
De todas formas, los paisajes que atisbaran nada mds
abandonar Bucarest hardn volar su imaginacion.

La regién se encuentra anclada atin en el medioevo feu-
dal 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 todavia no ha llegado el teléfono vy el telégrafo si-

gue siendo algo escaso y limitado. En el tren, una cafetera ~

rechinante y traqueteante, viajardn acompanados por cam-
pesinos que los miraran con cierto recelo y desconfianza.

Sininguno de los PJs supera un chequeo de &-15 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 guerras contra los otomanos, cuando un senor feudal
cristiano, de regreso de la guerra, descubrié que su amada ha-
bia sido asesinada en su ausencia a manos de sus propios sub-

ditos, quienes lo crefan muerto. Dice laleyenda que su célera °
- fue tal que bebi® la sangre de aquellos traidores que lo habjan

enviado ala cruzada, convencidos de que moriria en la empre-
sa. Sin embargo, aquel acto atroz desperté una sed oculta que
le llevd a consumir también la-sangre de cuantos inocentes
encontré en su camino. Dios castigd su alma convirtiéndolo

en una. criatura que, para sobrevivir, debia alimentarse con
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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 Tepes fue real y, segin
textos de mayor rigor histérico, se trataba de un sanguina-
rio sefior feudal en cuyo nombre se llevaron a cabo inena-
rrables matanzas y masacres. Construyé una enorme forta-
leza en los Cérpatos Orientales donde, segiin esos mismos
textos, murid. La fortaleza fue pasando de mano en mano,
de sucesor en sucesor... hasta que los bombardeos de la Pri-
mera Guerra Mundial la arrasaron. La propiedad en la que
se encuentra el castillo lleva abandonada desde entonces.

Los Cazadores

Brasov. Los PJs no tendran apenas tiempo de disfru-
tar su estancia en dicha localidad. El profesor Henrikssen
y su equipo de especialistas subiran al tren en la misma
estacion, por lo que los PJs tendrdn tiempo de vaciar su
vejiga y poco més. De todas formas, no tendran ocasion
de aburrirse hasta su llegada a Comanesti: en el trayecto,
podran entablar conversaciéon con sus nuevos comparie-
ros de viaje, aunque de los cuatro, el tinico que se mostrara
dialogante ser4 el anciano profesor Henrikssen.

Sus tres ayudantes distaran mucho de ser las ratas de
biblioteca que Hollister y los PJs pudieron imaginarse. Los
tipos, lejos de haber pisado una universidad ni por equivo-
cacion, tienen el aspecto de carne de presidio. Dependiendo
del aspecto que tengan los PJs, hablaran poco o nada, sien-
do esto udltimo lo mas probable en el caso de que nuestros
héroes sean los tipicos “ratones de biblioteca”, de anteojos
y modales refinados. Si hay alguna guapa sefiorita entre los
aventureros, serd blanco de piropos y miradas libidinosas.

El profesor Henrikssen, para sus casi sesenta afios de vida,
es un tipo corpulento y en muy buena forma fisica. El lo atri-
buye a una dieta sana y al constante ejercicio fisico (asi como su
permanencia durante afios fuera de nticleos metropolitanos).
Lleva una curiosa gorrita verde a cuadros 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 universidad de la Sorbona.

Si los PJs forman parte del Club de la Calle 57, no les
deberia sorprender encontrarse con un grupo de cazadores
de demonios. Asi serd como ellos mismos se definen. Des-
de el abandono de la universidad por parte del profesor,
Henrikssen se enfrascé en numerosas investigaciones que
lo pusieron tras la pista de una misteriosa infeccién san-
guinea, la misma por la que lo habian quitado su catedra.
Investigando sobre dicha infeccién acabé por encontrar el
primer foco de vampirismo, cerca de la frontera de Ruma-
nia con Polonia. Alli, tras enfrentarse a un grupo de infec-
tados (“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
que vendia sus servicios a lo largo del mundo. Uno de esos

trabajitos los llevé hasta Rumania donde fueron atacados
por vampiros. Estos les sorprendieron durante la noche:
de diez hombres que formaban el comando solo queda-
ron ellos. Desde entonces, Stake y los dos supervivientes,
Dynamite y Fireburn; se dedican a cazar vampiros en esta
zona. Cuando se encontraron a Henrikssen decidieron
trabajar con él puesto que les hacfa 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 (mas que
por hacer el bien, por venganza en memoria de sus com-
pafieros caidos). Salvaron al profesor casi por los pelos.
Casi... porque tras su exposicién al virus, Henrikssen debe
recibir cada cierto tiempo (cada semana) una transfusién
de sangre vampirica. De lo contrario, deberd tener éxito,
cada dia hasta que la reciba, una tirada de Aguante, con
una dificultad de 10, +1 por cada dia que lleve sin la trans-
fusién. Si falla la tirada, Henrikssen pierde tantos puntos
de Resistencia como el dado Mayor.

Henrikssen y los cazadores han seguido el rastro de los
focos vampiricos que han ido encontrando y han llegado
a la conclusién que el foco principal se encuentra en al-
gun punto de los Carpatos Orientales, el mismo lugar al
que apunta la leyenda de Vlad Tepes, “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?

Jugando con los cazadores

El curso de los acontecimientos puede derivar perfec-
tamente en que el grupo de Personajes Jugadores vaya por
un lado y los cazadores vayan por otro. Si esto sucede, pue-
des hacer que los jugadores interpreten a ambos grupos,
saltando a tu conveniencia de una parte de la trama a otra,
y dando asf un toque mas peliculero. Puedes incluso, ha-
ciendo un sabio uso de los puntos draméticos, hacer que
sucedan cosas “fuera de cdmara”, para resolver situaciones
complejas, como dejar a un grupo en medio de un tiroteo,
y cuando retomen la accién, dar el tiroteo por concluido y
describir simplemente las consecuencias del mismo.

LaPosada

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

Comanesti es poco més que una veintena de casas des-
perdigadas alrededor de una maltrecha iglesia ortodoxa.
Para cuando los PJs lleguen, serd mediodia y el cielo estara
completamente encapotado. Nadie del lugar les alquilara ’
caballos si revelan el lugar al que van (“vamos.de visita a la -
fortaleza del “Empalador”) o si dejan que Hollister sea quien I\ 3
lleve la voz cantante (“pues si, preciosa... hemos venidoaca- -
zar vampiros, je, je, je...”). Las casas, muchas de ellas con la \ ;{
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techumbre destruida a causa de recientes lluvias y tormentas
de nieve, son un ejemplo de la pobreza de la region. A me-
dida que los PJs caminen por las mal empedradas calles del
pueblo, las ventanas se cerraran a su paso al tiempo que la
gente se mete en sus respectivas casas.

Por cierto: espero que alguno de ellos hable rumano o,
al menos, algo de alemén. Con este segundo idioma podran
enterarse mas o menos bien de las cosas, lo justo para alqui-
lar unos caballos (eso de alquilar un coche es una broma,
iverdad?). Si interrogan a las gentes de Comanesti sobre si
han llegado extranjeros ultimamente (§- 18) todos recor-
daran que hace una semana mas o menos llegaron un buen
montén de alemanes, quienes trajeron sus propios vehiculos
(camiones) y que se internaron hacia el nordeste.

Con los caballos y a paso ligero, los PJs podran llegar an-
tes de anochecer al dltimo punto “civilizado” que hay antes
de adentrarse en la boca del lobo. Como no podia ser de otra
manera, la lluvia habrd comenzado a caer como chaparrones
minutos antes de ver las luces de una posada en mitad de la
nada. A lolejos, oculta en las montafias, podran ver la silueta
de una fortaleza en el horizonte, iluminada por los rayos.

La posada tiene dos plantas ademds de la principal. En
esta se encuentra la cocina, la despensa (asi como el acce-
so a una bodega subterrdnea) y un gran salén que hace las
veces de taberna. En ella, iluminada por candiles, los PJs
podran disfrutar de la tipica decoracién de estos lugares: lo
mas parecido a cabezas de ajo que encontraran serdn un par
de cabezas de ciervo que, a modo de trofeo de caza, decoran
las paredes. Sentados en las mesas, encontraran algunos
cazadores de la zona tomando sus cervezas y charlando.
La charla concluird stbitamente en cuanto hagan acto de
presencia los PJs (con ese silencio incémodo dedicado a los
forasteros). Los mirardn con desconfianza durante unos
eternos instantes y luego volveran a sus asuntos.

Las Tierras
el Empalador

Do . N o s

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

Si empiezan a hacer preguntas sobre el castillo y Vlad
Tepes, les dira que no sabe nada aunque no les har4 falta
ninguna tirada para descubrir que miente. Ninguno de
los lugarenos les proporcionard informacién til: lo inico
que sacardn serd un “alli solo hay muerte”.

La tnica persona que podr setles de ayuda es la anciana
madre de la duefia. Es una mujer muy delgada, casi esquelé-
tica, 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 momento & o §¥%
15, les contard la historia de Cluj y de cémo sus habitantes
cayeron bajo la maldicién del Empalador. Si obtienen mas
de 18 en la tirada, se daran cuenta ademds de que la mujer
realmente no es tan anciana, simplemente estd muy ajada.

Su nombre es Sarah y antafio fue una de las habitantes de la
aldea de Clyj, el punto civilizado més préximo al castillo de Vlad
Tepes. Ahora cuenta con mds de ochenta afios pero su memoria
no ha sufrido el mismo desgaste que sus doloridos huesos.

LaLeyenda del Empalador

Desde que era una nifia, la madre de Sarah, como los
demds 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, alimentdndose 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... idrogando la sangre de sus victi-
mas! Una vez dormido, lo llevaron a una tumba donde
permanecié 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 Mun-
dial, siendo Sarah una mujer adulta, un biplano aleman
cayd sobre el castillo, provocando una violenta explosién.
Atemorizados, un grupo de aldeanos de Cluj fueron a
comprobar lo sucedido, y nunca volvieron... Lo que si re-
greso aquella noche fue una figura envuelta en una tinica
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 afios, cuando adquiri6 estas tierras.

No hay versién oficial de lo ocurrido en Cluj la noche
siguiente al accidente aéreo. Sencillamente, algo arrasé
la aldea y acabé (presuntamente) con las vidas de sus ha-
bitantes. Y todos los que han penetrado mas all4 de los
limites 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...
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victimas del espiritu del Empalador (esto dltimo pueden
sonsacarlo a los lugarefios superando una tirada de £- 20).

Cluj:unbellolugar paramorir,empalado...

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

Una pequefia aldea de casas de piedra y techumbre de ma-
dera gastada, corrupta. Las lluvias y las nieves han convertido
una lugar apacible (aunque pobre) en un auténtico pueblo fan-
tasma. Si van de dia, el lugar estar4 cubierto por la omnipre-
sente y siempre inquietante neblina. Si van de noche, no solo
tendran niebla; también oscuridad. El lugar conserva signos
evidentes de haber tenido lugar alli algtin tipo de batalla.
10 Si entran en las casas (apenas son un par de docenas) todo
parecerd indicar que el atacante aparecié de improviso: hay
mesas derribadas, comidas podridas tiradas por el suelo...

Pero sin duda, lo que llamar4 la atencién a los PJs ser4 la
peculiar decoracién de la calle principal del pueblo. A am-
bos 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 una tirada de &> 18 permite averiguar que han
muerto por envenenamiento y que, a juzgar por la podre-
dumbre y las molestas moscas que revolotean a su alrededor,
los caddveres 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
el arrasado Cluj se puede ver la silueta del castillo, en lo
alto de un risco. Alli se encuentran los nazis, saqueando
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las entrafias del castillo del Inmortal y llevando a Beérlin
todo aquello que pudiera ser de utilidad.

Los alemanes, siguiendo las instrucciones del profe-
sor Ludwig Kessler, han llevado los artefactos encontra-
dos alli hasta las instalaciones del Grupo de Thule en
Berlin. La via de traslado es un enorme zepelin que llega
una vez por semana. Los lugarefios atribuyen los ruidos
y las luces de la aeronave a los espiritus que tiene el Em-
palador a su servicio (£ 16).

Si las habladurias y los cuerpos empalados no disua-
den a los PJs, los nazis cuentan con una medida disuaso-
ria adicional: un grupo de cinco soldados cabalgan por
los alrededores, asustando vy, si hace falta, eliminando
a aquellos que osen adentrarse en las proximidades del
castillo. Estos jinetes visten tUnicas negras y esgrimen
largas guadafias que, junto a la niebla natural del entor-
no, los convierten en un especticulo digno de los Nazgul
de “El Senor de los Anillos”. Esto otorga a los jinetes el
aspecto temporal “Apariencia aterrorizadora”.

ElCastillodel Empalador

Como dijimos antes, la fortaleza de Vlad Tepes 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 resis-
tentes y altas (quince metros de escalada (&9 15). Las puer-
tas de entrada, de madera, estan podridas pero también son
terriblemente gruesas asi que serd dificil romperlas. Puede
que si entre todos fabrican un ariete y le dan con ganas y
fuerza... considera una tirada de accién prolongada de &3.
o &9, que necesita 5 éxitos a dificultad 25, con un nuevo in-
tento cada 20 minutos. El caso es que las torres de vigilan-
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cia que salpican las murallas estdn recubiertas de maderas
(podridas) tras las que se esconden los soldados nazis: duran-
te el dia estdn de vigilancia, preparados para actuar en caso
de que algun intruso meta las narices en el castillo (815 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 quedé completamente destrozado por
el 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 més alto
del torreén. Una vez alli, desde un puesto de vigilancia se ha-
cen sefiales con focos para alertar al zepelin 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 grani-
to, dos plantas y techumbre de madera coronado por un to-
rreén achatado. Los interiores se encuentran marcados por
el abandono, habiendo sido victimas de un pavoroso incen-
dio. Los salones y los dormitorios, primera y segunda planta
respectivamente, estdn ahora ocupados por los alemanes.
La mayoria de las piezas salvables (libros, espejos, grabados,
armaduras...) estan a medio empaquetar en cajas con emble-
mas 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 na-
zis. En las caballetizas (la segunda edificacién), se guardan los

cuatro camiones blindados que trajeron para los trabajos de
excavacion. Los PJs podran haber seguido el rastro del con-
voy de los nazis desde su salida de Comanesti (8- 18).

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 mu-
seo, aunque ninguna arrojard pista alguna sobre la leyenda
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
interior sepulcro (& o & 18). 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 reducto del Inmortal,
de Vlad Tepes, durante casi dos generaciones. En sus pare-
des grabé su propia historia, empleando para ello un sin fin
de lenguas. Cada fragmento escrito en un idioma narra sus
peripecias en aquel momento histérico. Los nazis estan des-
mantelando el lugar y llevando los muros del sepulcro hasta
Betlin. Por el momento solo han llevado los més antiguos,
un 25% de las paredes. El resto permanece intacto.

Los Grabados

El Segundo Inmortal, encerrado durante tantos afios en
el sepulcro, intentd luchar contra la locura de su aislamiento.
Para ello decidié recordar su pasado e inmortalizarlo graban-
dolo en las paredes con una afilada piedra. Cada uno de los
grabados, como dijimos, contiene 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.
Haz una tirada de € 25 para cada una de ellas.
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A: Escrito en Oham. Narra cémo el Segundo Inmortal
fue reverenciado por los druidas celtas, que lo consi-
deraban como un espiritu de la naturaleza. Les ayudé
a combatir contra las fuerzas de ocupacién romanas.

B: Escrito con runas, pertenecientes al dialecto de algan
pueblo indoeuropeo. Serd practicamente imposible
de traducir salvo para un experto en la materia. Na-
rra el regreso del Segundo Inmortal al continente,
convertido en “un ser de las tinieblas”, condenado a
la vida eterna.

C, D, E: En hindi, japonés y chino mandarin, respectiva-
mente. Narra los viajes que realiza el Segundo Inmor-
tal en su peregrinacién por Asia, en labuisqueda cons-
tante de una via de escape a su condicién. Sin éxito,
claro: acaba dejandose llevar por la violencia y parti-
cipa en auténticas barbaries. Se hace llamar Fu-Kang.

F: En un extrafio dialecto tibetano. Aqui narra su llegada
a un monasterio situado en unas escarpadas mon-
tanas 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 violen-
cia... pese a que la de sangre es imposible de aplacar.

G: Esta escrito en latin, contando su llegada como Vlad
Tepes, el Empalador. Realmente, llegé sustituyendo
al sefior cristiano que controlaba las tierras de Cluj.
Desde entonces, impuso su reinado de la sangre:
aunque su vida sedentaria lo apacigud, siguié man-
teniendo su sed.

H: Esta lapida estd a medio escribir. Llegados a este pun-
to, el Inmortal ya estd 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 rumano, se
interrumpe a la mitad (coincidiendo con el momen-
to en que consigue salir). La tltima inscripcién dice
algo parecido a... “si tan solo pudiera regresar al fin
del mundo, para poner fin a mi vida... poner fin a la
vida en si misma.”).

Una tirada de & 0 €18 permite deducir que la escritu-
ra muestra un progresivo deterioro, debido a la locura que se
va aduefando de la psique del Inmortal. Atn asi, el trabajo
de grabar todo aquello ha sido, sin duda, la labor de varias
vidas completas... y llevada a cabo por una misma persona.
La prueba definitiva de que el Inmortal existe.

LaLlegadadel 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 do-
cenas de soldados trabajan alas 6rdenes del profesor Ludwig

Kessler quien supervisa el traslado de las paredes del sepul-
cro. La noche siguiente a la llegada. de los PJs a la posada,
llegara un zepelin que tiene como misién llevar a Berlin los
grabados A y B, los cuales estidn a punto de ser desacoplados
sin que sufran dafios que impidan su posterior traduccion.

El zepelin nazi va tripulado por solo tres hombres: un
piloto, un navegante y un artillero. El resto del zepelin se
reserva para cargar los objetos del Inmortal y para unos de-
positos de agua que, mediante un ingenioso sistema, gene-
ra una niebla artificial que rodea por completo la aeronave,
convirtiéndola en una nube 20). Eso si, emite unos in-
quietantes ruidos que, de fallar la tirada podrian confundirse
con grunidos guturales y monstruosos.

En la oscuridad de la noche, los nazis sefializan su
posicién mediante focos de las torres rodean el castillo.
Los PJs deberian impedir que los alemanes continuaran
con el saqueo (“deberia estar en un museo”, como dijo
cierto aventurero de latigo y sombrero) pero si se ven
sobrepasados (los nazis les superan en nimero y arma-
mento) nuestros héroes pueden optar por una precavi-
da retirada.

Conclusion

Si los PJs son capturados por los alemanes seran
ejecutados al amanecer del dia siguiente (en aparien-
cia, serdn las préoximas victimas del Empalador... je, je,
je). Todo ello, por supuesto, tras una dura sesién de in-
terrogatorio por cortesia del agente de las SS enviado
para supervisar la operacién. Aguardardn su ejecucién
encerrados en las bodegas del castillo empleadas como




improvisado calabozo (lugar donde se esconde un pasa-
dizo secreto que lleva fuera del castillo: (& 18) les puede
permitir dar con una corriente de aire que marque la po-
sicién del pasadizo).

* Por otro lado, si los nazis ven que los objetos pueden
caer en manos de los PJs (o, peor, de los brit4nicos), el en-
viado de la SS, Herr Falken (si sobrevivié a su encuentro
en el preludio: ver La M4scara de Fu-Kang en la p4gina 20)
dard orden de bombardear el castillo desde el zepelin, el
cual servira de via de escape para el profesor Kessler y los
agentes de la SS. {Y qué usarin para bombardearlo? 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
Inmortal, podrdn inspeccionar el lugar con més dete-
nimiento. Si forman parte del Club de la Calle 57, sus
6rdenes 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 asegurard que ya pueden marcharse pues la
operacién pasa a depender de él. Si el profesor Kessler
ha caido en sus manos, ser4 trasladado por los hombres
de Archer al tren donde serd debidamente interrogado
por el mismisimo Inmortal...

Con respecto a los cazadores de vampiros, en el caso
de sobrevivir, los PJs contaran con nuevos aliados. Hen-
rikssen y sus hombres continuaran la busqueda del In-
mortal para exterminarlo: “puedes llamarlo como quie-
ras, chico; pero sigue siendo el jefe de los chupasangres”,
dira Stake. Quién sabe... puede que sus caminos vuelvan
a unirse muy pronto. En cualquier caso, ellos seguirdn
en Rumania, buscando pistas del Empalador. Aunque
los PJs no se unan al grupo de los cazadores, el que si
entrard a formar parte activa del grupo sera Cornelius,
cuya aportacién financiera les vendrd bien de cara a se-
guir con su caceria... por poco que les guste la idea a sus
nuevos companeros cazadores.

Nota importante: En el caso que los PJs no formen parte del
Club de la Calle 57, enfrentarse por st solos a todo un ejército nazi
serd una verdadera locura. En ese caso, este seria un buen mo-
mento para introducir a Douglas Archer y el Club, apareciendo
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 camio-
nes 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 eéntrar a formar parte de él.
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DRAMATISPERSONAE

Profesor Enrich Henrikssen

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

Caracteristicas: Fortaleza (Fortalecido por la sangre) 3,
Reflejos (Buen pulso) 3, Voluntad (Excéntrico) 4, Intelecto
(Pudo ganar un Nobel) 8.

Habilidades: Doctor en biologia ¢, Tirador competente
3, Seguir el ritmo a sus comparieros 4, Leccién magistral 6,
Sentidos agudos 4, Enganar 4, Logistica 5, Ciencias arcanas 6.

Combate: Aguante 5, Iniciativa 7, Dafio +1/+0, Defensa 12.
Armas: Sin armas (m+1), Rifle (M+C).

Complicacion: Adicto ala sangre.

Harry “Stake”Jackson

El tipico tipo duro americano. Cinico, atractivo, de
mirada picara y comentarios mordaces. Si fuera una pe-
licula, lo interpretaria Bruce Willis. A pesar de las incle-
mencias del tiempo, es capaz de lo que sea por lucir su
musculatura. Escupe tabaco constantemente y se muestra
moderadamente educado con las sefioritas (sobre todo si
son guapas). Tiene sus buenos cuarenta anos 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 est4 dis-
puesto a morir para acabar con ellos.

Caracteristicas: Fortaleza (Le gusta lucir musculatura) 6,
Reflejos (Corre muy rapido) 4, Voluntad (Odia a los chupa-
sangres) 4, Intelecto (Planificador) 4.

Habilidades: Carrera de fondo 5, Estacar vampiros 8,
Comentario mordaz 4, Duerme con un ojo abierto 6, Infil-
trarse en silencio 5, Mercenario de elite 5, Cultura popular 3.

Combate: Aguante 8, Iniciativa 6, Dano +3/+2, De-
fensa 1.

Armas: Sin armas (m+3), Revolver .44 (m+M+2), Escope-
talanzadora de estacas (M+C+-2).

Pierre “Dynamite” Lapont

Francés. Pelo largo lacio y oscuro, mirada penetrante
y bigote. Habla poco, distando de ser el tipico seductor
francés. De tez muy palida, casi dirias que se trata de un
vampiro: 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
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tipo de mecha casi impermeable que le permite arrojar
cartuchos de dinamita en mitad del diluvio universal,
sin peligro de que se apague.

Caracteristicas: Fortaleza (Buenos brazos) 4, Refle-
jos (Muy cauteloso) 6, Voluntad (Esforzado) 4, Intelecto
(Planificador) 4.

Habilidades: Lanzar granadas 5, Boxeo francés 6,
Poco hablador 3, Experto en explosivos 8, Ve una mosca
a 200 metros 6, Mercenario de elite 4, Mitos y leyendas 4,
Andar sin dejar huellas 4.

Combate: Aguante 6, Iniciativa 8, Dafio +2/+1, De-
fensa1y.

Armas:Sin armas (m+2), Pistola (m+M+1), Granadas
incendiarias (m+C+M)/(M)*

* Dano total/Dafo parcial.

Jubei “Fireburn” Hakum

Con diferencia, el mds grande y corpulento de los
tres. Tiene una larga melena a lo rastafari y cara de po-
cos amigos. Se trata de un natural de Nueva Orleans...
entre otras cosas es negro. Formaba parte del grupo
mercenario comandado por Stake. Considera su lucha
contra los vampiros como una guerra contra los malos
espiritus. Es un fanatico del vudu: lleva un sinfin de
colgantes y demds parafernalia relativa a dicho tema.
Para sus objetivos, emplea fuego. Un lanzallamas de
confeccién casi casera, a medio camino entre soplete y
escopeta.

Caracteristicas: Fortaleza (Gigantén) 7, Reflejos
(Pies firmes) 5, Voluntad (Ama el fuego) 3, Intelecto (Sin
estudios) 3.

Habilidades: Cargar con el lanzallamas 6, Usar el
lanzallamas 6, Chapurrear inglés 3, Ver entre el humo s,
Moverse entre el humo 3, Provocar incendios 7, Merce-
nario de elite 4, Supersticiones Vudu 4.

Combate: Aguante 8, Iniciativa 6, Dano +3/+1, De-
fensa 16.

Armas: Sin armas (m+3), Lanzallamas (m+C+M+1).

Cornelius Hollister

Lo malo no es que se meta en lios: lo malo es que
arrastra a sus amigos. Esa es una breve pero acertada
descripcién de lo que pasa con Cornelius Hollister.
Alto, delgado, con una sonrisa entre inocente y cara-
dura, pelirrojo y pecoso; se trata de un auténtico dandi
londinense. Eso si, su vinculacién familiar con la for-
tuna Hollister le ha permitido costearse sus lujosos
hobbies, como el de la arqueologia o la basqueda de
aventuras en parajes exdticos (dos cosas que le cuesta
diferenciar).

Caracteristicas: Fortaleza (Acomodado) 3, Reflejos (Pa- I\
toso) 3, Voluntad (Personalidad magnética) 5, Intelecto (Irres-
ponsable) 3. d
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Habilidades: Jugar al polo 3, Caza deportiva 3, Nunca se
calla 5, Seductor irredento 5, Despistado 3, Escaparse a hurta-
dillas 3, Organizar grandes fiestas 5, Se cree un estudioso 3.

Combate: Aguante 5, Iniciativa 4, Dafio +1/+0, Defensa .

* Armas: Sin armas (m-+1).

Profesor Ludwig Kessler

De rasgos faciales alargados y unos 6o afos, siempre
porta un mondculo que le da un cierto aire noble. Se tra-
ta 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 més esca-
s0s, estan acompanados por una voz chillona de marcado
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).

Caracteristicas: Fortaleza (Lleva mal la edad) 2, Refle-
jos (Problemas de articulaciones) 3, Voluntad (Resulta mo-
lesto) 5, Intelecto (Tan inteligente como cree) 7.

Habilidades: Mover pesados libros 2, Dispara si le
acorralan 3, Prepotente 6, Estudiar los detalles 6, Mentir
como un bellaco 5, Ideario del Reich 8, Ciencias ocultas 7,
Idiomas 5.

Combate: Aguante 4, Iniciativa 5, Dano +1/+0, De-
fensa 11.

Armas: Sin armas (m+1), Mauser (m+M).

Herr Helmut Falken

Mientras Kiershner se enfrenta a las consecuencias del
médulo Contra el Arlequin, toma el testigo como “agen-
te delegado de las SS” un viejo conocido de los PJs: Herr
Falken. Si los PJs acabaron con él, su lugar habra sido ocu-
pado por su hijo menor: un impetuoso joven de ventipo-
cos afios, la viva imagen de su padre... y que estard mas que
contento ante la idea de hacer pagar a nuestros héroes el

haber.

Caracteristicas: Fortaleza (Manos férreas) 4, Reflejos
(Se mueve con elegancia) 4, Voluntad (Poca paciencia) s,
Intelecto (Despierto) 5.

Habilidades: Cuidar su cuerpo 5, Disparar primero s,
Trato exquisito 6, No pierde detalle 7, Moverse en silencio
4, Ideario del Reich 7, Formado en colegios caros 6, Estrate-
ga militar 4, Conocimientos arcanos 3.

Combate: Aguante 6, Iniciativa 6, Dafio +2/+1, De-
fensa 14.

Armas: Sin armas (m+2), Micropistola* (m+M-+1).

* La micropistola es una versién reducida de la Luger: solo
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. Cuenta con los aspectos “facil
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de esconder”, “rapida” y “municién escasa”.
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Herr Hausser

Algo mds 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 escuélido y ratén de
biblioteca se oculta uno de los torturadores mas mons-
truosos 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.

Caracteristicas:: Fortaleza (Ama el dolor) 2, Reflejos
(Dedos finos) 4, Voluntad (Monstruo) 6, Intelecto (Miope) 5.

Habilidades: Salir corriendo 3, Abofetear prisionero 3,
Buen conversador 5, Excelente psicélogo 8, Provocar dolor
8, Estudios de anatomia 7, Aspecto inofensivo 5.

Combate: Aguante 3, Iniciativa 6, Dano +1/+o, De-
fensa 12.

Armas: Sin armas (m+1), Mauser (m+M).

Las Parcas

Se trata de los soldados encargados de alejar (y eli-
minar) a los curiosos que ronden las proximidades del
castillo. Enfundados en tdnicas negras, cabalgan sobre
poderosos caballos negros, esgrimiendo una enorme y
cortante guadafa.

Caracteristicas:Fortaleza (Duro de pelar) 3, Reflejos (Se
mantiene sobre su montura) 3, Voluntad (Intolerante) 3, In-
telecto (Adoctrinado) 2.

Habilidades: Equitacién 4, Carga a caballo 5, Dar
miedo 3, Vigilar 3, Negarlo todo 2, Menos culto de lo que
piensa 2, Seguir 6rdenes 5.

Combate: Aguante 4, Iniciativa 4, Dafio +2/+1, De-
fensa 13.

Armas:Sin armas (m+2), Luger SS (m+M-+1), Gua-
dafia M+2).
Armadura: Ropa reforzada. RD: 3.

Carnaza Nazi (Secuaces)

Los de siempre... Que no se cansan, oye. Esta ficha pue-
de valer tanto para los nazis que forman el equipo de exca-
vacién como para los que lleguen a bordo del zepelin.

Caracteristicas: Fortaleza (Duro de pelar) 3, Reflejos
(Siempre falla el primer disparo) 3, Voluntad (Intolerante)
3, Intelecto (Adoctrinado) 2.

Habilidades: Entrenamiento militar 4, Romper cabe-
zas 4, Odio racial 3, Vigilar 3, Negarlo todo 2, Menos culto
de lo que piensa 2, Seguir-6rdenes 5.

Combate: Aguante 4, Iniciativa 4, Dafio +1/+1, De-
fensa12.

Armas: Sin armas (m+1), Luger SS (m+M-+1), MPso
(C+M+1), Granadas (m+C+M).
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Informacion paralos Pds

Thierry Adbocast, ademas de ser uno de los mejo-
res fotégrafos de toda Europa, es un viejo conocido
de al menos uno de nuestros héroes. Una tarde llu-
viosa; Thierry intenta por todos los medios contac-
tar con sus viejos amigos, pues teme acudir a los que
tiene en la capital francesa. Estd convencido de que
lo siguen def cerca, y no con buenas intenciones...
Sin embargo, y pese a lo insistente de sus llamadas,
los recientes viajes que los PJs han tenido que hacer
motivados por los médulos anteriores le impidieron
ponerse en contacto con ellos a tiempo.

Una semana después, nuestros héroes reciben
una terrible noticia: el cadaver de Thierry ha sido
encontrado flotando en el Sena. Habiendo sido in-
formados por el abogado de su difunto amigo, se ve-
ran 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 tinicos 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 parael DdJd

De nuevo, el Grupo de Thule y sus oscuros in-
tereses son los que han provocado la terrible situa-
cién ante la que se enfrentan fiuestros héroes. Los
alemanes acudieron a Thierry para obtener instan-
taneas de los pergaminos de Séneca encomtrados
por Helmut Zimmer, en Tebas. Sospechando que en
ellos pudiera encontrarse la clave para frenar los ma-
les que azotaban a su nacién, los alemanes pidieron
a Thierry que hiciese fotos de aquellos documentos
antes de que su exposicién al aire los destruyese para
siempre.

Y aunque hizo un magnifico trabajo, Thierry fue
asesinado tras llevar a cabo el encargo: atemorizado
al averiguar que trabajaba para espias alemanes, se
asustd y traté de ponerse en contacto con las autori-
dades francesas.

Aquel fie su ultimo error.

20, Rue DeResnais

Uno de tantos barrios céntricos de la capital pa-
risina: formando parte de la manzana, el taller foto-
grafico del difunto Thierry Adbocast ocupa las tres
plantas de una de las casas. Mientras que la primera
y segunda planta hacialas veces de hogar, la tercera 'y
ultima encierra uno de los mds modernos talleres de
fotografia de la época.

Entre cubetas, aparatos de revelado y todo tipo
de material, a los PJs les llamard poderosamente la
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atencién un curioso trasto que ocupa una de las me-
sas principales. Cualquiera que supere un chequeo de
& 18, podra averiguar que se trata de una cAmara de
precisién, con lentes especiales, dispuesta para foto-
grafiar aquello que se colocara dentro de una urna que
hay bajo la misma. En el interior de aquella, los per-
sonajes podran ver que hay montoncitos de polvo (y
un andlisis quimico, & 18 aportara un dato mas: son
restos de papiro, con siglos de antigiiedad a juzgar por
la prueba del carbono).

A cualquiera que supere los chequeos anteriores
o que le ponga un poco de imaginacién podra intuir
que se trata de un ingenio pensado para fotografiar
documentos tan antiguos que, al contacto con el
aire, podrian descomponerse con excesiva rapidez. Y
por supuesto es el que emple6 Thierry para sacar ins-
tantaneas de los textos de Séneca, encerrados en los
estuches egipcios que pudieron encontrar en Tebasy
en poder de los nazis (ver médulo primero Las Fauces
del Infierno, en la pagina 28).

Deja que los PJs se pasen un buen rato registran-
do las dependencias de la casa y el taller: no encon-
traran nada que los agentes de las SS que han pasado
por aqui destruyesen de antemano (& 16 para dedu-
cir que alguien ha estado rebuscando por aqui antes
que ellos). Sin embargo, en el momento en que estén
a punto de marcharse, un mensajero de correos lla-
mara a la puerta.

El'«chico, un joven con la cara marcada por el
acné, preguntara 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 destinatario. Con dicho comprobante,
los PJs podran rastrear los lugares a los que Thierry,
siguiendo las instrucciones de sus clientes, envié los
dos juegos de fotos que sacé a los pergaminos. Como
pueden sospechar, uno de ellos no es otro que el do-
micilio de Abner Zucker, en Inglaterra (irecuerdan
esas instantdneas estropeadas por el calor que pudie-

ron encontrar en los restos del faro? Ver el segundo

moédulo, El Mal de Zimmer, pagina 34).
Sin embargo, la otra direccidn es bien distinta:

La otra direcciéon los llevard, ni mas ni menos,
que hasta un pais en guerra: Espafa.

En plena Guerra Civil Espafiola
“COLECTING THE BALLOTS”

- The Legend of Zotro (James Horner) |

a
En el momento en que los PJs reciben una valio-
sa pista para seguir su rastro, el Grupo de Thule se
encuentra ya en suelo espafol, reunidos de cara a
comparar notas con respecto a sus distintas investi-
gaciones en torno al asunto del Inmortal. Muy pocos

de los integrantes originales del Grupo han podido,
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acudir a la cita ya que son muchos los que han caido
victimas de la Plaga desatada. Otros, menos afortu-
nados, ya han perecido: entre estos ultimos se en-
cuentra el hijo de Helmut Zimmer, Abner.

Sin embargo, escoger un pais en plena guerra ci-
vil para reunirse no ha sido un capricho. Una vez tra-
ducidos los textos latinos encontrados en Tebas (ver
Las Fauces del Infierno, pagina 28) y tras comparar-
los con las traducciones preliminares de los grabados
encontrados en el sepulcro (en Transilvania, ver Los
Cazadores de Diablos, pagina 48); los miembros del
Grupo de Thule han creido oportuno averiguar si
bajo los antiguos terrenos propiedad de Séneca po-
drian encontrarse nuevos indicios acerca del Inmor-
tal y, lo méas importante, el secreto de la vida eterna.

La suerte en esta ocasién ha sonreido a los ale-
manes, puesto que el lugar donde actualmente se en-
contraria la residencia de Séneca estd ocupada por el
cortijo de un militar del bando nacional: el general
Queipo de Llano. Por supuesto, a los espafioles se
les ha mantenido en secreto los auténticos motivos
de la presencia alemana en Cérdoba: ellos creen que
los cientificos alemanes se encuentran alli probando
un nuevo operador de radio. Una tapadera realmente
ingeniosa pues el general Queipo de Llano es bien
conocido por sus charlas radiofénicas al caer la no-
che. Unas charlas que no solo atemorizan al enemi-
go. Segin han prometido los alemanes, si les dejan
colocar el falso radio-transmisor, podréan 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 pa-
recer, de entrada, una locura. Sin embargo, mucho
me temo que tendrdn que hacerlo si quieren seguir
jugando el médulo. En el caso de no contar con apo-
yo logistico del Club de la Calle 57, los PJs tendrin
que apafarselas como puedan: hasta la frontera
con tierras valencianas no habrd ningin problema
puesto que las fuerzas republicanas alli autorizaran
el paso de los PJs siempre que lleven sus papeles en
regla (puedes pedir un par de tiradas de & 16 para
disponer de documentacién falsa y una tapadera que
les permita sortear los controles sin demasiadas pre-
guntas).

Sin embargo, el tren que los iba a llevar hasta Jaén
ver4 interrumpido su recorrido a medio camino por
fuerzas republicanas. A través de las ventanas, los
PJs (que son casi los Unicos pasajeros que ocupan el
destartalado vagén) podran ver como algunos hom-
bres del bando republicano van de retirada, con cla-
ros sintomas de haber sufrido un duro ataque. Puedes
emplear este momento para que los PJs vivan (o reme-
moren) momentos crudos de una guerra: los soldados
heridos con el semblante sombrio, algun chavalillo
de apenas trece anos que los mira con un fusil entre

manos... El frente se encuentra muy préximo y e$ un
aviso de la guerra que se cierne sobre Europa (y cuya
sombra ya sobrevuela sus cabezas).

El tren los dejara en un pueblo préximo a Alican-
te. A partir de alli, las fuerzas nacionales se han he-
cho fuertes. Dicho pueblo se habra convertido en un
enorme campamento para los soldados republicanos
y si entre los PJs hay algtin médico es posible que esa
noche la pase curando 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 envié el segundo juego de
instantaneas: la ciudad de Sevilla.

Opcion A: Jugando a los Espias (I}

A partir de aqui vamos a plantear diversas for-
mas de afrontar este médulo, dependiendo del
tiempo que quieras que dure y de las posibilida-
des de los propios PJs.

Esta opcién implica que los PJs, siempre con la
ayuda de Sir Douglas Archer y el Club de la Calle 57,
se hardn pasar por miembros de las SS: de esta mane-
ra podrdn meter las narices en aquello que quiera que
estén preparando los nazis en Sevilla. La direccién a
la que fueron enviadas las fotografias de los manus-
critos corresponde a una céntrica calle de Sevilla.
Aunque por el momento no se ha podido averiguar
qué hay en dicha direccién, Sir Douglas sospecha
que pueda tratarse de un cuartel de las fuerzas nacio-
nales, puesto que estas son aliadas de Alemania en
suelo espanol. 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
documentacién falsa para que puedan hacerse pa-
sar por miembros de las SS. Si ninguno de ellos
habla aleman, deberan buscar otra alternativa: po-
siblemente deban pasar la frontera como fotégra-
fos de guerra, por lo que podrés emplear el mismo
sistema planteado en el caso de que los PJs no for-
men parte del Club.

Asi, siempre que nuestros héroes puedan apa-
rentar ser fieles agentes de las SS (tienen pintas
de ario, hablan aleman, etc...), subirdn a un tren
en Andorra que los llevara, bordeando las zonas
republicanas, hasta la mismisima Sevilla, a bor-
do de un tren cargado de material humanitario
para el bando nacional, cuajado de emblemas de
la cruz roja. Una vez salgan de la estacién, los PJs
estardn completamente solos y, como les podra
decir Archer, “me temo que si su tapadera se ve
comprometida, el gobierno de su Majestad negara .
todo conocimiento sobre sus actividades, caba-
lleros. Vigilen bien sus pasos”. ’
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El tren llegara de noche a Sevilla por lo que es po-
sible que tengan que sortear de algtin modo el toque
de queda que las autoridades nacionales han impues-
to. Las calles de la ciudad tendran las marcas tipicas
de la guerra. De nuevo, el paisaje desolado por los
combates es una oportunidad 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 Alemania 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 seré otro
que el centro de Radio Sevilla, la principal emisora
de radio de la provincia y que emite a toda la zona
sur de la Peninsula. Este centro sirve de base para
las fuerzas nacionales. {El motivo? La obstinacién
de su general, Queipo de Llano por el poder de las
ondas.

Los PJs pueden llegar 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 tendrdn oportunidad de escuchar una de
las terribles arengas que lanza por radio un rabioso
locutor acerca de sus enemigos republicanos. Inclu-
so los soldados nacionales que los lleven hasta la ra-
dio tendran que hacer un esfuerzo para no apagar su
transmisor.

Una vez en Radio Sevilla, los PJs seran recibidos
calurosamente por Queipo de Llano que acaba de ter-
minar su discurso radiofénico. Los PJs se sorprende-
ran ante tan calurosa bienvenida... icasi parece que los
estaba esperando! Y la verdad es que asi es: nuestros
héroes podran ahorrarse esas tapaderas ingeniosas que
hayan podido preparar por el camino para engafiar a
Queipo. No serdn necesarias ya que, en realidad, un
verdadero grupo de miembros de las SS iba a visitar el
emplazamiento donde se estd construyendo el repeti-
dor de radio.

Y Queipo ha confundido a los PJs con ellos, ino es
una feliz coincidencia?

Opcidn B: £n 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 magnifica de unir a dos grupos distintos
de PJs: aquellos que juéguen 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 controladas por los na-
cionales y llegar hasta Sevilla.

w =




B4
Xy

En una de las tabernas del pueblo, tras varios
intentos infructuosos de conseguir que algun
soldado los lleve (ninguno querré jugarse el tipo,
ni siquiera por dinero), un tipejo de malas pintas
serd quien, desde un oscuro callején, intercepte a
los PJs. Se presentard 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 “mercan-
cias” de un bando a otro.

Tras el pago de una generosa cifra, Trujillo los
subird a bordo de su camién, el cual estd debida-
mente camuflado como si fuese uno de la Cruz
Roja (¢l dispone de disfraz a juego). Asi, los PJs
podrdn ocultarse de controles nacionales y re-
publicanos, escondidos entre las enormes cajas
cuyos rotulos aseguran ir cargadas de medicinas
y alimentos. Tras varias horas de trayecto se de-
tendran ante algin control ocasional (puedes pe-
dir tiradas de &, aunque solo sea para afadir un
poco de tensién en el momento de pasar ante al-
guno de ellos).

Finalmente, el camién se detendrd. Y asi se
quedara hasta que los PJs decidan hacer algo al res-
pecto. Con el sonido del croar de alguna rana y el
cantar de los grillos como tUnica banda sonora, los
PJs comenzardn a preguntarse qué ha pasado con
su chofer. Para su sorpresa, los PJs se encontraran
en mitad del claro de un bosque, donde hay nume-
rosas tiendas de campaia, asi como algunos mon-
ticulos que rodean el lugar (tirada de & 15: no son
formaciones naturales del terreno, sino vehiculos
grandes cubiertos con lonas de camuflaje). Entre
las tiendas, una veintena de auténticos personaji-
llos los encafionan con las mds variopintas armas
que imaginarse pueda. Acercdndose lentamente a
los PJs, estos se percataran de que parecen un cru-
ce entre fenémenos de circo y guerrilleros: 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 mé4s importantes especticulos
de dicha categoria que recorria los caminos de la
Peninsula Ibérica. Aunque por su naturaleza so-
viética ya se convertian en objetivo de las autori-
dades nacionales, lo que llevé 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: estas quemaron
su carpa mientras entretenfan a unos huérfanos
en una localidad de Asturias. En el incendio
no solo perecieron nifios, sino también muchos
miembros de la familia circense, entre ellos la tra-

pecista 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 estdn respaldadas ofi-
cialmente por los republicanos, estos les -dejan
hacer su trabajo mientras ello signifique proble-
mas para los nacionales.

La principal baza con la que cuenta Nikita Kas-
hev es el que fuera su mejor nimero cuando aun
llevaba las riendas de un circo: junto a otros dos
miembros del equipo, Nikita y sus camaradas rea-
lizaban un espectacular numero 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 Legién
Céndor 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 atencién de los nacionales (no olvidemos que los
muchachos de Kashev actian 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 (atencién)
isumergible!: mediante un ingenioso sistema de
poleas, un soporte hecho a base de viejos remol-
ques han servido para crear esa pista que, con el
impulso de unos diez hombres, esta levantada en
apenas un minuto (mds o menos lo que se tarda en
superar una tirada de & 25). Aunque la “pista” es
lo suficientemente resistente como para que un
solo avién por turno la recorra, sigue siendo difi-
cil remontar el vuelo (tanto como aterrizar) para
lo que se necesitan buenas tiradas de pilotar a di-
ficultad 15.

No somos los espias
que anddis buscando

{Y qué quiere semejante circo de los PJs?

Resulta que los miembros del Circo Kashev dis-
ponen de un aparato de radio que, manejado por su
experto (un anciano indio cherokee llamado “Oido
Lejano”), ha conseguido interceptar algunas de las
transmisiones entre la central de los nacionales en
Sevilla y el cortijo de Queipo de Llano, en las afue-
ras de Cérdoba. Desde que hace un par de semanas
llegasen todos esos alemanes y comenzasen a montar
una gigantesca antena, Kashev y los suyos optaron
por no quitar ojo a todo cuanto acontecia en el cor- y
tijo. Nadie sabe de lo que se trata y cada uno en esta .
peculiar familia de artistas-guerreros tiene su propiat\
teoria. Lo uinico que saben a ciencia cierta es que, en
una de las dltimas transmisiones, se menciénaba 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 confundi-
do a nuestros héroes con susodichos espias. Tanto
como si pensaban emplear dicha tapadera como si
no, los personajes se encuentran en un grave aprie-
to: Nikita ha pagado una fuerte suma de dinero a
esa sanguijuela de Trujillo a cambio de los presun-
tos espias. Impaciente por obtener respuestas, Ni-
kita colgard un numero de sogas igual al nimero
de PJs del punto mds alto del campamento (la torre
en cuya cima se encuentra el receptor de radio y el
hogar de Oido Lejano, todo decorado al modo tra-
dicional de las tribus indias americanas). Una tirada
de - 15 puede permitir a los PJs darse cuenta de que
Nikita no va de farol: no le importara cargarse a un
par de estos supuestos espias si con ello obtiene res-
puestas de lo que se prepara en el cortijo de Queipo

de Llano.

Nuestros chicos deberian convencer a Kashev
de sus buenas intenciones y de que realmente no
son esos nazis de los que hablan. Sin embargo si ese
dia tus jugadores no estdn especialmente inspirados
(y no superan una tirada de £ 16), puedes ser mag-
nanimo y forzar la situacién para que las sospechas
sobre los PJs desaparezcan. Por ejemplo, Oido Le-
jano puede captar una nueva (y oportuna) transmi-
sién en la que los alemanes informan de su llegada a
Sevilla... io quizds un repentino ataque de la Legion
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 inter-
cambiar informacién interesante. Aunque lo que
sepan (o crean saber) nuestros héroes no sera de
demasiada utilidad a los hombres de Kashev; lo
que estos saben del cortijo si que puede serles de
ayuda. {Por qué?

Sigue leyendo y lo sabris...

Una Situacion Delicada

Asi podriamos definir la relacién entre Quei-
po de Llano 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 problemas a la hora
de complacer a sus aliados alemanes, para Queipo
de Llano le resulta incémoda la presencia de esos
cientificos y expertos, pues le privan de disfrutar
de la eomodidad de su mds valioso botin de gue-
rra: una enorme parcela a las afueras de la capital
cordobesa. El hecho de que los alemanes manten-
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gan un secreto absoluto en torno a los avances de
su trabajo alli no ayudan a de Llano a la hora de
confiar en ellos.

Y es que los miembros del Grupo de Thule utilizan
la antena de radiotransmisién como una simple tapa-
dera que les permita trabajar sin dar a las autoridades
militares 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 Gru-
po de Thule se ha movilizado hasta alli: la situacién
en suelo alemdn, a causa de la plaga definitiva, ha al-
canzado una inestabilidad politica y social que puede
estallar en cualquier momento (los PJs habran podido
ver titulares en periédicos de otros paises que hablan
del “misterioso cerco” que Alemania alza como un
biombo, ocultando al resto del mundo lo que ocurre
tras sus fronteras).

Ademis del profesor Zimmer (el cual se encuen-
tra muy afectado por lo ocurrido a su hijo Abner), se
encuentran alli Ludwig Kessler y la joven Theresa.
Esta consiguié llevar la profecia de vuelta al conven-
to portugués. Sin embargo, su padre la interceptd
justo cuando regresaba a Roma, no queriendo que
a ella le ocurriese algo malo, como lo que afecté a su
hijo mayor.

Si los PJs se presentaron en las oficinas de Radio
Sevilla, de Llano los habra confundido con agentes
alemanes. Tras una rutinaria comprobacién de iden-
tidades (lo suficientemente rapida como para que las
falsificaciones entregadas por Archer no den proble-
mas); a primera hora de la mafiana de Llano los lleva-
r4 en coche hasta su finca donde, esa misma noche,
tendr4 lugar una cena en honor de los recién llegados
Queipo de Llano cumple érdenes del mismisimo ge-
neral Franco, quien ha dado instrucciones para que
se trate a los “embajadores” alemanes como si fuesen
jefes de Estado.

LaFincade QueipodeLlano

La finca del general Queipo de Llano se en-
cuentra a unos kilémetros de la ciudad de Cérdo-
ba, 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 republicano. Mu-
chos de los cultivos muestran idénticas cicatrices
de guerra.

Al atardecer, el cielo se cubrira de nubes aunque
no caera gota alguna. Pese al cielo encapotado, el ca-
lor seguird siendo agobiante. El coche de Queipo de
Llano llegar4 a la finca escoltado por otros dos vehi-
culos militares en los que viajan una docena de sus
mejores hombres. Entre ambos coches escolta, un
enorme camién militar llevard un misterioso carga-

mento (cuya naturaleza nos reservamos por el mo-
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mento). Aunque ya habrd sido cargado para cuando
los PJs vean el vehiculo, una tirada de & 15 permite
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 desertizandose progresivamente por lo que sus
alrededores tan solo recogen arbustos, matojos y
algin que otro tronco pelado. Dentro de los limi-
tes de la propiedad, varios edificios llaman espe-
cialmente la atencién.

LaCasa Principal

De dos pisos y planta rectangular: luce numero-
sos y amplios balcones asi como una techumbre a dos
aguas, cuajada de tejas que, hace algin tiempo, fue-
ron rojizas. Las paredes conservan su color blanco y
la enorme construccién 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 ser-
vicio, una amplia cocina y un enorme salén co-
medor, asi como un salén de juegos. La segunda
planta acoge los dormitorios y las dependencias
privadas de Queipo de Llano, situadas en el ala
oeste. Dispone de balcén pero las puertas que dan
a ¢l disponen de un sélido cerrojo & o & 1s.
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En los sétanos se encuentran las bodegas. En
ella, apilados en estantes, hay auténticas joyas eno-
légicas: vinos y caldos que pueden valer una fortu-
na. Eran propiedad de los anteriores duefios de la
finca. Como Queipo de Llano es abstemio no presté
demasiada atencién a este lugar (testimonio de ello
pueden dar las telarafas y el polvo que inundan la

bodega).

Y lo cierto es que el general hizo mal: tras una
de las cubas de vino (8 15) se esconde un ttnel
que conduce directamente al exterior de la finca,
pasando por un escondrijo que, a juzgar por los
restos, fue el tltimo refugio para un soldado repu-
blicano malherido, a todas luces (por su indumen-
taria) uno de los criados del sefior de las tierras.
Su cadaver, con una herida mortal en el estémago,
es pasto de las alimafias pero atn sostiene, con la
fuerza del rigor mortis, su fusil, cargado y a punto
para ser utilizado.

FlRuedo

Si el mundo de la radio es la primera de las pasio-
nes de Queipo de Llano, la tauromaquia es la segunda.
Considera el arte del toreo como el enfrentamiento de-
finitivo del hombre contra la bestia. Ese es otro de los
motivos por el que Queipo de Llano se apoderd de esta
finca: para organizar sus ocasionales capeas. Y también
ese es el motivo de su impaciencia ante la lentitud de
los alemanes en terminar el trabajo: hace bien poco gas-

t6 una gran cantidad de dinero en conseguir un bravo\.

y hermoso miura al que quiere ver luchar en su ruedo
particular.
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La plaza estd rodeada por gradas de madera, pin-
tadas 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 encuen-
tran otros ejemplares de su coleccién (no atemori-
zan tanto como el miura pero sus cuernos intimi-
dan lo suyo). Aqui también es donde los nazis han
comenzado a excavar en busca del mitico Anillo de

QOdin.

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 trepan hasta su ce-
nit, 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 intranqui-
lizadoras palabras de Queipo de Llano hasta mas
all4 de los Pirineos. Sin embargo, una ligera inspec-
cién y una tirada de & 15 permiten averiguar que
esa antena es poco mas que un montén de hierros
inutiles: es falsa.

Opcidon A: Jugando a los Espias (y IT)

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

ElGrupode Thule

Si estds leyendo esto es que tus PJs han optado por
jugar a los espias con Queipo de Llano 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 llegaran a su destino.
Alli podran ver que hay todo un destacamento de sol-
dados 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 alemanes, 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, ex-
ceptuando la hija de Zimmer, Theresa, la cual se
encuentra en el salén comedor de la casa, escuchan-
do a uno de los oficiales de Queipo tocar el piano.
En cuanto nuestros viejos amigos Helmut Zimmer
o.Kessler reconozcan a los PJs, se dardn cuenta del
cambiazo. La sorpresa de sus rostros solo durard un
instante, pues reaccionardn de inmediato... isiguien-
do el juego a los PJs!
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{Por qué hacen eso?

Muy sencillo: la verdad es que Kessler y compa-
fifa no estén alli en calidad de investigadores de lo
oculto y lo paranormal... sino como técnicos en ra-
diotransmisiones. De hecho, en su viaje hasta alli,
el intérprete personal de Queipo de Llano habra
trasmitido a los PJs las preocupaciones de aquel
con respecto a la lentitud en los trabajos de la an-
tena 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
tardardn en percatarse que, al igual que ellos, los
de Thule también se estdn haciendo pasar por lo
que no son.

Estos, por su parte, han recibido instruccio-
nes precisas del mismisimo Fiihrer, para que toda
la operacién se realice con el mayor secreto posi-
ble. Aunque las autoridades franquistas sospechan
que se vive una dificil situacién en Alemania, no
sospechan la verdadera naturaleza de dichas pena-
lidades. Las fronteras germanas se han cerrado a
cal y canto, y la informacién que entra o sale de
ellas no puede dar més que pinceladas de lo que
alli ocurre.

Pero... iqué buscan exactamente los alemanes en
la propiedad de Queipo de Llano?

El Grupo de Thule, gracias a las fotos y amplia-
ciones enviadas por Thierry Adbocast, consiguie-
ron terminar de traducir los textos encontrados en
Tebas. Los primeros pergaminos fueron traducidos
por Zimmer en Egipto, aunque su andlisis llevé a
su destruccidon. Los acontecimientos se precipita-
ron con la aparicién de los personajes (ver médulo
primero: Las Fauces del Infierno, pigina 28) y la
traduccion de los otros pergaminos tuvo que es-
perar. Visto el resultado, quiza debieron terminar
la traduccién antes de abrir la cripta pero el entu-
siasmo de Zimmer le llevé a ignorar las instruccio-
nes dadas por Kessler a través de un telegrama. Por
otro lado, sospechaban que Hollister estaba sien-
do investigado por fuerzas 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
pergaminos que encerraban los estuches-llave
de la cdmara describen los sucesos que rodea-
ron el encuentro de Séneca con el Primer In-
mortal.

“Una cruenta amenaza sacudié los cimientos del
Imperio. Aquellos que se proclamaban hijos del Dios
verdadero amenazaron al Emperador con desatar su
colera...”.

“Sus amenazas pronto fueron realidad. Desde leja-

nas tierras, los paganos habian desatado los males. Las




enfermedades que sacudieron la gloriosa Roma. Un
traidor entre traidores desvelé el lugar exacto donde se
ocultaban.”

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

“Cumpliendo el pacto, aquel barbaro descendié a las
fauces del infierno y trajo consigo las cabezas de los paga-
nos. Este lugar queda sellado. Maldito aquél que ose pro-
fanarlo pues encierra 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 solo
habia traducido el tercero de ellos, sin saber lo
que mencionaban los otros (el arquedlogo pen-
sé 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 In-
mortal, dedujo que aquel barbaro al que se referia
el texto se trataba del Inmortal. Y que aquello que
perseguia bien pudiera ser el anillo que sefiala la
fuente de la vida eterna. Los motivos que lleva-
ron al Inmortal a buscar de nuevo el anillo no les
interesan por el momento a los nazis: para ellos
encontrar la fuente de la inmortalidad se ha con-
vertido en una cuestién de vida o muerte... una
cuestién de seguridad nacional.

Asi pues, los estudios de Zimmer sobre Séneca
pronto dieron sus frutos: en cuanto hubo locali-
zado la posicién exacta de lo que debié ser la pro-
piedad del padre de Séneca en Cérdoba, contactd
con los miembros restantes de Thule quienes se
trasladaron de inmediato hasta alli. Ahora llevan
a cabo una excavacién en busca de los restos de
dicha propiedad. Por el momento, tan solo han
encontrado restos de mobiliario y poco mas... las
suficientes pruebas como para indicarles que van
por buen camino.

Lamentablemente, necesitan més tiempo y ha-
ran lo que sea por ganarlo.

De cara a ello, Kessler y compania intentaran
llegar a un acuerdo con los PJs si éstos los han re-
conocido. Si los PJs no les dan muestra de saber
que ellos también andan con identidades tapade-
ra, habrd mucho menos que negociar. En este caso,
Kessler jugard a ser magnanimo vy, alegando espi-
ritu deportivo, les dejard marchar esa misma no-
che, siempre que intercedan a favor de ellos ante
Queipo de Llano: que le den un informe positivo
al general espafol, para asi lograr el tiempo que
necesitan para ultimar la excavacién...

Si por el contrario los PJs saben ‘que los ale-
manes tienen trapos que ocultar, podréan sacar
algo méds de provecho. Aunque Kessler se mos-
trard reacio, si lo presionan lo suficiente (£ 16)
accederd 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 inspeccién
de la antena, claro).

Zimmer se encargard de darles una versién re-
cortada de los hechos que los han llevado hasta
alli: explicard que, fuera lo que fuera lo que des-
ataron en Tebas, se trata de una infeccién que
estd diezmando a la poblacién 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 nérdica 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 &) 20 conocerd la versién com-
pleta del mito (ver mas adelante, la seccién Fenris
y el mito de Ragnarok, pagina 69).

Por supuesto, el Grupo de Thule no revelard nada
més sobre sus planes e intenciones (& contra el & de
los alemanes para ver que, en efecto, estdn 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 ocurriria
en el mundo por actuaciéon de la Alemania Nazi,
opté por unirse a la causa de Jethra Skull. Fueron
los textos que ella sacé del Vaticano los que pu-
sieron a los nazis tras la pista del anillo. En todo
caso, el profesor Zimmer ha optado por tener a su
hija consigo. Lo cierto es que el Helmut que los
PJs van a conocer ahora es distinto al del primer
moédulo: se considera responsable de lo ocurrido y
estd profundamente afectado por ello (lo ocurrido
a su hijo ha despertado un doloroso sentimiento

de culpabilidad).

Theresa por su parte estd muy asustada. Afor-
tunadamente, permanece al margen de los traba-
jos de su padre. Desconoce sus intenciones y tan
solo sabe que anda tras la pista de algo relacio-I
nado con el padre de Séneca y sus dltimos dias
(la temdtica de los libros que Zimmer le pedia las \




ey - -
\ N~ e 2

.
ultimas veces que viajé a Roma). Sospecha que
anden tras la busqueda de una solucién milagro-
sa contra las Plagas. 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 seguiré el juego en su pa-
pel de enviados de las SS. Eso si, no tardar4 en ad-
vertirles 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 ayudard a los PJs en lo posible
para facilitar su fuga. Por supuesto solo pedird una
cosa: que la lleven con ellos.

De todas formas, Theresa cuenta con una baza
importante a su favor. Si los alemanes han podi-
do hacer tanto sin molestarse por las preguntas ha
sido gracias ala mano derecha de Queipo de Llano,
un joven oficial llamado Arturo de los Santos que
estd perdidamente enamorado de la hija de Zim-
mer, habiendo cuidado de ella desde que llegé a la
finca. Aunque la chica no siente nada por ¢él, The-
resa ha aprendido a manipularlo. Por el momen-
to se contenta con que le sirva de ojos y oidos en
lo que respecta a las actividades de su padre (asi
como para enviar informes positivos sobre los tra-
bajos en la antena a Queipo de Llano) Por supues-
to, Theresa no dudara en sacarle todo el partido
que pueda a Arturo si con ello ayuda a los PJs.

Queipode Llano y losnacionales

Una vez transcurridos sus primeros treinta mi-
nutos en el cortijo, Queipo de Llano invitara a los
PJs a realizar la inspeccién del trabajo realizado por
los técnicos alemanes.

Sea como sea, digan lo que digan; los PJs serdn invi-
tados por Queipo de Llano a quedarse esa noche para
disfrutar al dia siguiente de una lidia privada, en la que
torearan un hermoso animal criado en los mejores pra-
dos espafioles.

Si los PJs han decidido movilizar a los hombres al
cargo de Kessler (es decir, les han obligado a desman-
telarlo todo), el trabajo no podra terminarse hasta la
manfana siguiente, por lo que los PJs no se librardn de
pasar la noche alli.

Queipo de Llano intentara tratar a cuerpo de
rey a los recién llegados, entre otras cosas, porque
desea quedar bien ante sus superiores nacionales
y también porque espera 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 insinua-
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ciones de soborno para que apoyen sus argumen-
tos y saquen todos esos técnicos alemanes de sus
tierras.

Sin embargo, si descubre que los PJs son es-
pias, su comportamiento puede sufrir un ligeri-
simo 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 obligados a viajar
hasta Cérdoba. El grupo de supervisores esta
formado por los tres enlaces del Fiihrer con el
Grupo de Thule: Herr Kiershner, 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 PJs no cuentan con
mucho tiempo para reaccionar... dando por
sentado de que estén despiertos: & 12 para
despertar ante el escindalo montado. En un
primer momento, Queipo de Llano no cree-
r4 a los recién llegados pero sus documentos
firmados por Franco no dejara lugar a dudas
quiénes son los verdaderos enviados... y quié-
nes son los falsos.

2. Otra posibilidad de que las cosas se tuerzan
para nuestros PJs es que hayan presionado
mads de la cuenta a los del Grupo de Thule. De
madrugada, una explosién sacudira los terre-
nos de la mansién. La antena habra volado por
los aires, por cortesia de algunos explosivos
que trajeron los nazis. Por supuesto, Kessler
se habrd encargado de que una muestra de di-
chos explosivos aparezca entre las posesiones
de algtn PJ, inculpandoles de lo ocurrido.

Lo de la antena enfurecera tantisimo a Queipo de
Llano que, en su busqueda de culpables, la lleva-
rd 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 pequefa fortuna y varios afios
de busqueda pero por fin ha dado con él. El més fie-
ro toro que ha podido encontrar, un diablo miura
capaz de atemorizar al matador mds pintado. Si los
PJs no son desenmascarados por los nazis, puede que
presencien la corrida de toros como espectadores.
En este caso, quienes tendrian que enfrentarse al
animal serfan unos improvisados toreros “reclu-
tados” de una localidad cercana.
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Pero si los PJs han sido desenmascarados, es
mds que probable que protagonicen una peculiar
corrida de toros, en la que serdn soltados en el
ruedo, y maniatados los unos a los otros... con-
virtiéndose en el objetivo seguro de las iras de los
toros. Plural, si sefior, porque Queipo de Llano
soltara tantos toros como PJs (tira al azar a quien
le toca el miura). Queipo organizara esta corrida
improvisada justo en el momento en el que sean
apresados los supuestos traidores, por lo que es
muy posible que esta corrida de toros se celebre
de noche (dando lugar a un especticulo mucho
mds original, desde luego: una lidia a la luz de los
focos).

Opcidon B: En Manos del
Bando Republicane (y IT)

Asi que los PJs han decidido no jugar a Misién
Imposible y han optado por la via furtiva. Es posible
que en su intento por infiltrarse en las propiedades
del general Queipo de Llano se topen con uno de
los grupos que Nikita Kashev ha enviado para vigi-
lar 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 mutuamente como
“el enemigo”.

Kashev sabe que los nacionales desean
echarles el guante y que aquello de levantar una
torre de radiotransmisiones puede no ser mds
que una sucia trampa. Por ello, solo iniciard el
ataque a la finca cuando esté completamente se-
guro de que no existen riesgos de caer en una
encerrona.

En cuanto los emisarios de Kashev vean algo
de movimiento fuera de lo habitual (porque han
pillado a los PJs o porque los nazis han hecho un
importante descubrimiento), dardn la sefal a sus
companeros a través de una bengala. En unos
quince minutos de tiempo real de juego, los avio-
nes del circo aéreo sobrevolaran la propiedad de
Queipo de Llano soltando su letal carga de explo-
sivos a lo largo de varias pasadas.

Silos PJs se han ganado la amistad y confianza
de Nikita Kashev es posible que les haya hecho
participes de lo que considera una misién de im-
portancia clave para el conflicto espanol. Kashev
cree a pies juntillas en la importancia estratégica
de esa antena como coordinadora de ataques na-
cionales. Su plan es tan sencillo como bombar-
dear la finca en cuanto tengan la seguridad de que
la antena est4 operativa.

Si los PJs no han jugado a los espias y se en-
cuentran junto a estos guerrilleros de circo,
posiblemente el general Queipo de Llano ni si-
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quiera haya llegado todavia a la finca. Eso si, es
mas que probable que los miembros del Grupo
de Thule ya hayan dado con lo que andaban bus-
cando.

Cementerio Prohibido

“THE MINE (Monterd's Vision)*
- The Mask of Zorro (James Horner)

En algin momento, comprendido siempre en-
tre la llegada 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 Séne-
ca. Al contrario de lo que pensaron los expertos
de Thule, no se empled el rito tipico latino sino
uno muy diferente. Su descubrimiento tendra
repercusiones tragicas para los tres soldados que
se encontraban excavando en el interior de los
establos.

De repente (como decimos, en el momento
dramdticamente adecuado), unos gritos alterardn
la paz de la finca. Todo el mundo correra hacia
los establos. Alli, el médico de los alemanes se
encontrard junto a los tres desgraciados que han
topado con alguna formacién de gases téxicos, acu-
mulados en un punto determinado de] subsuelo.
Mientras gritan, la piel de sus rostros parecerd re- .
accionar como si hubiesen sido bafiados con 4cido
de bateria. .
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El interior de los establos se llenard de nazis,
dejando sin apenas vigilancia en los alrededores de
la finca (lo que facilitard en esos momentos una in-
filtracion desde el exterior). Dentro de los establos,
junto a la lona que cubria los supuestos generado-
res de la torre, los PJs pueden ver que hay un foso
de importantes dimensiones. Sobre él, sujeta a una
armazén de hierro, un elevador que permite descen-
der lentamente por el conducto. El tinel baja hasta
una profundidad de doce metros. En todo ese tra-
mo, hay signos de haber enterrados restos de edifi-
caciones romanas (B 15) posiblemente las pertene-
cientes a las propiedades de Séneca.

Al fondo, los PJs podran vislumbrar el moti-
vo del accidente (& 15): un ingenioso mecanis-
mo-trampa: una nueva tirada de 8. 16 permite
reconocerlo como un invento de origen nérdico,
empleado para proteger suelo sagrado de saqueado-
res indeseables. Son unos cilindros de madera que,
al romperse, sueltan un polvo que reacciona con el
aire, quemando a aquellos que se encuentren cerca
(Tirada de & o &3 16, o sufren tanto dafio como
C y ganan el aspecto temporal “cegado” hasta que
puedan dormir bien).

Silos PJs contintan el trabajo donde lo dejaron
los soldados alemanes (si no lo hacen ellos, lo ha-
ran otros dos “voluntarios” enviados por el Grupo
de Thule), pronto llegardn 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 tinel comenzard a ceder (tiradas de & 15)
Si han superado la tirada, podran ver que el tunel
lleva a... ninguna parte: oscuridad y vacio serdn lo
Unico que veran los PJs si bajan la vista. Un maldi-
to 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 en-
contrarse en manos de los alemanes, seran los PJs
quienes se vean forzados a seguir cavando (por si
acaso se topan con nuevos conductos de polvo ex-
trafio... cosa que sufrirdn si no superan con éxito

una tirada de (& 18).

Pese a que parece que han dado con un camino a
ninguna parte, otra tirada de & 15 les permitira darse
cuenta que, al otro lado de la caverna, hay una suerte
de urna labrada en piedra (estoy dando por supues-
to que cuentan con algo de iluminacién, aunque solo
sean unas antorchas improvisadas). A los pies de la
roca rectangular (no podemos ni llamarla altar) hay
un esqueleto. Y al extremo de ese saliente, estdn los
restos de lo que parece un puente colgante (no me
preguntes quien ni cémo lo monté ahi; a mi nadie me
explicé como montaron las cuchillas de “solo el peni-
tente pasard...” en la Ultima Cruzada). Eso si: todo pa-
recerdindicar (& 15) que fue cortado desde el mismo
saliente, por el tipo cuyo esqueleto reposa al otro lado.
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Para llegar hasta el otro lado sin caminar por el
vacio, los PJs pueden recurrir a diversos métodos.
Pueden intentar aprovechar las estalactitas del te-
cho y trepar por una cuerda. O bien, aprovechar los
leves (e inseguros) salientes de roca que rodean la
cripta. En ambos casos, un par de tiradas de &€ 15
(para trepar y no caerse) seran cruciales. Un fallo
significa que han perdido pie y deberdn superar una
tirada & 18 para agarrarse a tiempo. Si fallan esta
tirada... bueno, caeran al foso sin fondo. Alentador,
{verdad?

Una vez en el tierra firme (el saliente del altar),
los PJ podran hacerse sin problemas con su objeti-
vo. Para su sorpresa, una tirada de 18 revelard
nuevos e interesantes datos de los grabados que de-
coran la urna. Para empezar, muestra una serie de
runas, realizados a todas luces por alguien que no
era un sacerdote. A juzgar por las ropas que luce
el cadaver (& 20) podia tratarse de algin esclavo
propiedad de la familia de Séneca.

La urna, confeccionada de forma rustica y ar-
tesanal, debe romperse para poder sacar lo que
hay en el interior. Al hacerlo, dejaran al des-
cubierto una cabeza humana que se encuentra
asombrosamente bien conservada, como si hu-
biera sido embalsamada. Sus rasgos son defini-
tivamente nérdicos y su semblante muestra una
profunda sensacién de paz y... felicidad. Aunque
puedan intuirlo, los PJ] se encuentran ante los res-
tos 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. iQuién 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
alos PJ les serd 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 tunica, protegiéndose del
sol. Por ultimo, quien estd ante la caverna, no es
otro que un monstruo, mitad hombre, mitad bes-
tia. En la entrada de la caverna, un enorme lobo los
aguarda. Una tirada de & 18 permitira saber que la
erosion ha borrado una figura més, la cual se encon-
traba oculta tras la caverna, contemplando el espec-
taculo.

Fenrisy el mito del Ragnarok

Aunque los PJs no tendrdn mucho tiempo para
examinar los grabados, si obtienen una tirada de &

18, podran conocer una versién del mito vinculado al




mito del anillo de Odin. Se trata de un mito tan viejo
como la cultura en la que se forjé:

Midgard, el mundo de los hombres, resulté
habitable cuando Odin, el mas poderoso de As-
gard, logrd encerrar en una caverna a una bestia
terrible conocida como Fenris. Se trataba de la
destruccién pura y dura. Debido a su propia na-
turaleza, dicho ser no podia ser aniquilado. Por lo
tanto, Odin lo encerré en una gruta, selldndola
con hielo. Alli permaneceria hasta que llegara la
hora de acabar con el mundo de los hombres, mo-
mento en el que seria liberado de nuevo. Sin em-
bargo, el anillo fue robado por Loki y entregado a
los hombres. El mismo Loki difundié el rumor de
que esas cavernas encerraban el secreto del poder
de los dioses, pues las aguas que alli fluian pro-
cedian del mismisimo Asgard. Loki transmitié tal
mentira pues sabia que, para que Fenris fuera li-
berado, su energia tendria que ser canalizada por
tres mortales distintos: un guerrero, un sabio y la
mezcla de ambos.

Sin embargo, una tirada de 20 permitird re-
cordar una versién distinta del mito. Segun dicha
version apdcrifa, en esa caverna no se encuentra
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 pode-
res), decidieron ocultarla a los mortales y crearon

el mito de Fenris, un mito que sirve para manténer
a los mortales lejos de la fuente de la vida eterna.

Dicha versién es la que creen a pies juntillas
Kessler y Zimmer.

{Qué versiéon es la correcta? Por el momento,
me temo que tendras que seguir leyendo para ave-
riguar cémo termina la leyenda...

Conclusion

Si los nazis se hacen con la urna lo preparardn
todo para su traslado inmediato a la base mévil del
Grupo Thule. Dicha base no es otra que un subma-
rino que aguarda instrucciones cerca de las costas
portuguesas. Para trasladarse hasta alli emplearan
vehiculos de tierra, dejando con un palmo de na-
rices a Queipo de Llano y sus hombres. Si los PJs
estdn 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 afios, fin que Kessler persi-
gue y que desde luego no compartira con los PJs en
ningdn momento).

De todas formas no debemos olvidar a los mucha-
chos de Nikita Kashev: el bombardeo que realizaran
sobre la finca puede tener lugar (como siempre) en
el momento draméticamente mds importante. Pue-
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de ocurrir justo cuando los verdaderos hombres de
la SS (Kiershner, Falken y compafia) lleguen a la
finca... o bien justo cuando los PJ se encuentren
dentro de la cripta prohibida ((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
confusién en toda la finca, obligando a los sol-
dados nacionales y alemanes a reaccionar ante el
ataque. Por tierra, otros miembros del circo de
Kashev también penetraran en la propiedad cuan-
do esta 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 temperamen-
tal ruso solo se comprometerd a retrasarlo hasta
unas horas (siendo necesarias tiradas de £ 18).
Eso puede dar mas intensidad al asunto si los P] se
han colado en la finca furtivamente y tienen que
ir contrarreloj.

Pueden darse muchos finales distintos a esta
historia. Los PJs pueden aliarse temporalmente
con el Grupo de Thule para encontrar una forma
de frenar la Plaga. En ese caso, te remito al Epilo-
go de esta campafa 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 nie-
gan? Pues hard lo imposible porque los capturen
puesto que no dejard 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
puedan frenarla. Por otro lado, no conviene olvi-
dar que Theresa es aliada de Jethra Skull y Tierra
Prometida: siempre es posible que estos la hayan
prevenido acerca de los PJs y tenga instrucciones
de llevarlos hasta una trampa de este peculiar
grupo en la sombra.

Por otro lado, si nuestros aventureros colabo-
raron con los hombres de Kashev, estos no duda-
ran en llevarlos de vuelta tras las lineas republi-
canas, donde podrin coger un tren que los saque
del pais.

DRAMATISPERSONAE

. Nota: Los PNJs que ya han aparecido en médu-
los anteriores (Kessler, Zimmer, Theresa...etc) no
han visto alteradas sus caracteristicas notablemen-
te, por lo que puedes emplear sus mismas fichas.
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QueipodeLlano

Al contrario de lo que pudiera parecer a juzgar
por su potente y terrible voz, Queipo de Llano es un
hombre menudo, de bigotes poblados y que escon-
de sus ojos marrones tras gafas redondas. Aunque
se estd quedando calvo, mantiene todavia algo de
pelo negro rizado sobre su cabeza. Su caracter es
seco y abrupto. Por otro lado, es un firme conven-
cido de la causa nacional (militar, catélico y espa-
fiol, como ¢l mismo se definira ante los PJs), siendo
un incondicional de sus dos tinicas pasiones: la ra-
dio y la tauromaquia.

Caracteristicas: Fortaleza (Todavia sano) 3, Re-
flejos (Sedentario) 3, Voluntad (Demagogo) 3, Inte-
lecto (Adoctrinado) 2.

Habilidades: Duelo a muerte 4, Guerra psicolé-
gica 8, Radioaficionado 5, Educado en un seminario
5, General en activo 4, Tocar la trompeta 2, Buen
oido 4.

Combate: Aguante 4, Iniciativa 4, Dafio +1/+1,
Defensa 12.

Armas: Sin armas (m+1), Browning (m+M+1),

Subfusil M1g (C+M+1).

Complicacién: Sobrevalora su capacidad para
tenerlo todo bajo control.

ArturodelosSantos

Un joven oficial, mano derecha de Queipo de
Llano por sus creencias castas y puras. Sin embar-
go, este joven de apenas treinta afios, ha caido he-
chizado por la hija de Zimmer, Theresa. Aunque
sabe que su amor con la religiosa es imposible, su
afecto ha hecho que Zimmer, a través de su hija,
consiga cierta tranquilidad a la hora de realizar sus
trabajos en la finca. Sin embargo, Theresa puede
manipularlo a favor de los PJs si estos se compro-
meten 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 traicione a “la patria”
asi como asi...

Caracteristicas: Fortaleza (Pufios de acero) 4,
Reflejos (Siempre dispuesto) 3, Voluntad (Dedica-
do) 2, Intelecto (Ingenuo) 3.

Habilidades: Llevar a Theresa en brazos s, Tira-
dor especialista 5, Vigilancia 5, Sinceridad 6, Estudio
en el conservatorio 4, Conductors, Oficial leal 4.

Combate: Aguante 5, Iniciativa 4, Dano +2/+1,
Defensa 13.

Armas: Sin armas (m+2), Browning (m+M+1).

Complicacién: Su amor por Theresa puede lle-
gar a hacer que se tambaleen sus convicciones.
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Nikita Kashev

Los que le conocieron antes de la guerra re-
cuerdan 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 gustaba
llamar hogar. Sin embargo, los sucesos en Astu-
rias agriaron su caracter y el alcohol ha ocupado
el lugar que antes ocupaba el afecto hacia su hija
Annia. Kashev es corpulento, 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 ceremonias
para ser el comandante de este peculiar grupo de
guerrilleros.

Caracteristicas: Fortaleza (Barriga poderosa)
5, Reflejos (Siempre ebrio) 3, Voluntad (Nada que
perder) 3, Intelecto (Suspicaz) 3.

Habilidades: Levantamiento de peso 6,
Ex-combatiente en Rusia 5, Otear 5, Maestro de
ceremonias 5, Mezclar vodka con vino 3, Acroba-
cias aéreas 5, Estratega 4, Sigiloso 4.

Combate: Aguante 6, Iniciativa 4, Dafio +2/+1,
Defensa 14.

Armas: Sin armas (m+2), Colt Peacemaker

(m+M+1), Subfusil (C+M+1).

Oido Lejano

Se trata del ultimo miembro de una tribu Che-
rokee, habiendo dejado atras sus tierras buscando
un destino mejor que morir encerrado en una reser-
va. Pese a su avanzada edad, sigue siendo un rebel-
de. De cabellos largos y canos, tiene la cara cubierta
de arrugas y ha vivido mucho. Cuando conocié a
Kashev, se encontraba trabajando en un especta-
culo de lanzamiento de cuchillos, pero cuando ini-
ciaron su venganza contra las fuerzas nacionales,
Kashev encontré un nuevo talento en Oido Lejano:
sus conocimientos en radio y telegrafia, algo que
desde pequefio habia fascinado al indio y que habia
aprendido en la reserva.

Caracteristicas: Fortaleza (Ya anciano) 2, Refle-
jos (Manitas) 4, Voluntad (Rebelde) 4, Intelecto (La
voz de la experiencia) 4.

Habilidades: Moverse con discrecién 3, Lucha
tribal 4, Por algo lo llaman “Oido lejano” 6, Habla
varios idiomas 4, Radiocomunicaciones 6, Herbo-
rista y sanador 5, Sugestién 4.

Combate: Aguante 4, Iniciativa 6, Dafo +1/+1,
Defensa 13.

Armas: Sin armas (m+1), Cuchillo (C+1) Arco
compuesto (m+M+1).

Mimmeo

Sordomudo de nacimiento, es una especie de hijo
adoptivo para Kashev. Fue el primero de sus artistas,
junto con su hija, en entrar a formar parte del circo.
Kashev le ensef6 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.

Caracteristicas: Fortaleza (Superviviente nato)
3, Reflejos (Puede estar horas sin moverse) 4, Vo-
luntad (Supera sus carencias) 4, Intelecto (Sordo-
mudo) 4.

Habilidades: Acrébata 5, Sabe defenderse 4,
Hacerse entender 3, Mimica 5, Estatua humana 6,
Leer los labios 5, Sabe pilotar 4.

Combate: Aguante 5, Iniciativa 6, Dafio +2/+1,
Defensa 14.

Armas: Sin armas (m+1), Cuchillo (C+1) Rifle
(m+M+1).

Selenna

Es una misteriosa mujer, de origen cinga-
ro. Tiene unos cuarenta afios y conoce las artes
como pitonisa. Lo curioso es que también es pi-
loto. Kashev lo descubrié cuando intenté robar-
les uno de los aviones, el mismo que pilotaba la
hija de Kashev. El ruso y la gitana se enamoraron
al primer encontronazo (es decir, cuando el ruso
intentaba evitar que huyera). Selenna es la parte
racional del grupo. Es menos impulsiva que Kas-
hev y estd todavia aprendiendo a manejarse con el
aviéon. Tiene una hermosa melena negra rizada y
unos preciosos ojos verdes.

Caracteristicas: Fortaleza (Curtida) 3, Reflejos
(Juego de manos) 3, Voluntad (Mistica) 4, Intelecto
(Mujer de mil recursos) 4.

Habilidades: Escurridiza 3, Oculta una daga
en el pelo 4, Charlatana encantadora 5, Leer debi-
lidad 5, Echar las cartas 5, Visiones del mds all4 6,
Remedios caseros 4, Robar avionetas... 5, ...Y pilo-
tarlas 2.

Combate: Aguante 5, Iniciativa 5, Dafio +1/+1,
Defensa 12.

Armas: Sin armas (m+1), Daga (C+1).

Gentedel Circo (Secuaces)

Pues eso... malabaristas, zancudos, enanos fortachones,
una mujer barbuda, tragasables y engullefuegos,
domadores... todos ellos han aprendida a usar sus

técnicas y talentos para la guerra de guerrillas. Lal\

ficha que presentamos puede verse alterada, segin
su especialidad. '
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Caracteristicas: Fortaleza (Buenos musculos) 4,
Reflejos (iM4s dificil todavia!) 5, Voluntad (Somos
una familia) 3, Intelecto (Analfabeto) 2.

Habilidades: Acrobacias imposibles 8, Trato
con animales 5, Miliciano improvisado 4, Supervi-
vencia en el campamento 6, Divertir 5, Sentir el pe-
ligro 4, Cultura general 2.

Combate: Aguante 5, Iniciativa 6, Dafo +2/+1,
Defensa 18.

Armas: Sin armas (m+2), Escopeta (C+M+1).
Trajillo

Un auténtico sinvergiienza. Moreno, patillu-
do y siempre con un pitillo entre labios, de figu-
ra desgarbada y sonrisa de serpiente. Asi es este
buscavidas y aprovechado. Tiene un buen mon-
téon de cicatrices surcando su cuerpo por corte-
sia de todos aquellos a los que ha estafado y han
dado con ¢él. Se estd enriqueciendo con la guerra
debido a su olfato para el contrabando y tanto
unos como otros lo soportan solo porque sabe en-

contrar aquello por lo que estés dispuesto a pagar
cuando mas lo necesitas.

Caracteristicas: Fortaleza (Acostumbrado a los
golpes) 3, Reflejos (Escurridizo) 3, Voluntad (Cana-
lla) 4, Intelecto (Olfato para los negocios) 4.

Habilidades: Salir por piernas 6, Resistir pali-
zas 4, Estafador y liante 5, En el sitio adecuado en el
momento adecuado 5, Carterista 4, El arte del estra-
perlo 6, Averiguar intenciones 4, {Una partidita de
tute? 6.

Combate: Aguante 5, Iniciativa 5, Dafo +1/+o,
Defensa 14.

Armas: Sin armas (m+1), Navaja (C+1), Escopeta
(C+M).

Carnaza Naziy Nacional (Secuaces)

Esta vez, la carnaza de siempre va acompanada
por una guarnicién (nunca mejor dicho) de miem-
bros del ejército nacional, al mando de Queipo de
Llano. Para averiguar los valores de los soldados es-
pafioles, mira los valores de la derecha.

Caracteristicas: Fortaleza (Duro de pelar) 3, Re-
flejos (Siempre falla el primer disparo) 3, Voluntad
(Intolerante) 3, Intelecto (Adoctrinado) 2.

Habilidades: Entrenamiento militar 4, Romper
cabezas 4, Odio racial 3* Vigilar 3, Negarlo todo 2,
Menos culto de lo que piensa 2, Seguir 6rdenes 5.

Combate: Aguante 4, Iniciativa 4, Dafio +1/+1,
Defensa 12.
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Armas: Sin armas (m+1), Luger SS (m+M+1),
MP4o (C+M+1).

* En el caso de los soldados nacionales, cambian esta
habilidad por “Odio a los rojos”.

Los Avionesdel Circo

Se trata de tres biplanos de la primera guerra
mundial. En cuanto reciban mds de 6o puntos de
dafno, comenzaran a soltar humo por todos lados y
el piloto tendrd 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 sera la de realizar pasadas arrojando cocteles
Dominguez (antepasado del céctel Molotov) (Dafio
M, y la victima debe superar una tirada de & 15 cada
turno o sufrir M de dafio, y ganar el aspecto tempo-
ral “en llamas”).

Para pilotar un avién, hay que tener alguna ha-
bilidad adecuada, y de la decisién del Director de
Juego dependerd si la habilidad vale. “Manejar todo
tipo de trastos” valdria, “Militar reservista” o “Apa-
sionado de la tecnologia” podria valer, mientras
que “Estudiar Filosofia”, “Gerente de hotel” o “Es-
grima antigua” serian dificilmente justificables. De
todas formas, animamos al D] a tener manga ancha,
y siempre que el concepto del personaje lo justifi-
que, puedes permitir que utilicen su habilidad de

€9 a modo de habilidad de pilotar.

El nico avién que dispone de armas (dafio m+-
C+M), aparte de los cécteles, es el de Kashev aunque
su artillero (un catalan regordete y semblante amable
llamado Jordi) se encuentra sufriendo un fuerte ata-
que de apendicitis (otra via para ganarse la amistad
con los circenses seria salvar la vida de este persona-
je si tienen conocimientos médicos: € o o 15.
Miura

Apodado “Locomotora”, este enorme toro de
piel negray dura como el blindaje de un Panzer es la
ultima y mas valiosa adquisiciéon de Queipo de Lla-
no. Sus dos astas estan afiladas y una carga de este
monstruo puede dejar malherido al mas pintado...

Caracteristicas:Fortaleza (Bestia de 500 kilos)
10, Reflejos (Bien entrenado) 3, Voluntad (Indoma-
ble) 2, Intelecto (iMuuuuuu!) 1.

Habilidades: Correr 8, Mugir 3, Cornada 6, Vi-
gilar 3, Sentidos de toro 7, Pastar 4, Semental ;.

Combate: Aguante 11, Iniciativa 3, Dafio +4, De-
fensa 16.

Armas: Cornada (M+4), (Pisotén C+4).
Armadura: Piel dura, RD 2.
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VACIONES ENROMA

Roma |
Inféormacion parael DJ

Bajo el nombre de “Tierra Prometida”, un gru-
po de podetosos empresarios hebreos han con-
sagrado 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 proximos afos, lo guardé en secreto todo
el tiempo que pudo. Incapaz de contarlo a su pa-
dre, Theresa lo confes6 todo a uno de sus mejores
amigos, alguien que habia sido para ella un con-
fidente y un segundo padre. Su nombre es Jethra
Skull, una de las personas que mds sabe de arte
en el viejo continente y, probablemente, una de
las que mueve mds dinero gracias a él. Es amigo
personal de varias de las familias aristocraticas
mas influyentes de Europa y es propietario de
una casa de subastas de renombre internacional
en Roma.

Sin embargo, lo m4s importante es que se trata
del principal cabecilla de “Tierra Prometida”. Al
escuchar el escalofriante testimonio de la herma-
na Zucker, lo puso en conocimiento de los otros
cinco miembros del grupo. En una reunién cele-
brada en Paris, “Tierra Promfetida” decidié que
habia llegado la hora de proteger de nuevo el pue-
blo hebreo: la hora de impedir el holocausto que,
a juzgar por la visién de la hermana Theresa, se
cenia sobre ellos.

La suerte sonreia a los miembros de “Tierra
Prometida”: parecia que el destino estaba de su
parte cuando descubrieron que el Grupo de Thule
habia dado con el sepulcro que encerraba las Pla-
gas. La hermana Zucker ayudé 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 irre-
versible. Las mismas marcas que habrdn reapare-
cido en las palmas de las manos de los PJs desde
que, en el primer médulo de la campaiia, abriesen
los“sellos del sepulcro maldito (ver Las Fauces del
Infierno, pagina 28).

Por otro lado, segin textos que conservan los
miembros de “Tierra Prometida”, aquellos que la
abrieron son los Gnicos capaces deé volver a cerrar-
la. Por ello, y para no correr riesgos, han decidi-
do eliminar a tales “elegidos”... arrebatando a los
alemanes la Unica llave que tienen para frenar la
plaga definitiva. '
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Jethra,loselegidos y Ravek

Recientemente, Jethra inaugur6 una nueva sala
en la Galeria de los Ufizzi, en Florencia. Durante
la fiesta que siguid al acto, a través de su amiga la
hermana Theresa, conocié a Cornelius Hollister.
El muy bocazas no podia dejar de contar la histo-
ria de lo ocurrido en su excavacién en Tebas.

Jethra no tarddé en comentarlo a sus compa-
fieros de “Tierra Prometida” en una reunién de
emergencia en Paris. La decisién resulta tan dras-
tica 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 miem-
bros, es el encargado de ejecutar dicha misién.

Para ello, decide contactar con los hombres del
Arlequin. 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 Zuc-
ker. El caso es que se cité con la banda del Arle-
quin en Venecia. Y aunque se negaron a llevar a
cabo el trabajo, si que pusieron en manos de Je-
thra la solucién a sus problemas.

Los Arlequines esperaban la llegada de un bar-
co cargado de obras de arte de contrabando. La
nave ‘en cuestiéon llegaba con retraso: lo habian
asaltado hacia doce horas cuando salia del Mar
Negro, supuestamente cargado de obras de arte
saqueddas de templos y demds, alla por las tierras
de Oriente. Cuando los Arlequines encontraron
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 compafieros habian sido bru-
talmente asesinados.. menos uno. Este ultimo,
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 mdascara, la compré a los
miembros del Arlequin y la llevé 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 mascara tras haber
sido impactado por el rayo que acabd con su cuer-
po (ver el preludio a la campafia: La Mdscara de
Fu-Kang, pdgina 20).

Asi pues, Jethra hizo un pagto con Ravek. El-

eliminaria a los “elegidos” y, a cambio, los miem-
bros de “Tierra Prometida” lo devolverian a la
vida. Por supuesto es pura patrafia: ni Jethra ni
ninguno de sus compafieros son maestros de lo
oculto ni nada parecido... pero dirian lo que fuese
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con tal de que Ravek aceptase el trato. Y lo cier-
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to es que nuestro arrancador de caras favorito no
tiene muchas alternativas, atrapado como se en-
cuentra dentro de la mascara.

Informacion paralosPds

Ha pasado ya algin tiempo desde la aventura
que cruzé los caminos de Ravek y nuestros PJs.
Lo cierto es que puede que nuestros héroes se en-
cuentren recordando esa misma peripecia mien-
tras disfrutan de una fiesta en un elegante pub (o
en un tugurio de contrabandistas en Cabo Gaye-
na, poco importa).

Entre los invitados a la fiesta est4 el padre Ales-
sandre: es un amigo personal de uno de los PJs. 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 PJs, estos
pidieron al padre Alessandre que investigase. Y pare-
ce que al fin ha podido encontrar a alguien que puede
ayudarlos.

El padre Alessandre les comentard que ha con-
tactado con un coleccionista de arte, Jethra Skull,
quien parece saber algo sobre la naturaleza de las
marcas y, mucho mds importante, sobre la natura-
leza del sepulcro que ellos abrieron. El padre Ales-
sandre les dira 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 ¢l, el padre Alessandre
quedar4 en llamarles al dia siguiente para organi-
zar el viaje hasta Roma. Los PJs lo perderdn de vis-
ta el tiempo suficiente como para que el sacerdote
desaparezca entre la multitud.

Un rato después, el grito de uno de los invita-
dos rompera el ambiente distendido de la fiesta.
En uno de los servicios, sentado sobre la taza del
retrete, los PJs encontraran el cuerpo del padre
Alessandre... con la cara arrancada (8 18 permite
descubrir que no se trata de él realmente... sino de
alguien a quien han acicalado para que se parez-
ca... y al que han vestido con sus ropas). Los PJs
encontrardn una nota en unos de los bolsillos de
su ensangrentada chaqueta. En ella puede leerse:

ot amirad 2@1& send ALJO maravilLan
V-Q M' n

K

Si superan una tirada de & o 8 12, sentirdn un
escalofrio al comprobar que la letra en cuestién es
idéntica a la que vieron en la nota recibida cuando
Herb Donaldson fue secuestrado por Ravek (ver
preludio La M4scara de Fu-Kang, pagina 20).

Plaza de Espafia

“FIND HIM”
- Hollow Man (Jerry Goldsmith)

Nuestros héroes habran seguido la tinica pista
que tienen por el momento: la cita con el sefior

Jethra Skull.

Asi, dos dias después, es posible que los PJs se
encuentren dando vueltas por la plaza de Espafia,
paseando la vista entre los puestos para turistas,
sentados en las ingentes 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, aparecerd un elegante Rolls
Royce del que bajara, custodiado por dos guar-

daespaldas, Jethra Skull.

Jethra se encuentra alli esa tarde para probar
a los PJs: su intencién es verificar que, en efecto,
son ellos “los elegidos”. Le bastard con comprobar
que tienen las marcas en las palmas de sus manos.
El coleccionista de arte les contard que el sepulcro
que han abierto ha desencadenado la Gltima de las
plagas, laIra de Dios... y que no puede ser frenada.

En un momento determinado, se escuchard un
disparo procedente del otro lado de la plaza (tira-
da de (& contra el & (+11) del tirador). Y aunque
superen los chequeos mencionados, lo mds que
podréan ver serd una silueta encapuchada y vestida
de negro, oculta tras una chimenea en uno de los
tejados. Ravek disparar4 varias veces (aunque sea
al aire) consiguiendo que la gente salga despavo-
rida al igual que las palomas que se asentaban en
la, hasta el momento, pacifica plaza. Los PJs debe-
rian tomar cartas en el asunto, momento que Ra-
vek aprovechard para perderse entre los tejados.
Su persecucién no resultard mucho mas fructifera
que la anterior, puesto que Ravek terminara por
meterse bajo las alcantarillas de la ciudad.

A los PJs no les resultarda muy complicado se-
guir su rastro: en el fondo, es lo que el propio Ra-
vek quiere.

Las Alcantarillas

“THE ELEVATOR”
- Hollow Man (Jerry Goldsmith)

En su huida por los tejados, el rastro de Ravek,
conducir4 a los PJs hasta una boca de alcantarilla-
do (8- contra su & +11 para intuir su treta).

Una vez hasta las rodillas de aguas fecales y con
el griterio estridente de las ratas de fondo, Ravek
guiar4 a los PJs hasta una cAmara subterrdnea don-
de confluyen cuatro conductos.-En su interior,
escucharan las voces de auxilio del propie Padre
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Alessandre, las cuales podrdn ser también otro
elemento que les mueva a seguirlo hasta el lugar
en cuestion.

El lugar no es otro que una cdmara de acumula-
cién de residuos, la cual se cierra a cal y canto cada
hora para dejar entrar las aguas fecales. Ravek lo
sabe pues intentd buscarse una base de operacio-
nes en las alcantarillas, sin demasiado éxito... Al
comienzo de cada hora, comienzan a escucharse
los rumores ahogados del agua acercidndose.

Entonces, los conductos se cierran dejando aisla-
da la cdmara... durante unos pocos minutos. Pa-
sado ese tiempo, y con el rumor de los torrentes
de fondo, una compuerta cenital se abrird dejando
caer un pestilente y torrencial rio de residuos.

El plan de Ravek es bien sencillo. Conducird a
los PJs hasta la estancia, donde ¢l mismo servird de
cebo (utilizando para ello la voz del cuerpo del que
se ha apoderado, en este caso el de Alessandre).
Cuando los PJs entren en la sala, podran ver que
un unico punto de luz incide sobre el centro de
la estancia. Bajo el mismo se encuentra el cuerpo
del sacerdote, con la cabeza metida bajo las aguas
fecales, aparentemente inconsciente. La estancia
estard llena de ratas y los PJs podrdn ver que la
capa con capucha que llevaba Ravek estd tirada 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 cé-
mara quede herméticamente cerrada. Los PJs po-
drdn percatarse de que algo mal cuando vean que
las ratas (que han seguido los acontecimientos
cuan atentas espectadoras) comienzan a irse tras
olisquear un poco el ambiente (& 16). Ravek, en-
tre tanto, aun en posesién del cuerpo de Alessan-
dre intentar4 ganar tiempo mediante la chichara
y, lo mds importante, la amenaza de matar a su
actual anfitrién: cosa que ilustrard poniéndose
un cuchillo en la garganta. Durante 5 minutos de
tiempo real, Ravek tendrd que dar palique a los
PJs. Les puede narrar (con horror para los PJs, usa-
r4 su auténtica voz) cémo sobrevivié a su anterior
encuentro, acabando encerrado en esa mdscara.
Ahora que carece de cuerpo, dejar4 claro que no
puede morir en el sentido tradicional de la pala-
bra. Usara ese argumento mientras acaricia el cue-
llo de Alessandre con la hoja del cuchillo.

Si Ravek distrae a los PJs durante esos 5 minu-
tos, los accesos quedaran sellados mediante pesa-
das compuertas metélicas, que serdn imposibles
de abrir. Al asalto siguiente, comenzard a oirse el
rumor de las aguas acercdndose. Y al siguiente,
un torrente de pestilente agua gris entrara por el
orificio cenital, comenzando a llenar la estancia
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de agua, cada vez més deprisa. En cinco asaltos, el
agua les llegard por la cintura. En diez, por el cue-
llo. Y en doce... comenzaran a tirar Aguante para
no morir ahogados.

{Escapar de la cdmara? Bueno, en teoria debe-
rian perecer si se han quedado a escuchar la char-
la tipica del malo (me imagino que alguno soltar4
eso de: “Venga ya, Ravek... Estds cometiendo el
tipico error del malo de la peli... Hablar demasia-
do.”). Puedes permitir a los PJs hacer tiradas de
& 15: cuando estén bajo el agua, quizd puedan
descubrir una zona por la que los tabiques se en-
cuentran méas debilitados (por obra de las ratas, el
tiempo...). Si la pasan, podran escuchar que suena
casi a hueco. Tres tiradas de ¥ contra 24 (pueden
colaborar) permitirdn a los PJs abrir un hueco por
el cual escapar. A Ravek bastard con quitarle la
méascara para que deje de poseer al bueno del Pa-
dre Alessandre.

Conclusion

Una vez le arrebaten la mascara al Padre Ales-
sandre de la cabeza, este recuperard el control
de su cuerpo. El conducto que pudieron haber
abierto en una de las paredes de la cAmara dara a
la bodega de uno de los restaurantes de esa zona
de la ciudad. Tras las oportunas explicaciones al
enfurecido duefio del local, los PJs deberian ir
a su hotel o a casa del padre Alessandre, donde

cenital

Conducto




descansar, lavarse un poco y.quitarse el hedor a
alcantarillado.

Cuando puedan hablar con Alessandre, este tan
solo recordard los ultimos instantes: alguien le dijo
que lo llamaban por teléfono, que era Jethra Skull... y
luego todo se vuelve borroso. Su mente se encuentra
vacia de todo recuerdo desde hace casi una semana.
Su cuerpo sin embargo notard la tensién a los que lo
ha sometido Ravek, por lo que necesitarad un mereci-
do reposo.

Los PJs podran acudir a la mansién de Jethra, la
cual se encuentra a las afueras de la ciudad. Es una
villa reconstruida en el siglo XVIII, que mantiene el
encanto del imperio romano: numerosas estatuas de
corte cldsico decoran su entrada asi como los jardi-
nes que rodean la casa. Sin embargo, alguien se ha-
bra adelantado en el deseo de los PJs de tener una
“pacifica” charla con el sefior Jethra Skull: dos co-
ches negros, sin distintivos, aguardan en la entrada
del palacete.

Sentado ante el hogar del enorme salén de la casa,
los PJs podrén encontrar a Sir Douglas Archer, dis-
frutando de un café mientras varios de sus hombres
registran palmo a palmo la residencia del sefior Sku-
1. Nuestros héroes, que podran haber sido llevados
ante su presencia en cualquier momento (desde que
salieron de las alcantarillas, los hombres de Archer
los han estado siguiendo). Si ya eran miembros del
Club de la Calle 57, los PJs reconoceran a Sir Douglas
y este les explicara algunos detalles de lo sucedido:
por lo visto, el Club ha pedido amablemente al sefior
Skull que viaje hasta Gran Bretana donde sera inte-
rrogado por su vinculacién con el asunto del profe-
sor Zimmer y la excavacién Hollister en Tebas.

Si los PJs no pertenecen al Club de la Calle 57 o
se negaron a entrar en ¢él, esta es la ocasién perfecta
para que definitivamente entren a trabajar para ellos.
Sir Douglas les dejara muy claro que tienen fuertes
motivos para sospechar que Skull se encuentra tras
su intento 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, pue-
den enviar a otro asesino tras ellos), formar parte del
Club de la Calle 57 les garantizaria cierta proteccién
ante futuros y posibles ataques. Si, a pesar de todo,
siguen negdndose a colaborar, Sir Douglas no podra
evitar lanzarles una amenaza velada: se estdn acer-
cando 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 PJs no
reciban una invitacién tan amable.

La mascara de Ravek puede haber desaparecido
en las aguas fecales de la ciudad eterna, en cuyo caso
su regreso solo serd cuestiéon de tiempo que nuestro
psicépata favorito vuelva a hacer acto de presencia.

Si conservan la mdscara, los PJs podrdn sentir un
halo de malas vibraciones en torno a ella. Tendran
que encerrarla en un baul o algo parecido, puesto
que el poder de Ravek es mayor del que pueden ima-
ginarse. :

SEGUNDA PARTE )
EXPRESOCON DESTINOPARIS

“TRAINS”

- The Peacemaker (Hans Zimmer)

Informacion para el DJ

Han pasado varios dias desde su encuentro con Ra-
vek. Los PJs son convocados por Archer en una estacién
de tren, a unos kilémetros de la frontera hispano-france-
sa. Es una noche fria, en una desolada estaciéon en mitad
de la nada: los PJs verdn aparecer de la oscuridad la enor-
me locomotora negra y su hilera de siniestros vagones.
Como podrd informarles Archer una vez les haya hecho
pasar a su despacho, el sefior Skull ha querido hablar en
privado con ellos. Por lo visto quiere hablar con ellos y

SOLO con ellos.

¥l Trendel Inmortal

Una enorme locomotora de factura soviética,
gigantesca como una oruga de ébano acorazada,
arrastra una hilera de seis vagones. Los tres prime-
ros sirven de residencia a un grupo de siete agen-
tes que estdn en vigilancia permanente. Como Sir
Douglas Archer, lucirdn las tipicas muestras de
no dormir demasiado bien (unas marcadas ojeras)
y parecen tener un tono de piel bastante palido.
Estos tres primeros vagones acogen unas oficinas
(incluyendo el despacho personal de Archer) des-
de la que se realizan comunicaciones por radio y
una enfermeria, en la que se encuentra encerrado
temporalmente el sefor Skull.

Los tres vagones restantes, al igual que los
anteriores, comparten decoracién: elegantes pla-
cas de madera, pintadas de negro y con algunas
varillas de metal doradas (para darle un aspecto
aristocratico). Sin embargo estos tres vagones res-
tantes parecen pesar bastante més (& 16) debido a
que estos, a diferencia de los primeros, estan blin-
dados. Se trata de un tren soviético robado al In-
mortal. De esos tres ultimos vagones, el primero y el
tercero tienen sus ventanas permanentemente cu-
biertas por cortinas negras. El que va entre ambos
ni siquiera parece tener ventanas. Ante cualquier
pregunta de los PJs, Archer alegard que esos tres va- |\
gones sirven para guardar cualquier pieza arqueols-
gica sospechosa de contener cualidades mitfcas...
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Y no es del todo falso. Porque esos vagones
encierran todas las piezas que el Inmortal ha ido
recuperando de sus afios vividos, de sus siglos de
vivencias. Y serd aqui donde habra guardado Sir
Douglas Archer la méscara de Fu Kang... si los PJs
se la entregaron tras su ultimo encuentro, claro.

Por supuesto, el vagén herméticamente aisla-
do es el que sirve de refugio al Inmortal durante
las horas de sol. La enorme puerta de metal per-
manece cerrada hasta que, al anochecer, se abre,
dejando salir al Inmortal en algin 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 confesado nada sobre sus intereses en
contra de los PJs. Archer y sus hombres habrin
tratado de sonsacarle informacién sin recurrir a
la violencia. Jethra, siguiendo una de las maximas
de “Tierra Prometida”, ha optado por guardar si-
lencio acerca de su sagrada misién. Sin embargo,
es consciente de que mientras permanezca rete-
nido, los nazis pueden estar acercandose a la via
de su salvacién. Skull sabe que ya es demasiado
tarde para volverse atris, 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 marcados
como los elegidos, a aquellos que liberaron la Pla-
ga Definitiva...

... los PJs.

Skull ha sido tratado a cuerpo de rey por los
hombres de Archer: habran convertido la enfer-
meria en una pequefia suite, en la que Jethra se
encuentra mds como invitado que como prisione-
ro. En el momento de recibir a los PJs pueden en-
contrarlo leyendo un ejemplar de una publicacién
especializada en arte.

Jethra contard a los PJs algunos detalles de la
situacién en la que, posiblemente sin saberlo, se
encuentran: les contard que una amenaza se cierne
sobre el pueblo de Yahvé y que, gracias a la visién
que tuvo una buena amiga suya, la hermana The-
resa, fue puesto sobre aviso de lo que ocurriria si
los elegidos no intervenian. A través de la misma
Theresa y su padre, el profesor Zimmer, Jethra
confesard a los PJs que fue guiando al Grupo de
Thule a la propia destruccién del pueblo aleman.
Jethra les confesard que ellos guardan en sus ma-
nos el poder de cerrar de nuevo el sepulcro, aca-
bando con el mal. Pero que si lo hacen, el pueblo
de Yahvé caera bajo el yugo nazi, provocando un
holocausto... -
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Advertird a los PJs lo qué les espera si cola-
boran 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 inico que est4 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 PJs...
{acaso lo han dudado por un momento?

Arlequin Assault Blues (I):
¥l Ataquede Ravek

El tren del Inmortal habrd puesto rumbo hacia los
Paises Bajos, adentrandose en la campifia francesa. La
misma noche que los PJs fueron recogidos en la frontera
espafiola tendr4 lugar el ataque. La mdscara 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 tendido con Sir
Douglas Archer para transformarlo en su sirviente.

Con un tltimo esfuerzo, Ravek poseerd a Archer e inten-
tard hacerse con Jethra Skull. Los PJs pueden impedirse-
lo pues Ravek no sera especialmente sigiloso (ipara qué
si Archer tiene que llevar puesta una llamativa méscara
de acero que imita el semblante de un ser diabdlico?): a
punta de pistola, Sir Douglas acabar4 con la mayoria de
los agentes que viajan en el tren.

Arlequin Assault Blues (II):
ElArlequin Contraataca

Antes que Ravek pueda hacerse con Jethra Skull, un
imprevisto sacudird el tren de arriba a abajo. Otro tren
que los ha seguido desde que salieron de tierras hispa-
nas, abordar4 la base mévil del Club de la Calle 57, coin-
cidiendo con el momento en que Ravek (ocupando el
cuerpo de Archer) esté a punto de hacerse con éL.

Un comando de Arlequines saltar4 al abordaje-del
tren del Inmortal. Por supuesto, semejante asalto ten-
dré4 una violenta respuesta por parte de los hombres de
Archer que responderan al ataque con el fuego de sus
Thompson. Mientras, los Arlequines saltan de un tren
a otro, dispuestos a sacar de ah{ a Skull. {Por qué? Pues
porque esta peculiar banda de contrabandistas tienen en
Jethra a uno de sus mas importantes clientes y estan res-
pondiendo de acuerdo a una cldusula de proteccién que
tenian firmada con él.

Por otro lado, desde hace algin tiempo, los Arle-
quines vienen escuchando rumores de que otra banda
de contrabandistas (de hipotético origen ruso) traba-
ja por el continente. Y si hay algo que no les gusta a
los Arlequines es la competencia. Asi que no andaran
con chiquitas: en cuanto tengan en su poder a Jethra,
colocaran explosivos en la locomotora del tren del

Inmortal... cargas que los.PJs tendrdn que encontrar
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. 16 y desconectar €18 si no quieren que la proxima
parada del tren sean las puertas de San Pedro (salvo que,
en el momento de volar por los aires la locomotora, los
PJs salten antes de que todo el tren descarrile espectacu-
larmente... Tirada de €9 20; dafio M+C si fallan, m si lo
consiguen.

Nuevas Instrucciones

Un par de dias después de estos sucesos (los ha-
yan jugado o no) los PJs serdan llamados de nuevo por
el Club de la Calle 57: tras el recuento de bajas y des-
pués del espectacular tiroteo, el Inmortal habra des-
cubierto que no solo se han llevado a Skull, sino que
Archer habra desaparecido (saltando del tren justo
cuando pasaba sobre un rio). Esta situacién inespe-
rada obligara al Inmortal a dar la cara ante nuestros
héroes. No lo entiendas en sentido literal: quien
contacte con los PJs serd el secretario personal de Ar-
cher, un viejecito arrugado como una pasa y que va
vestido como lo que es: el tipico mayordomo inglés.
Steven, que asi se llama, les har4 pasar a las depen-
dencias del Inmortal. Puede incluso que esté amane-
ciendo cuando los PJs acudan a la que es su primera
cita con quien, en palabras de Steven, “quien dirige
esta casa de locos a vapor”.

Los ojos de los PJs se irdn acostumbrando poco a
poco ala penumbra que inunda la estancia. Las luces del

exterior apenas dejan ver sombras dentro del vagén. A
través de unas cortinas, los PJs vislumbraran una silueta
que reposa sobre una enorme cama. La decoracién de la
estancia estd compuesta por una mezcolanza cadtica de
piezas procedentes de todas las épocas imaginables: des-
de toscos escudos de alguna tribu barbara hasta los més
delicados grabados de la Italia del Renacimiento (algtin
grabado, por cierto, firmado por el propio Leonardo Da
Vinci).

Con una voz quebrada por los afos, el Inmortal
se dirigira a ellos para darles su préxima misién. Ante
todo, se presentara como “el superior inmediato de Sir
Archer” y dejando que se dirijan a él por su nombre en
clave: Sefior “S”. Les comentaré que la prioridad en esos
momentos es encontrar a Sir Archer.

Como principal pista, el Inmortal les entregard un
ejemplar de “La Voz de Paris” en cuya portada tiene un
titular de impacto: “‘HA TERMINADO LA GUERRA?
Maurice Fortunete, importante hombre de negocios.y
reconocido jefe mafioso, es encontrado brutalmente
asesinado.”

DRAMATISPERSONAE
Jethra Skull

Un hombre alto, de cincuenta y pocos afios. Su
rostro estd tostado por el sol y sus ojos son de color \
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marréon. 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 Prometi-
da” tiene un impetu casi fanético en lo que respec-
ta a la misién de proteger al pueblo hebreo de sus
enemigos.

Caracteristicas: Fortaleza (Enfermizo) 1, Reflejos
(Mide sus gestos) 3, Voluntad (Casi fanatico) 6, Intelecto
(Brillante) 8.

Habilidades: Yacer en la cama 1, Forcejear 2, Mane-
jar mucho dinero 7, Diplomatico 6, No necesita gafas 4,
Experto en Arte 10, Enganar 6.

Combate: Aguante 4, Iniciativa 7, Dafio +o, De-
fensa 1o0.

Armas: Sin armas (m).

Vincent Alessandre

Treinta y cinco afios. Alto, moreno, bien pa-
recido y ojos verdes. Este italiano quiz4d deberia
haber optado por hacer carrera en el cine en lugar
de dedicar su vida a Dios. Como le gusta decir, es
mas tedlogo que sacerdote. Aunque lo oculte bajo
esa broma, sufre profundas crisis de fe que lo obli-
gan a buscar pruebas fehacientes que demuestren
SU existencia. Sin embargo, lo descubierto en Te-
bas, lejos de tranquilizarle le ha hecho plantearse
la supuesta bondad del Dios en el que cree.

Caracteristicas: Fortaleza (Bien parecido) 3,
Reflejos (Tiembla cuando se pone nervioso) 3, Vo-
luntad (Necesita creer en algo) 4, Intelecto (Adora
los libros) 4.

Habilidades: Correr por las alcantarillas g4,
Servicio militar 3, Cautivar a las feligresas 4, Bus-
car libros 6, Ver en la penumbra 4, Andar discre-
tamente 5, Experto en teologia 6.

Combate: Aguante 5, Iniciativa 5, Dafio +o,
Defensa 12.

Armas: Sin armas (m).

Arlequin (Secuaces)

Vuelven estos elegantes ladrones de obras de
arte, dispuestos a rescatar a uno de sus mdas im-
portantes mecenas y, de paso, librarse de unos
presuntos competidores que, a bordo de un tren
de factura soviética, parecen estar haciéndoles la
competencia en el continente.

Caracteristicas: Fortaleza (Delgados) 3, Refle-
jos (Se mueven con mucho estilo) 4, Voluntad (Sin
escrupulos) 3, Intelecto (Organizados) 3.
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Habilidades: Piruetas 5, Lucha Arlequin 5, Ba-
jos fondos 4, Vigilar la subasta 4, Acechar en silencio
6, Falsificaciones 5, Conocimiento del Arte 5, Ma-
nejar lancha 3.

Combate: Aguante 4, Iniciativa 5, Dafio +2/+1,
Defensa 14.

Armas: Sin armas (m+2), Pistola del .32 (m+M+1).

POSEIDOPORRAVEK

La méscara de Ravek ha evolucionado, y aho-
ra posee el espiritu de este. Cualquiera que se la
ponga debe hacer una tirada de [Voluntad+Inte-
lecto/2] a dificultad 20 o sera poseido por el espi-
ritu de este, hasta que alguien le quite la mdscara
o muera.

Todo poseido por Ravek gana +4 a Fortaleza y
un +2 a Reflejos, reemplazard ademas su Volun-
tad e Intelecto y sus habilidades por las de Ravek.
Adquirira también el aspecto temporal “Poseido
por Ravek”. A cambio, claro, el jugador perderd el
control sobre el personaje mientras siga poseido.
Pero puede seguir gastando Puntos Draméticos.

Ravek renacido

Caracteristicas: Fortaleza (La del anfitrién+4), Reflejos
(Los del anfitrién+2) 4, Voluntad (Comido por el odio) 6, In-
telecto (Genio del mal) 7.

Habilidades: Proeza fisica 5, Artista marcial 6, Inspirar
terror 7, Mentiroso consumado 5, Moverse en silencio 7, La
muerte no tiene secretos 7, Maestro criminal 7, Interroga-
torio sadico 5, Coleccionista de mascaras 6, Conduccién
temeraria 6.

Ejemplo: Anne Sophie “10urse” Hinault
con la mascarade Fu-Kang.

Caracteristicas:Fortaleza (Feral) 10, Reflejos (Reacti-
va) 6, Voluntad (Comida por el odio) 6, Intelecto (Genio del
mal) 7.

Habilidades: Proeza fisica 5, Artista marcial 6, Inspi-
rar terror 7, Mentiroso consumado 5, Moverse en silencio 7,
La muerte no tiene secretos 7, Maestro criminal 7, Interro-
gatorio sadico 5, Coleccionista de méscaras 6, Conduccion
temeraria 0.

Combate: Aguante 13, Iniciativa 9, Dafio +4/+1, De-
fensa1y.

Armas:Sin armas (m+3), Katana (M+3).
Complicacién: Completamente psicético, ni el peligro
de morir puede frenarle.
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Informacion paralos Pds

Paris se ha convertido en una ciudad peligrosa para los
médiums.

_ Desde hace dos semanas, alguien estd asesinando a estre-
llas dél espectaculo de lo paranormal. La primera victima fue
una anciana soviética conocida como Madame Deveraux: fue
hallada en un viejo camposanto de las afueras, completamen-
te destrozada'y desfigurada. En cuanto aparecié el segundo
cuerpo (un tipo de raices hispanas llamado José de los Santos),
la prensa relacioné ambas muertes y los titulares pronto cen-
traron su atencion en aquel “Asesino del Més Alla”.

Sin embargo, nuestros PJs no habran acudido hasta Paris
buscando a ese asesino. El motivo de su viaje se debe a una amis-
tad que nuestros héroes comparten con una buscavidas y aven-
turera a la que pudieron conocer en una de sus anteriores aven-
turas. Habian pasado afios desde la tiltima vez que supieron de
ella. Pero al escuchar alos vendedores de periddicos vociferar los
titulares del asesino de médiums, comprenderén que el miedo al
que hacfa mencién su vieja amiga en su carta esta justificado:
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Informacion para el DJ

Imagino que ya sabras quien estd tras la muerte de los
médiums parisinos, iverdad? Caras arrancadas y un reguero
de sangre y muerte son una firma inconfundible de nuestro
asesino psicopata favorito: Monsieur Ravek.

Lo cierto esque, como buen villano “pulp”, Ravek ha con-
seguido volver una vez més de entre los muertos. Sila mascara
se perdio 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 habrd seguido la pista de la persona que aseguraba te-
ner la clave para sacarlo de esa prisién metalica: el sefior Jethra
Skull. Ravek habra llegado al cubil de los Arlequines, el alma-
cén portuario al que llegd el barco que lo trajo hasta Europa.
Alli descubri6 que habia‘sido confiscado por los carabineri
gracias a la colaboracién de unos agentes briténicos... Hom-
bres a las 6rdenes de Archer y su Club de la Calle 57.

Ap;oderéndose de uno deloshombres de Sir Douglas, Ra-
vek dio con el paradero de Jethra Skull. Sin sospechar que no
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era el servicio de inteligencia britdnico quien realmente se es-
condia tras el Club, Ravek lo preparé todo para que la mascara
llegase a manos de Sir Douglas. Una vez se encontré aquella
pieza en el interior del tren, formando parte de la coleccion
de objetos del Inmortal, Ravek se apoderé de la mente de Sir
Douglas y tuvo finalmente acceso a Jethra Skull, quien se en-
contraba prisionero dentro del tren. A través de Archer, Ra-
vek le obligd a confesar donde se encontraba aquella médium
que, supuestamente, podia liberar su alma de aquel pedazo de
metal. Sin embargo, la voluntad de Skull fue més fuerte de lo
que nuestro psicopata favorito pudo imaginar.

Asi, con el cuerpo de Sir Douglas atin bajo su control,
Ravek llegd 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 suficientemente gran-
de como para que su busqueda sea méas compleja de lo que
imaginé en un primer momento. As{ pues, para acelerar las
cosas, Ravek decidio recuperar algo que, desde siempre, habia
sido suyo: el control de los bajos fondos parisinos.

ElFinde una Guerra

Como mencionamos en médulos anteriores, Ravek es
de origen francés. De hecho, inicié su carrera del crimen
una vez cimenté un imperio legal que sirviese de cobertura
adecuada a sus otros negocios, mas lucrativos pero sin duda
bastante mds ilegales. Mientras que en Europa blanqueaba
los beneficios, Asia se convertia en su principal campo de
operaciones y aprovisionamiento de mercancia: armas, dro-
gas, mujeres... Con el tiempo, Ravek se trasladé 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 campana (donde
Ravek presuntamente muere, La M4scara de Fu-Kang, pagina
20); Paris ha vivido una cruenta guerra entre distintas faccio-
nes 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. Pacté con ellos y lo
organizd todo para acabar con quienes se disputaban las por-
ciones del pastel. Asi, primero acabé con Maurice Fortunete,
cuyo cuerpo fue encontrado antes del amanecer por la policia.
En cuanto se supo, el rumor se propagd por los bajos fondos
como un reguero de pélvora: iRavek habia regresado!

En el tiempo que losEJs tarden eg llegar a Paris, Ravek

habra iniciado ina camparia de busqueda para dar con el
médium que, segiin la Jethra, lo liberarfa de su méscara. Sin
embargo, al carecer de datos sohre su identidad (no sabe ni su
nombire, ni su sexo... nada) ha tenido que comenzar 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 psicdpata que aterroriza sus

calles: “El Asesino del Mas All4”.

Entre los barrios obreros se yerguen las enormes factorias
y fundiciones en las que trabajan sus habitantes de sol a sol.
Bajo el campo de chimeneas se esconden algunos de los ne-
gocios que sustentan el imperio legal de Ravek. Una de dichas
factorias, una mastodéntica fundicién, es su actual base de
operaciones. Durante el dia, los obreros luchan entre tuberias
y cubas incandescentes para amasar sus pequetios salarios.
Durante la noche, se convierte en punto de encuentro para
burgueses en busca de emociones 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 ma-
ton de Ravek, a sueldo de los “burgueses” mientras que su
oponente suele ser algin obrero desesperado, buscando una
via rdpida de escapar de la miseria.

Esta fundicién servia de cuartel general de Maurice Fortu-
nete hasta que fue eliminado. Aqui es donde Ravek ha traido
alos médium y donde, tras comprobar que no eran el que an-
daba buscando, los ha ido ejecutando.

Buscando a Sophie desesperadamente...

Nuestros chicos ya deberian saber que atender a peticio-
nes de ayuda de viejos amigos, hechas por correo, siempre ha
sido la forma mas rapida de meterse en problemas. Deberfan
haber aprendido la leccién pero no: aqui estin, a bordo de un
coche alquilado, alejandose paulatinamente de la ciudad y
buscando la direccién del balneario donde, supuestamente, se
encuentra su dama en apuros. El remite de su carta indicaba la
direccién: Monasterio de Saint Cecille. Km. 34 de la carretera
Paris-Avignon.

Elbalneario no es otra cosa que un viejo monasterio, hogar
de una humilde orden monacal. Ante su precaria situacién, el
abad opt4 por tomar una medida drastica: convertir el monas-
terio en un lugar de retiro y descanso para las clases altas de la
sociedad parisina. Asi, la paz espiritual que ofrece dicho lugar

se ha puesto de moda entre ciertos sectores acomodados de la
burguesia parisina: banqueros, politicos y estrellas del vaude-
ville acuden a Saint Cecille para reposar durante una tempo-
rada...

El monasterio consta de dos construcciones. La primera
de ellas es el monasterio propiamente dicho: una estructura
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 cuidado jardin.

La capilla, de planta cuadrada y con uno de los campana-
rios mas grandes de Europa; dispone de enormes campanas
que suenan puntualmente cada hora. La iglesia tiene dos ac-
cesos, uno desde el interior del monasterio y otro desde fuera.

Finalmente, la segunda construccién acogia unas caballe-
rizas que fueron reconvertidas en una cochera para los auto-
moviles de los clientes més adinerados.

La discrecion y la tranquilidad son los dos principios bé-
sicos del monasterio. El abad, Fray Dominic de Laurent, un
hombre de baja estatura y sonrisa amable, no permitird que
nadie moleste a sus clientes, ni por todo el dinero del mun-
do (muchos periodistas han intentado sobornarlo buscando
una exclusiva y ninguno lo ha conseguido). Tal y como les in-
formar3, los PJs tendrian que venir acompafiados del marido
de la sefiora Hawksmoore para que puedan verla. Si insisten
mucho y obtienen una tirada de £3-18 quizd consigan una en-
trevista breve con Sophie, pero desde luego no podran sacarla
de las instalaciones sin consentimiento del marido.

Ademas de la docena de monjes que atienden el monaste-
rio, el abad ha contratado los servicios de varios guardaespal-
das para que vigilen el acceso principal. Algunos de sus clien-
tes son personalidades de cierta relevancia asi que si a los PJs
les da por colarse en el monasterio a modo de visita nocturna,
tendran que sortear a los cinco guardaespaldas que custodian
el lugar: dos en la puerta y tres que patrullan los alrededores
del monasterio.



Hablando con Sophie

“APLACE 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 encontrardn en el interior de
esa celda: unas marcadisimas ojeras y el rostro palido, con un
semblante atemorizado y nervioso. La estancia es amplia y por
su Gnico ventanuco entra suficiente luz como para que el lugar
no parezca excesivamente siniestro.

Paseando por el claustro, Sophie pondr4 al dia a los PJs
sobre los detalles que la llevaron a escribir esa carta. Les expli-
cara que, poco después de asentarse en Paris, conocié a un de-
tective privado llamado Norman Caspianni, con el que lleva
viviendo desde entonces. Al principio, comenzaron a ganar
dinero mediante estafas de pequefio calado, en las que Sophie
interpretaba el papel de médium. Sus predicciones estaban
sustentadas por la informacién que, previamente y en secreto,
Norman recogia de sus incautas victimas. Muy pronto, fue-
ron fragudndose cierta reputacién en el mundillo de lo oculto
y Norman se convirtié en el representante de Lady Sophie (su
nombre artistico). Pero, mientras ellos seguian ganando dine-
ro, su relacion se iba desestabilizando. Ella sospechaba que ha-
bia otra mujer en la vida de Norman y llegé a amenazarlo con
abandonar su lucrativa sociedad.

Entonces un dia, les contara, sufrié un accidente de co-
che. Milagrosamente, sali indemne pero algo cambié en ella.
Aquel trauma despert6 algo en su interior, un poder latente
que, realmente, la permitia contactar con los muertos. Le bas-
taba contar con una parte de ellos y la presencia 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 descubrir sus poderes, Norman y
ella parecieron reconciliarse y las cosas volvieron a ir bien.

Pero hace poco (en términos de juego, una semana antes
del médulo El Regreso de Ravek, pagina 74), las cosas volvie-
ron a torcerse: alguien contraté sus servicios pero Norman no
quiso decirle quién era ese nuevo cliente. La obligaron a ir con
los ojos vendados hasta una casa que habia junto al Sena. Alli
le colocaron algo enla cara y...

Sophie ahoga sus ganas de echarse a llorar. Tiene que de-
tenerse en su relato y continuar una vez se ve con fuerzas.

Cuando quiso darse cuenta, se despert a bordo del mis-
mo coche que la habia recogido en su domicilio. Sophie ase-
gurara que se sinti6 asustada pues jamds le habia ocurrido algo
ast: cuando miré la hora en su reloj descubrié que habian pa-
sado dos horas. Dos horas de las que, por supuesto, no alberga
recuerdo alguno.

A pesar de su insistencia, Norman no quiso revelar-

le nada sobre ese misterioso cliente que habia contratado
sus servicios. Y poco después comenzaron los asesinatos.
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Cuando supieron de la primera de las muertes, Sophie
convencié a Norman de que debia salir de la ciudad. Estaba
asustada... y todavia lo est4. Por algtin 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 de-
jan salir de ahi: necesita una autorizaciéon de Norman y este
no ha vuelto por aqui desde que la ingresé, hara una semana
mas o menos. Teme por su vida... y por la de Norman.

Sophie pedir4 entre lagrimas a los PJs que la ayuden a es-
capar, que necesita de su ayuda pues teme ser la siguiente en la
lista del “Asesino del Mas Alla”.

Norman Caspianni

Un tipo de rostro alargado, ojos pequenios 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 Norman
se la pegaba con una pechugona bailarina de cabaret. Sophie
lo amenazé con ir a la policia y él no dudé en estropear los
frenos de su coche.

Cuando descubrié que ella habia sobrevivido, pensé que
aquel seria el final. Para su sorpresa, descubri6 que aquel roce
con la muerte la habia dotado de extraordinarios poderes. Sa-
biendo que Sophie se habia revalorizado considerablemente,
Norman hizo como quien abandona a su amante, intentando
retomar la relacién. Todo iba incluso mejor que antes... hasta
que un dia aparecié un tipo extranjero: un mecenas italiano

llamado Skull.

Jethra Skull. En su poder tenia una misteriosa mas-
cara la cual, aseguraba, contenia un espiritu encerrado.
El mecenas habia oido hablar de las dotes paranormales
de Sophie y creia que seria perfecta para comunicarse
con el “genio de la mascara”. A cambio de una importan-
te cantidad, Norman dej6 que Jethra usara a Sophie: la
llevé hasta una de las casas flotantes del Sena donde se
efectud la ceremonia de contacto con el espiritu de Ra-
vek. Norman no conoce los detalles pero no le importa:
gand una pasta gansa con aquel encargo.

Sin embargo, cuando comenzaron las muertes, se
asustd. No establecié relacion alguna con aquel encargo,
simplemente pens6 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 pri-
mera de ellas esuna casa en una de las calles céntricas de Pa-
ris, 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 est4 pagada con el dinero ganado a través de las
estafas alas viejas ricachonas, antes y después del acciden-

te. En ausencia de Sophie, este piso se ha convertido en el
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nidito de amor de Norman y Nannette, como se llama su
amante. Desde que se fue Sophie, Nannette se ha apode-
rado del piso y lo ha convertido en su residencia. Si los PJs
se plantan en ese lugar, probablemente 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 para-
normales de Sophie.

Guest Starring: EL GRUPODETHULE

Los nazis del Grupo de Thule solo aparecerdn en este
modulo si tienen en su poder la cabeza del Primer Inmortal.
Recordemos que Kessler y compariia bien pueden haber
encontrado el craneo del Primer Inmortal bajo el suelo de la
finca de Queipo de Llano, en Espafia (ver médulo anterior:
El Testamento de Séneca, pigina 58).

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. Kess-
ler habra viajado hasta Pars, junto con Herr Falken y Herr
Hausser, dispuesto a contactar con el espiritu de la cabeza,
pues estan convencidos que en ella se encuentrala clave para
hallar el Anillo de Odin. Silos nazis perdieron la cabeza en el
modulo anterior (ahorraos el chiste facil), serd Ravek quien
arregle el encuentro con Norman y Sophie, y en lugar de en
la Torre Eiffel sera en la fundicién Delacroix directamente...
pero estoy adelantando cosas: vayamos poco a poco.

La misma mafana en que los PJs lleguen a Paris, Norman
recibird una llamada por parte de Kessler, pidiéndole cita con
Lady Sophie. Aunque Norman se mostrard reticente (podria
ser una trampa del psicépata), la promesa de una importante
cantidad de oro ser4 suficiente como para despertar su avari-
cia. Kessler y Norman acordaran verse en el restaurante “Ju-
lio Verne” de la Torre Eiffel, 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 alemanes:
har4 pasar a Nannette como si se tratase de Sophie, dejando-
lajunto alos nazis. Mientras, él escapara con el oro acordado,
y con su nueva amante: una camarera del “Lupino’s”, caba-
ret que suele frecuentar.

A eso de las seis de la tarde, con el cielo cubierto por nu-
bes rojizas del atardecer, Norman llegard en su coche negro al
monasterio de Saint Cecille. De alli intentara sacar sin éxito
a Sophie, pues ella no desea salir a menos que le dé explica-
ciones. Desesperado por tal contratiempo, decidird recurrir a
una trampa. Tras una breve parada en su apartamento, en el
que avisara a Nannette de los cambios de planes; ird de nue-
vo en su coche hasta el cabaret “Lupino ’s”. En su puerta tra-
sera le aguarda Nannette, caracterizada como una presunta

Lady Sophie. Y en apenas media hora dardn las diez: la hora
del trato.

Fiffel Connection

El mitico monumento francés servira de punto de en-
cuentro para los nazis y la falsa Sophie Hawksmoore, encar-
nada por Nannette, una bailarina de vodevil con aspiracio-
nes de actriz. De hecho, estd convencida de que se trata de
eso, de una representacién para que la cojan para la préxima
pelicula del director Fritz Lang. Ampariandose en la supuesta
excentricidad de los productores germanos, Norman ha lo-
grado que Nannette pique el anzuelo.

Veinte minutos antes de la hora fijada, los alemanes lle-
gardn ala Torre en un convoy de tres coches negros. Falken y
Hausser custodiardn la cabeza del Inmortal, guardada en una
caja fuerte portatil (& 18 y al menos media hora de delicado
trabajo, siempre con el instrumental adecuado). Un grupo
de doce agentes de las SS los acompanan: mientras seis se
quedan fuera, vigilando cualquier movimiento sospechoso
en los alrededores, otros seis subiran escoltando a sus dos su-
periores y a Kessler, quien ha viajado hasta aqui como repre-
sentante del Grupo de Thule. Uno de los agentes lleva el oro
(varios lingotes de oro) en un maletin esposado a la mufieca.

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
seccién a seccion. El restaurante “Julio Verne” esta ricamen-
te decorado mediante cuadros y grabados que rememoran
los momentos clave de sus novelas. Colgando del techo hay
maquetas que ilustran algunas de sus obras, asi como acuarios
con un pequefo Nautilus en miniatura bajo sus aguas.

Dejando a un lado los que puedan acumularse por otras
vias (ver la siguiente seccién: “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 excu-
sas, en cuestion de diez minutos, la paciencia de los alema-
nes se habra terminado y Nannette comenzard a asustarse,
sobre todo cuando saquen la cabeza del Inmortal y la pongan
sobre la mesa. Las amenazas de muerte no tardaran en apa-
recer. Ante el cafdén de una Luger, Norman no tardard en
venirse abajo: en apenas unos minutos, una pequena dosis
de la mejor tortura de mano de Hausser, hara maravillas en
Norman, quien confesard el verdadero paradero de Sophie.

Complicande las Cosas

“CURLY HAIR”
- The Haunting (Jerry Goldsmithy

Pero como bien deciamos, las cosas pueden complicarse
muy mucho (y probablemente, lo haran). Para.empezar Ra-

vek, a través de su red de informadores, puede enterarse de

la cita de una médium con varios extranjeros (alemanes) en
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la Torre Eiffel. Aquello serd suficiente como para que envie a \ ;{
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sus hombres a por ella, encabezando él mismo la operacién.
Aunque Ravek se quedara en uno de los cinco coches que
llegaran alos pies de la Torre, una comitiva de doce matones
accederan al restaurante y cinco de ellos entraran en el mis-
mo 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 convertido
en la tercera amante de Norman. Su nombre es Lilly, una
jovencita rubia de pelo corto y preciosos ojos azules. Su ca-
rita infantil esconde el espiritu de una auténtica vibora. Ha
manipulado a Norman para que abandone a Nannette (que
ultimamente se ha convertido en un estorbo: lo tnico que
hace es comer dulces y pasearse en ropa interior en su apar-
tamento).

Sin embargo, el destino ha vuelto hacer de las suyas y el
“Lupino’s”, uno de los principales cabaret de los bajos fon-
dos es también punto de encuentro de numerosos mafiosos.
Lilly se habri ido de lalengua, y el rumor de que el represen-
tante 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 llegado
hasta Jethra Skull, quien también se encuentra en la ciudad
tras protagonizar su espectacular huida del tren del Inmor-
tal. Con la ayuda de los Arlequines, estos no han olvidado
que Ravek acabé con la vida de muchos de los suyos (con-
cretamente, todos los que iban a bordo del barco que trajo
la mascara desde oriente hasta su almacén en Venecia), pro-
metiéndoles la cabeza de Ravek (la mascara); Jethra Skull ha
conseguido que los Arlequines lo ayuden en su objetivo: ha-
cerse 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 agentes del
Atlequin entrarin esa misma noche en el monasterio (em-
pleando para llegar un camién y varias alas-delta para pla-
near desde una cima préxima hasta el campanario y techum-
bre del monasterio). Si nada lo impide, sacaran 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
Atlequin) les hard llegar la siguiente nota:
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A Ravek le habra dejado una nota similar si fue él el super-
viviente del intercambio de disparos que habra tenido lugar
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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 riota apropiada en cada
caso.

LaTrampade Skull

“RETURN TO THE CAROUSEL”
- The Haunting (Jerry Goldsmith)

Media noche del dia siguiente.

Es posible que los PJs se estén recuperando de las magu-
lladuras multiples a raiz del encuentro con Ravek y los nazis
en el restaurante “Julio Verne” (o de su pelea con los Arlequi-
nes en el caso de que les hubieran plantado cara en el monas-
terio y no hubiesen podido evitar que se llevasen a Sophie).
Tras un breve y merecido descanso, con las fuerzas algo reno-
vadas, los PJs podran enfrentarse a lo que es una trampa con
todas las de laley.

Si llegan con una hora de antelacién, nuestros héroes
podran ver cémo llega una comitiva de tres coches negros,
dejando a varios hombres en los alrededores del punto de
encuentro (tres o puede que menos, dependiendo de cuan-
tos nazis hayan quedado en pie tras la noche anterior). Los
alemanes aguardarén a la llegada de nuevos invitados. El
Grupo de Thule habra quedado diezmado tras el encuentro
con Ravek asi que intentardn negociar con los PJs si les dan
opcidn. A Kessler y compania 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
Llano...

Pero Ravek es harina de otro costal: a Ravek no le interesa
conseguirla con vida. Y después de todo lo que ha pasado, no
esta dispuesto a negociar. Quiere la sangre de Jethra Skull y
la quiere cuanto antes. Por otro lado, est4 convencido de que
no se trata mas que de una sucia trampa. Y en eso si que tiene
toda la razén.

Dentro de la embarcacion, los PJs podran encontrar a
Sophie atada a unasilla y encadenada a un ingenioso dispo-
sitivo: un buen montén de paquetes de dinamita conectados
a un delicado sistema de relojeria, obra del mismo miembro
del Arlequin que prepard las cargas que pudieron estallar (0
no) en lalocomotora del Inmortal. Se trata del miembro mas
viejo del grupo y experto en relojes y explosivos: Karl Bjork,
alias “Reloj Suizo” (& 15: cualquier PJ que se haya movido
por el mundillo de los robos de gran calibre habra oido ha-

blar de ¢L...). .

Si a los PJs se les ocurre la genial idea de intentar desco-
nectar la bomba, deberan superar en una tirada enfrentada
el [Intelecto+Profesién (Demoliciones)] de “Reloj Suizo” (+12)
y su & Si la superan, podran darse cuenta de la trampa: los
paquetes de dinamita no estin realmente conectados al reloj :
que los PJs podran manipular. 1N

Ty

Dicho reloj no es mas que el contador de la verdadera
bomba, la cual se encuentra oculta en las tripas de 4 embar- \
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cacién: una bomba tres veces mas potente que la que lleva
Sophie encima, un artefacto preparado para explotar a los
cinco minutos pasada la medianoche. En el peor de los casos
puedes permitir a tus PJs una tirada de & 20: si lo consiguen,
descubriran el delgado (casi invisible) hilo que conecta el reloj
con la verdadera bomba (har falta otra tirada de & 18 para
desactivarla). Sile quitan las cadenas o mueven un poco a So-
phie, bueno, todo saltara 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 perezoso,
empleard el mas mortal de sus nuevos juguetes con la em-
barcacion en la que sospecha se encuentra Jethra Skull. El
juguete en cuestién no es otra cosa que un lanzagranadas, si,
uno muy similar al que usé Indiana Jones para encafionar el
Arca de la Alianza en cierta ocasién (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 su-
puesto. (A quién si no?

Con una tirada de & 16, uno de tus PJs podré perca-
tarse de como tres coches se detienen en el puente y cémo
uno de los tipos trajeados que bajan de él los encafiona con
un lanzacohetes. El impacto del proyectil acabard con toda
la popa de la embarcacién, la cual empezara a hundirse, al
tiempo que la madera empieza a arder. Una tirada exitosa
de &9 15 permitira a los PJs escapar indemnes (o, de lo con-
trario, sufriran los efectos de la onda expansiva, fragmen-
tos del barco a modo de metralla, sufriendo m+C+M de
dafio). Si Ravek ve que alguien intenta escapar, no dudara
en emplear el lanzagranadas para volar los coches de los na-
zis, o de los PJs, seguin sea el caso.

Si alos PJs atin les quedan ganas de pelear tras el impacto
del cohete contra la embarcacién, Ravek puede “presentir”
(gracias al vinculo psiquico creado desde su primera sesién
juntos) que Sophie sigue con vida dentro de la embarcacién
(0, méas sencillo todavia, puede ver a la chica salir de las aguas
del rio...). Verla haria cambiar de sopetén sus planes y su prio-
ridad pasaria a hacerse con la chica: la persecucion estara ser-
vida si los PJs consiguen sacar de ahi a Sophie.

LaPolicia: Investigacionesy Colaboracion

Y mientras nuestros PJs se dedican a meterse en lios con
nazis y mafiosos, iqué hace el respetable cuerpo de policia de
Paris?

Todo lo referente a la guerra de bandas es prioridad
absoluta para las autoridades. Tras el asesinato de Mauri-
ce Fortunete, fue el siguiente candidato al puesto de capo
supremo del imperio Ravek quien sufrié un infructuo-
so intento de asesinato. Lucas Varssac, conocido como
“El Nifio” por su rostro anifiado (pese a sus casi cuarenta
y tantos afios), 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 seguri-
dad” en la suite presidencial de uno de los mas importantes
hoteles de la ciudad (uno que, por supuesto, tiene vistas a la

Torre Eiffel).

Silos PJs consiguen dar con su paradero {30 & 16 y le
convencen de que van a encargarse del tipo que ha inten-
tado matarlo {3 15), Varssac podra 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 poli-
cias, iba en direccién de la Fundicién Delacroix para asistir
a un supuesto pacto de tregua con Maurice Fortunete. Fue
la detencién de la policia la que lo salvé de acabar como
aquel.

Otralinea de investigacién que puede resultar ttil para los
PJs eslade los ya conocidos como “Crimenes del M4s All4”. El
caso lo lleva el agente Van Sant, Geneviéve Van Sant, una de
las primeras mujeres en llegar al cargo de detective. Durante
mucho tiempo ha visto eclipsada su carrera por la de sus com-
pafieros varones. Ahora, su jefe, la ha hecho cargo de un caso
complejo, esperando que fracase estrepitosamente...

Probablemente al lector le choque ver a una mujer ejer-
ciendo un cargo de responsabilidad en una sociedad tan ma-
chista como la Europa de los afios 30, pero a fin de ¢uentas se
trata de una ambientacién Pulp, y el mundo no es exactamen-
te como era.

En el momento en el que los PJs se pongan en contacto

con ella, Gen (como la llaman carifiosamente sus compa-
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fieros) podra informarles de algunos detalles interesantes.
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 util para
su investigacién, no dudard en trabajar con ellos (£ 13).
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 ope-
raciones de nuestro psicopata preferido desde su regreso.
Durante el dia, Ravek permanece descansando en uno de
los despachos del edificio principal. Por la noche, ocupando
siempre un nuevo cuerpo, protagoniza las peleas nocturnas
mientras sus hombres rastrean la ciudad en busca de aque-
llos médiums que no hayan abandonado atin la ciudad. Lo
cierto es que son pocos los que quedan puesto que la mayo-
rfa han puesto pies en polvorosa en cuanto quedé claro que
un asesino en serie la habia tomado con los médiums.

La fundicién, situada en uno de los barrios mas alejados
del nucleo urbano, es el lugar perfecto para celebrar las pe-
leas nocturnas. Si los PJs la visitan durante el dia solo encon-
trardn 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 obten-
dran por parte de los patronos y operarios.

Estos, que saben perfectamente los negocios turbios que
alli se manejan (- 12 para deducirlo), informarén 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 algtin pub exclu-
sivo de la parte alta de la ciudad o bien pasearse por las taber-
nas de los barrios obreros, buscando una via sencilla de ganar
grandes cantidades de dinero (£3- o ¥ 16). Esta segunda via
serd mas sencilla, y dolorosa... pues los burgueses que llegan a
la fundicién en sus coches con chofer solo apuestan su dine-
ro. Los obreros que llegan a bordo de un destartalado camién
apuestan sus vidas en cada enfrentamiento.

La pelea tiene lugar sobre unas pasarelas metalicas, le-
vantadas justo encima del enorme crisol, lleno hasta arriba
de metal fundido (muerte segura en cuestién de segundos).
El campedn indiscutible de los burgueses no es otro que un
corpulento forzudo, algo corto de luces, al que todos cono-
cen como “El Martillo”. Desde que Ravek se hizo de nuevo
con el control de su imperio criminal, ha ocupado su cuer-
po en vistas de posibles intentos de acabar con su vida. En
cualquier caso, y para espanto de los PJs, El Martillo lucira

la mascara de Fu-Kang habiéndose convertido en el nuevo
capo del crimen de Paris.

En las oficinas de la fundicién, ademas de los libros de
contabilidad de los negocios de Ravek (un tesoro para cual-
quier policia que quiera convertirse en leyenda... literalmen-
te), nuestros héroes podran dar con un desorientado Sir
Douglas Archer, a quien Ravek ha dejado vivo por el mo-
mento: nunca se sabe qué utilidad puede tener como rehén
un agente del servicio de inteligencia britanico. Archer esta-
r4 siempre sedado y custodiado por un grupo de tres mato-
nes de Ravek.

Confesionesdesde el Mds Alla

“FINALLY HOME”
- The Haunting (Jerry Goldsmith)

Bien. Los PJs han conseguido hacerse con la cabeza del
Primer Inmortal y, ademds, tienen a nuestra preciosa mé-
dium pelirroja sana y salva, dispuesta a comunicarse con el
espiritu del duefio de ese craneo. Sin embargo, lo aparente-
mente imposible serd conseguir la segunda parte de los re-
quisitos 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 Segundo Inmortal
y misterioso benefactor del Club de la Calle 57.

De todas las posibilidades, hay dos que pueden darse lle-
gados 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 prin-
cipio de la campania. En ese caso, alos PJs les bastard aguardar
a que el Inmortal contacte con ellos, cosa que no tardard en
ocurrir: un grupo de agentes del Club de la Calle 57 les habra
estado siguiendo desde que abandonaron el tren. Cuando
tengan a la chica y el craneo en su poder, esta comitiva los
abordard y los llevarian hasta la base mévil del Club. Esta
primera opcién posiblemente incluya 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 estacién abandonada, bien entrada la
noche, por supuesto...

Con Sophie, el craneo sobre la mesa y el Inmortal al otro
lado de la misma, tendr4 lugar la sesién.

Si, en una segunda opcién, son los nazis quienes tienen la
cabeza en su poder, asi como a Sophie, probablemente obli-
guen al Segundo Inmortal a contactar con ellos... iy unir sus
fuerzas! El lugar de la cita sera el mismo antes mencionado,
una vieja estacion de tren abandonada en mitad de la noche.
La tensién podra palparse en el ambiente y al ser la primera
aparicién del Segundo Inmortal, deberta estar rodeada de un
aura de misterio maxima.

La estancia, iluminada por un sinfin de velas, oleré a in-\

cienso y el Inmortal los aguardard sentado en un cémodo
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burdeos y unos ricos anillos brillan en sus dedos. Todo su
atuendo y elegancia contrasta con su repulsivo aspecto. Sus
0jos estin inyectados en sangre, siendo casi rojos. Una largui-
sima mata de pelo blanco arrastra por el suelo y sus ufias son
extraordinariamente largas y afiladas. Su piel estd 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 suinmortalidad y esperd a
la salida del sol. Algo que solo le aporté una apariencia mons-
truosa y un dolor que atin resuena bajo su piel marchita.

La sesién comenzard con una asustada Sophie que
entrar4 en trance y que, con las manos sobre el craneo del
Primer Inmortal, aguardar4 durante diez minutos, momen-
to en que todos los presentes podran sentir un aire frio que
recorre la estancia. Ante sus ojos, la cabeza embalsamada
abrird los ojos y los mirara con un atisbo de molestia. Pri-
mero se dirigira al Segundo Inmortal, comunicdndose con
él en latin clasico, increpandolo por perturbar su merecido
descanso eterno. El Segundo Inmortal, siempre en latin, le
pedird que le revele el lugar donde se encuentra el anillo de
Qdin, puesto que de su memoria ha sido borrado aquel im-
portante 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 profecia: Fenris renacer4, trayendo
consigo el Ragnarok al mundo de los hombres...

Desde el momento en que Sophie haya conseguido
despertar a la cabeza del Primer Inmortal, esta comenza-
r4 a pudrirse a ojos vista, por lo que los PJs tendran unos 5
minutos antes que la cabeza se convierta en un montén de
restos putrefactos. Sin embargo, tan importante o mds que
el paradero del anillo es la advertencia del Primer Inmortal a
su actual sucesor, la cual quedara pertinentemente grabada
en un magnetéfono traido por los alemanes (o por el propio
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Inmortal que lo tendra preparado para grabar... aunque no
tardara en destruir la grabacién, por si alos PJs les da por tra-
ducirlo e impedirle alcanzar su merecido reposo).

Finalmente, de la cabeza embalsamada solo quedaran
restos putrefactos. Entre ellos, si se obtiene una tirada de
. 15 veran algo relucir con la luz de las velas, las cuales han
vuelto a encenderse 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.

Conclusion

Este médulo deja la puerta abierta al desenlace de la
campafia por lo que no puede considerarse que esté disefa-
do para ser jugado independientemente. De todas formas,
limitando las partes en conflicto a Ravek y su deseo por sa-
lir de la méascara, 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 alguno de los
PJs (jo, jo, jo...), o bien nuestros héroes consiguen frenar a
este psicopata con complejo de cirujano pléstico frustrado:
para ello, por supuesto, tendrian que destruir la mascara de
Fu-Kang (por ejemplo, arrojandola al crisol incandescente
de la Fundicién Delacroix).

En cualquier caso, llegados a este punto de la histo-
ria, tendrd lugar una alianza entre el Segundo Inmortal
(el cual necesita a alguien que se preste voluntario para
el ritual 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
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de su mutua dependencia: el Segundo Inmortal necesita
el anillo de Odin, y los nazis a alguien ante quien la mé-
dium Sophie Hawksmoore pueda despertar el espiritu del
Primer Inmortal.

Silos PJs lo hicieron tan bien en El Testamento de Séne-
ca que tienen en su poder la cabeza, los nazis entraran en el
siguiente y tltimo capitulo, dejando a los PJs con el camino
abierto al desenlace de esta campana.

DRAMATISPERSONAE

Sophie Hawksmoore

Pelirroja, de melena ondulada, tez péalida y cuaja-
da 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 PJs, si quieres que surja al-
guna subtrama del estilo “recuperacién del amor per-
dido”. De caracter fuerte, los Gltimos acontecimientos
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...

Caracteristicas: Fortaleza (Castigada) 2, Reflejos (Flexible)
3, Voluntad (Todavia atractiva) 4, Intelecto (Parece adivina) 5

Habilidades: Heroina venida a menos 4, Arafar 3,

Personalidad magnética 5, Los hombres la adoraban 6,
Timar incautos 6, Hablar con el Mas All4 4, Parafernalia
de Médium 5, Intuicién s.
Combate: Aguante 4, Iniciativa 5, Dafio +1/+0, Defensa 12.
Armas: Sin armas (m+1).

Norman Caspianni

Un tipo de rostro alargado, ojos pequefios 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 ocasién el destino le dé una
buena sorpresa.

Caracteristicas: Fortaleza (Definido) 3, Reflejos (Preciso)
4, Voluntad (Todo por la “pasta”) 5, Intelecto (machista) 3.

Habilidades: Pelea sucia 3, Siempre al tanto 4, Curtido
en la calle 3, Dandi 4, Manipulador 6, Manitas 4, Detective
privados.

Combate:Aguante 5, Iniciativa 5, Dafio +1/+0, Defensa r2.

Armas: Revolver .32 (m+M), Sin armas (m+1).

Nannette

Corista y prostituta con aspiraciones de actriz. Canta y
baila en el “Lupino’s”, local que suele frecuentar Caspianni
y donde aquel tiene montado su harén particular. Nannette .
estd prendada de Norman, el cual la ha engatusado mediante
promesas de fama y su nombre en letras de neén... Egingenua \
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pese a ser una veterana del “Lupino’s”. Para la actual amante
de Norman, Lilly, puedes emplear esta misma ficha haciendo
leves retoques.

Caracteristicas: Fortaleza (Voluptuosa) 3, Reflejos (Sen-
sual) 4, Voluntad (Manipulable) 3, Intelecto (Hay zapatos mas
listos que ella) 2.

Habilidades: Baile erético 4, Quitarse borrachos de en-
cima 3, Actriz y cantante 1, Artes de cama 4, Hacer amigas 4,
Hacer “amigos” 6, Sin oido musical 3, Dejo los estudios 2.

Combate:Aguante 4, Iniciativa 5, Dafio +1/+0, Defensa 13
Armas: Sin armas (m+1).

Genaveve Van Sant

De mediana estatura, ojos negros, pelo largo y cano,
siempre recogido. Lleva unas amplias gafas que le dan el as-
pecto de una erudita. Se trata de la primera mujer licenciada
en criminologia. Aunque no resulta especialmente atractiva,
es una mujer muy inteligente y que, pese a su frialdad ini-
cial, no tardard en hacerse querer (aunque intenta ocultarlo,
atn es muy novata en lo que al trabajo de campo se refiere: se
asusta con facilidad y, sobre todo, atin no ha encafionado a
nadie con su arma).

Caracteristicas: Fortaleza (Sorprendentemente fuerte)
4, Reflejos (Pausada) 3, Voluntad (Impresionable) 4, Intelecto
(Metddica) 6.

Habilidades: Labores de campo 3, Galeria de tiro 3, Cri-
minologa experta 8, Ve muy bien de cerca 5, Ganarse ala gente
6, Abrirse paso en un mundo de hombres 7, Aprovecharse de
que a veces la infravaloren 5, Razonamiento escéptico 5.

Combate: Aguante 6, Iniciativa 6, Dafio +1/+0, Defensa 3.
Armas: Sin armas (m+1).

K1 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
mdscara de Fu-Kang. Todos creen que durante afios
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 algin P] men-
ciona la teoria de que esté poseido por el espiritu de
Ravek, cualquiera lo mirara como si hubiese perdido el
juicio...

Caracteristicas: Fortaleza (Aberracion de la naturaleza) g,
Reflejos (Mas bien lento) 2, Voluntad (Como un nifio) 2, Inte-
lecto (Casi Idiota) 1.

—repa— -

oy

TR a2

Habilidades: Mula de carga 7, Aplastar 8, Instinto animal
4, Atemorizar 5, {Esconderse? 1, Comer y beber 8.

Combate:Aguante 10, Iniciativa 2, Dafio +4/+2, Defensa 1.
Armas: Sin armas (m+4).

Las caracteristicas que se dan son para el Martillo sin la mas-
cara puesta. Si se la pone aplica las reglas de la misma del
Capitulo 6.

Matonesde Ravek (Secuaces)

Laversién occidental de los matones de los que Ravek dis-
ponia en el primero de los médulos.

Caracteristicas: Fortaleza (Musculado) 4, Reflejos (No
muy rapido) 3, Voluntad (Obediente) 3, Intelecto (Actta y lue-
go piensa) 2.

Habilidades: Persecucién 4, Atacar de uno en uno 4, Inti-
midar mediante grufiidos 3, Vigilar la sala 3, Mentir a las autori-
dades 3, Trabajos mecanicos 4, Conocimiento de la ciudad 3.

Combate:Aguante 5, Iniciativa 4, Dafio +2/+1, Defensa 1.
Armas: Ataque sin armas (m+2).

Arlequines (Secuaces)

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 haciéndoles la com-
petencia en el continente.

Caracteristicas: Fortaleza (Delgados) 3, Reflejos (Se mue-
ven con estilo) 4, Voluntad (Sin escriipulos) 3, Intelecto (Orga-
nizados) 3.

Habilidades: Piruetas 5, Lucha Arlequin 4, Bajos fondos
4, Vigilar la subasta 4, Acechar en silencio 5, Falsificaciones 4,
Conocimiento del Arte 5, Manejar lancha 3.

Combate: Aguante 4, Iniciativa 5, Dafio +1/+1, Defensa 14.
Armas: Sin armas (m-+1), Rifle de tirador (C+M+1).

Carnaza Nazi (Secuaces)

Y vuelven a por més. La tnica diferencia entre estos y
los de médulos anteriores, es que estos van de incégnito,
con gabardinas grises y sombreros a juego (idiscretisimos!).

Caracteristicas: Fortaleza (Duro de pelar) 3, Reflejos
(Siempre falla el primer disparo) 3, Voluntad (Intolerante) 3,
Intelecto (Adoctrinado) 2.

Habilidades: Entrenamiento militar 4, Romper cabezas
4, Odio racial 3, Vigilar 3, De incégnito 4, Menos culto de lo
que piensa 2, Seguir 6rdenes 5.

Combate: Aguante 4, Iniciativa 4, Dafio +1/+1, De-
fensa r2.

Armas: Sin armas (m+1), Luger SS (m+M+1), MP40
(C+M+1).
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Informacion paralosPds

La tormenta sacude la pequefia embarcacion
como si fuera una cdscara de nuez. La furia de los ele-
mentos ha sorprendido a nuestros héroes en mitad de
la noche, desafiando cualquier prondstico que hubie-
sen hecho aquella luminosa mafiana, poco antes de
abandonar Liverpool. En un principio, todos los PJs
se conocen yithan decidido reunirse para celebrar una
pequena fiesta (cumpleaios o lo que sea) a bordo del
velero de uno de ellos (o del joven Cornelius Hollis-
ter, a falta de otro PNJ con dinero para organizar este
tipo de eventos). Si quieres, puedes dedicarle veinte
minutos a representar esta primera parte, a modo de
feliz y tranquilo preludio antes que la tormenta haga
acto de presencia.

Afuera, se desata un inflerno en forma de vendaval
y mar embravecido. Pide algunas tiradas de &- 15 para
evitar caer a las turbulentas aguas (si es que gustan de
pasear por cubierta en semejantes condiciones). Deja
que los PJs se peleen con los elementos durante algu-
nos asaltos (no vendrian mal para asustar un par de ti-
radas de ¥ 15, 0 alguna otra habilidad relevante) 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 surgiré la quilla de¢ un mastodén-
tico barco que partird por la mitad al velero, arrojando a
los PJs al mar. Seran necesarios chequeos de & 18 para
evitar ser engullido por las olas (y sufrir los caracteris-
ticos sintomas de ahogamiento). Por otro lado, conven-
dria que, de alguna forma, lograsen llamar la atencién
del barco que los ha arrollado, de cara a que les presten
ayuda. :

A pesar de todo, y aunque el navio los deje atras,
la tormenta y lo embravecido de las aguas no tardara
en pasar factura a los PJs que, tarde o temprano, iran
notando como su musculos se resienten del esfuerzo
realizado ((he mencionado que las aguas estan hela-
das?). Sea como sea, para cuando el barco los rescate,
nuestros chicos estardn-al filo de la inconsciencia y
agotados.
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Informacion paralos DJds

Alemania se encuentra al borde del abismo. Las
plagas han mermado las cosechas, bloqueado las
comunicationes y diezmado a la poblacién. Casi el
60% de las familias padece la mortal infeccién que
afecta tinicamente a los primogénitos de cada fami-
lia. Solo el sentimiento’de miedo puede compararse
al odio y la xenofobia que se extiende por doquier.
Desde que Alemania entré en lo que se ha califica-
do como “La Caida Atia”, el Fiihrer dio carta blanca
al. proyecto conocido como” “Nueva Thule”, Con-
cebide inicialmente como medida en caso de que
un conflicto acabara con Ja ‘Alemania continental;
Nueva Thule és el plan de ¢ontencién que, llegado

el momento, permitiria a Alemania resurgir de sus
cenizas.

Asi, desde que comenzaron a manifestarse las pri-
meras sefiales apocalipticas dentro de sus fronteras,
se acelerd el desarrollo de Nueva Thule: una colonia
emplazada en las lejanas y frias tierras islandesas,
donde los supervivientes de una Alemania arrasada
podrian recuperarse de las pérdidas continentales,
aguardando el momento para contraatacar. Por eso,
desde el momento en que comenzaron a sentirse los
primeros y letales efectos de la Plaga Definitiva, un
flujo secreto de alemanes comenzé a llegar en barco
hasta el emplazamiento que, en breve, acogera Nueva

Thule.

E1Ultimo Trabajo del Club dela Calle 57

Nota: Este apartado especifica la via para introdu-
cir a tus PJs si estos formaban parte ya del Club de la
Calle 57.

Llegados a este punto, tengan o no los PJs el ani-
llo de Odin en su poder; el Inmortal decidird (si es
que no lo han descubierto ya) revelarles su verdade-
ra identidad a aquellos a los que lleva tanto tiempo
manipulando para sus fines. De camino a un puerto
situado en la bahia de Normandia, el Inmortal man-
dar4 llamar a sus aposentos privados a los PJs y alli les
mostrard su verdadera naturaleza.

Serpresentara como el padre de Séneca y Segun-
do Inmortal desde los tiempos de la decadente Roma.
Condenado por toda la eternidad a vagar entre tinie-
blas por haber codiciado el don reservado inicamente
a los dioses. El Segundo Inmortal alegard que ha lle-
gado el momento de reposar eternamente y justificara
su labor recopiladora de objetos como una misién de
“borrado del pasado”, para convertir su figura en lo
que siempre debié ser: un mito del que no hubiese
pruebas fehacientes de su existencia (y que estimulara
la imaginacién y ambicién de los meros mortales).’

El Inmortal explicara a los PJs que el tnico lu- .-

gar donde puede encontrar el descanso eterno es el
mismo lugar donde fue maldito con esa existencia
eterna: Islandia. Pedira a los PJs que lo acompafien
en dicha empresa, pues estd convencido de que hay
fuerzas mortales (se refiere a los nazis) que ambicio-
nan el secreto de la inmortalidad.

Un llamamiento piadoso como ese deberia bastar
pero si necesitan un empujoncito, el Inmortal puede

prometerles una fortuna, alguna pieza de su valiosi- .

sima coleccién, o lo que haga faltd para convencerlos

" (aunque tenga que mentirles).

Pero, icudles 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 In-
mortal necesita a alguien que ocupe su lugar como
“inmortal”, alguien a quien pasar el testigo de tan
pesada carga (y que, cumpliendo la profecia, acabe
siendo el receptaculo de Fenris). Y, por otro lado, el
Grupo de Thule y, en general, los nazis necesitan sal-
var a su Fuhrer.

Como lo oyes: Adolf Hitler, pieza basica para el
partido nacionalsocialista, se ha visto afectado por
la plaga definitiva vy, 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 Fiithrer, como la de cientos de alemanes,
se ha visto agravada. El fin estd muy cerca y hay que
actuar deprisa. El Grupo de Thule y su objetivo de
hallar el misterio de la inmortalidad se han converti-
do 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 detalles de la operacién en la que los ale-
manes se harian con el Inmortal, librandose este del
Club de la Calle 57 y de todo vestigio que pudiese dar
testimonio de su existencia.

“El1Cormoran”

Es el nombre del barco en el que los PJs desper-
tardn tras haber sido arrollados por él. El barco salié
del puerto de Normandia hace dos dias. El vagén del
Inmortal fue introducido en la bodega junto con el
resto de su cargamento: la totalidad de las obras de
arte que ha ido reuniendo en todo este tiempo. El ca-
pitdn del barco asi como la tripulacién pueden defi-
nirse como el escalén inmediatamente anterior al de
“pirata”. Son contrabandistas de las mas variopintas
sustancias y han trabajado alguna que otra vez para

Sir Douglas Archer cuando este cumplia 6rdenes del
Servicio de Inteligencia Britdnico. La dotacién es de
unos veinte hombres m4s el capitdn (un delgado vy fi-
broso africano, de pelo rizado y que siempre fuma en
pipa, su nombre es Naghano, aunque todos lo laman
Capitan Nash).

Los PJs habrén sido recogidos por los hombres de
Naghano (pueden ser contrabandistas pero atin creen
en las ancestrales leyes del mar) y llevados a uno de
los camarotes 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 céscara de
nuez. Ademads del vaivén de la nave, las planchas de
metal emiten un rechinar sordo en cada sacudida que
no inspirard mucha confianza a nadie. Tanto el capi-
tdn como el médico de a bordo, un hindu calvo y con
gafas de culo de botella (de acento marcado y nombre
impronunciable y largo, conocido por la tripulacién
como “Matasanos”) estardn presentes, amén de Sir
Douglas Archer quien hablar4 a solas con los naufra-
gos una vez hayan despertado.

Si no forman parte del Club se presentard como
Donovan Archeson, empresario londinense y mo-
desto hombre de negocios. Les explicara que arro-
llaron su embarcacién y que lamentan lo ocurrido.
Por desgracia, la naturaleza perecedera de la carga
que transportan (su tapadera es alimentos frescos
para una colonia islandesa) les impide regresar al
puerto del que zarparon. Para tranquilizarlos, siem-
pre haciéndose pasar por el responsable de la empre-
sa carnicera (“Archer & Recrah, Meats Arround the
World”) les asegurara que todo correrd por cuenta de
su negocio: se comprometera a fletar un avién desde

EL Cormorian
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Reikiavik para llevarlos de regreso a Inglaterra, don-
de podran arreglar todos los asuntos del seguro del
barco y demis...

Durante el resto del dia, los PJs es posible que va-
yan poco a poco recuperandose del shock (tirada de
Aguante 10 a ver si alguien ha pillado un resfriado,
obteniendo entonces el aspecto temporal “resfria-
do”). De todas formas, pueden pasar la tarde explo-
rando el barco, husmeando. Aunque hay zonas a las
que no se les permitird el acceso (la bodega y los otros
camarotes), los PJs pueden aprovechar cualquier des-
cuido y colarse para echar un vistazo por su cuenta.

Acontecimientos Durante la Travesia

Desde el momento en el que despierten, tardardn
aun dos dias en avistar costas islandesas. La noche
de ese primer dia, sin embargo, sucedera algo escalo-
friante: un desgarrador grito rasgard la tranquilidad
de la noche, despertando a todos los tripulantes. Los
marineros del Cormordn saldran a la cubierta, dis-
puestos a enfrentarse a lo 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 asegura-
ran no saber nada de lo ocurrido (acompafiado de los
cuatro ultimos agentes que quedan en pie del Club
de la Calle 57). Algun PJ puede empezar a sospechar
sobre esa tapadera como responsables de un negocio
carnicero cuando vea a alguno de los chicos de Sir
Douglas ocultar sus armas (tirada de &- 15).

A la media hora de husmear, cuando todo esté a
punto de volver a la normalidad, uno de los hombres
de Naghano comenzara a dar voces: apresuradamen-
te, todos subirdn al puente de mando donde encon-
trardn cristales rotos y sefales de lucha por doquier.

Y, por supuesto, ni rastro del responsable de la radio.
Naghano se enfurecera con Archer, quien intentara
calmarlo con la promesa de conseguirle més dinero.
Sin embargo, la confianza de Naghano y su tripula-
cién hacia Archer bajard muchos enteros: si los PJs
superan una tirada de & 16, encontraran un peda-
zo de papel tirado en el suelo, alejado del sitio don-
de originariamente cayé y movido por el viendo que
se ha filtrado a través de los cristales rotos. En dicho
papel hay una serie de cuatro nimeros y dos letras:
44-12/50-23 N/E. Coordenadas, por supuesto (& 12),
{Pero de qué?

El responsable de este incidente no es otro que
el Inmortal. Como habiamos comentado, ha pactado
con los alemanes. Asi, desde el dia en el que salieron
de Normandia, el Inmortal se ha puesto en contac-
to porradio con un submarino nazi que los lleva si-
guiendo desde que salieron de Normandia. Todas las
noches, el Inmortal salia de su cautiverio para usar la
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radio y nunca lo habian descubierto. Sin embargo, el
técnico de radio (un italiano de pelo cano, menudo
pero musculoso y de gesto nervioso, llamado Pietro)
habia comentado repetidas veces a Naghano que al-
guien estaba manipulando la radio por las noches,
que estaba seguro de ello. Pero Naghano lo achacé a
los desorbitados nervios de Pietro. Ahora, el capitan
ya no sabe que pensar. Desde luego que ya no confia
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
anotadas por el Inmortal para mencionarlas luego a
Archer, como el punto de destino final del Cormo-
ran. La versién oficial es que se trata del punto en
el que comenzardn a buscar la Gruta de Fenris. En
realidad, tales cifras marcan el punto en el que dos
torpedos lanzados por el submarino nazi hundirin el
Cormoran sin remedio. Para el Inmortal 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 creaciéon desde un principio: del Club de la
Calle 57.

Un Sordido Descubrimiento

Sea como sea, al amanecer de su tercer dia de tra-
vesia, los PJs verdn por fin tierra firme: las heladas
costas de Islandia para ser mds concretos. Todo pare-
cerd transcurrir de forma habitual para la tripulacién
salvo por un pequenio detalle que inquietard a los PJs
(8- 15): no hay ni rastro de ninguno de los hombres
de Sir Douglas Archer, ni del propio (y presunto)
comerciante... Puedes dejar que sean los PJs los que
descubran qué ha pasado con ellos (& 16), pero en
todo caso, los marineros de Naghano no tardaran en
descubrirlo por ellos mismos.

Los PJs se encuentran en cubierta, posiblemente
disfrutando junto a Naghano de la vista de Islandia.
Es posible que, si trabaron amistad con el capitan,
este esté a punto de contarles algo sobre Archer y su
pertenencia al servicio de inteligencia britdnico, y
de la naturaleza turbia de la misién: trasladar un car-
gamento de naturaleza desconocida 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 entra-
ba dentro del trato y eso le ha molestado mucho.

En ese momento, junto a la brisa de la mafana,
un nuevo grito pondra a todos de nuevo en alerta.
Dos hombres, tambaleandose y a punto de vomitar,
casi se echardn encima del capitdn Naghano, mur-
murando en turco palabras inconexas (“sangre...
todos muertos... bodega”, para el que sepa turco).
Naghano lo traducird a los PJs y, de repente, toda

la tripulacion se arremolinard en torno a la bodega,
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presa de la curiosidad. El frio de estas latitudes ha
impedido que los cadaveres comiencen a pudrirse:
apilados en el suelo de la bodega, los PJs encontra-
ran los restos de los hombres de Archer, asi como a
este a punto de exhalar su ultimo aliento... Aunque
las reglas permiten estabilizar a un personaje mo-
ribundo, las heridas de Archer son tan graves que
lo tnico que se puede hacer por él es hacer que sus
ultimos minutos de vida sean algo menos doloro-
sos. Por otro lado, una tirada de &- 15 permitira sa-
ber que, a juzgar por la posicién de los cuerpos, no
opusieron resistencia alguna al ataque. La sangre
impregna cada rincén de la bodega asi como todos
los contenedores que hay en su interior.

El vagén del Inmortal, cubierto por una enorme
lona negra, estd cerrado a cal y canto tal y como se
describi6 la primera vez (ver el Interludio: Expreso
con destino Paris, pigina 78). De todas formas, los PJs
tendrdn que hacer gala de unas impresionantes dotes
de oratoria (£ 20) 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 mo-
ribundo Archer serd algo parecido a: “Ha jugado con
nosotros... Debéis detenerlo... antes de que se una a los ale-
manes. Me parece que... ha llegado el momento de... Oh,
cielos... Majestad... os he falla... fallado...”

Y con un ultimo estertor, morird. Las mordedu-
ras que presentan los caddveres son de dientes hu-
manos (& 18) y en sus cuerpos no queda una sola
gota de sangre. Como sus guls, el Inmortal ha recla-
mado hasta la dltima gota antes de aguardar la lle-
gada de sus nuevos socios alemanes, a los cuales ha
dado instrucciones precisas sobre lo que hacer con el
Cormoran.

Tocade y Hundido

“THE LEVIATHAN”
- Atlantis: The Lost Empire (James Newton Howardi)

Dos fuertes explosiones seran el primer indicio
de que algo va muy mal: el barco se vera sacudido de
arriba a abajo por dos detonaciones y sus angostos
corredores se llenardan de marineros que van de un
lado para otro, intentando averiguar qué ha pasado.

Cualquier PJ que se haya molestado en salir a la
cubierta justo después de tomar el desayuno, podrd
vislumbrar el amenazador periscopio del submarino
aleman, acercandose cada vez mas a su objetivo (E
17 para conseguir verlo; una tirada mas de & 16 para
percatarse de qué es en realidad). Por mucho que su-
ban al puente y le griten a Naghano que un maldito
submarino nazi va a hundirles, no conseguirdn que
el veterano capitdn reaccione a tiempo para evitar el
impacto.

Si a los PJs les pillase el ataque alemdn dentro de
la bodega, dales una oportunidad para salir de ahi:
la primera explosién, en la sala’de méiquinas, ten-
dra lugar cinco o seis segundos antes de la segunda,
la cual abrird un boquete en la bodega, permitiendo
que entren varios torrentes de agua que convertiran
la estancia en una enorme pecera. Una tirada de &
15 permitird salir lo antes posible de alli. Si no, habra
que superar tiradas de &9 15 para mantenerse a flote,
o aplicar las reglas de asfixia.

Aunque los PJs no tendran demasiado tiempo para
intentar abrir el vagén del Inmortal, siempre puede
que el uso de la fuerza bruta (asi como de un grupo
de motivados marineros) sea suficiente como para
abrir las puertas del escondrijo del padre de Séneca.
En cualquier caso, la explosién en la bodega ocurrird
antes, impidiendo un prematuro (y posiblemente do-
loroso) enfrentamiento con el Inmortal (alguien que
tiene casi 2000 afios de experiencia a sus espaldas).

Salir del barco con vida es posible, aunque si no
se dan prisa, los PJs se quedardn sin botes salvavidas
puesto que no hay suficientes para todos: para cuan-
do quieran darse cuenta (o si no superan una tirada
de Iniciativa 10), ya no habrd ninguno mds: todos es-
tardn en el agua, alejandose del Cormoréan que, poco
a poco, se va hundiendo en las GELIDAS aguas islan-
desas. Porque esa es otra: seguro 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
aagarrarnos a él y a hacer sub-stop hasta la base de los
malos”. Para ellos van dedicadas las reglas de congela-
cion. Para evitarla, deberédn tener éxito en una prueba
de Aguante con una dificultad de 10 +1 por cada prue-
ba anterior que el personaje haya tenido que hacer de
manera seguida. Deberdn tirar cada turno, hasta que
salgan del agua. Si fallan la tirada, perderan tantos
puntos de Resistencia como su dado menor.

¥lLobo Negro

Es mds que probable que si a los PJs les sorprendié
el segundo impacto dentro de la bodega, hayan per-
dido 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 capitan
Naghano). Sea como sea, los PJs tendran que saltar del
moribundo Cormoran, presenciando mientras tiritan
de frio, cémo la embarcacién se hunde bajo las aguas.
Afortunadamente, no se encontraran muy lejos de la
costa (& 18 para llegar nadando. Pueden repetir las
tiradas tantas veces sea necesario, pero por cada una
que fallen sufrirdn m de dafio a causa del frio).

Una vez en tierra firme, nuestros PJs se verdn
rodeados por unas enormes paredes de roca cu-\
biertas de nieve y hielo, mucho hielo... La playa,
de arenas negras, est4 tan fria como el aliento del \
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mismisimo Fenris. Al tipico grito en busca de una
respuesta civilizada solo obtendridn el eco de su
propia voz: nadie parecera aguardarles en este in-
fierno helado.

 Mientras exploran la zona, posiblemente en busca
de algtn resquicio de civilizacién, tendran que sacar
tiradas de &9 para trepar. Hazles tirar a dificultad cre-
ciente (empieza por 10 y ve subiendo) a medida que
describes los peligros de la subida, hasta que uno fa-
lle, y cuando eso suceda sera en la recta final (la mas
dura) cuando, a metros y metros de caida mortal, una
mano salvadora, enguantada en cuero artesano, lo
salvard de una mas que segura muerte. Al tiempo que
sus pies vuelven a estar sobre firme, el P] podrin 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 afos, su fuerza y su musculatura son las de un
cincuentén bien conservado), es nervioso y charla-
tdn. Este ermitafio se presentard como lklo Ratinem.
Hablar4 en una especie de mezcla de idiomas, asegu-
rando a los PJs que ha estado en muchos puntos del
mundo, viajando de un lado a otro. Se definira a si
mismo como un “un buscavidas incorregible, la oveja
negra de la familia...”

Llevar4 a los PJs hasta su morada, una casa levan-
tada sobre una plataforma de madera y decorada con
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motivos nérdicos: 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 podrin descansar y tomar
algo de un estofado de inquietante olor (y de ingre-
dientes “naturales” como asegurard lklo entre sono-
ras risotadas).

Mientras sacian su apetito con la comida de Rati-
nem (pese a su aspecto, sabe mejor de lo que huele),
un aullido terrible resonar4 en la gélida noche. El au-
llido pondra nerviosos a todos los presentes y tras un
silencio, el ermitafio se limitard a decir un nombre:
“Fenris”. Silos PJs le preguntan, al principio Ratinem
se mostrara a contar nada pero bastara un poco de in-
sistencia (£ 15) para que lo suelte todo.

Intercalando francés, italiano, espafiol e inglés;
Ratinem contar4 a los PJs que se trata del espiritu de
una bestia milenaria, a la cual dio muerte el padre de
todos los dioses, Odin. Segin esa misma leyenda,
basté que Odin sefialara a la criatura 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
encierra el corazén de la bestia, iPues la sangre de sus
heladas entrafias dicen que da la vida eterna a quien

la bebe!

Ratinem entregard 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
proteger4 de los malos espiritus.

Al amanecer, los PJs no encontrardn ni rastro de
Ratinem dentro de la casa. Al salir, encontraran a un
lobo negro escarbando en un monticulo de nieve a
unos metros de alli. Si se acercan, el animal se alejara
de ellos hasta colocarse a la entrada del bosque que
rodea la casa. Mientras los ojos amarillos del lobo es-
crutan a los PJs, estos podradn sentir un escalofrio al
ver aquello que escarbaba el animal: los restos de un
hombre ya mayor que, a juzgar por el estado del cuer-
po, debe llevar cierto tiempo muerto. Por supuesto,
se trata de Iklo Ratinem, aunque el colgante que lleva
indica que su auténtico nombre era Rudolf McHer-
naggan, misionero escocés.

Los PJs no podran evitar sentir cémo un viento
frio acaricia su coronilla, helandoles cada gota de
sangre de sus cuerpos.

Vocesern la Noche
“THE MAP”

- Treasure Planet (James Newton Howard)

El lobo negro no se separara de los PJs, sirviéndo-
les de guia en todo momento y siempre guardando las
distancias con ellos. Si no lo siguen, una serie de des-
gracias naturales les obligaran a seguir el camino que
el animal les marca: desprendimientos, lagos con la
superficie helada (y fragil...). En cada uno de estos en-
cuentros, los PJs tendrén que superar una tirada de &
16 sufriendo C de dafio si fallan. En cada calamidad,
los PJs veran al lobo vigilandolos desde las alturas, en
la distancia, como si le divirtiesen sus desgracias...
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Si, por el contrario, los PJs acaban siguiendo el
paso del lobo negro, nuestros. héroes atravesaran
un tupido bosque, cubierto por las nieves y comple-
tamente silencioso. Al caer la noche, los PJs encon-
trardn una pequefa gruta en la que descansar y dar
cuenta de las raciones de comida que pudieron coger
de entre las cosas que tenia Ratinem en su casa.

En mitad de la noche, los PJs escuchardn un subi-
to tronar de gritos y proclamas. Un par de tiradas de
& 15 permitirdn conocer su procedencia. A medida
que atraviesen lo que les queda de bosque (que no es
mucho, en unos diez minutos llegardn al punto del
que proceden las voces y los gritos), oirdn mejor las
voces... iVoces que resuenan en aleman y a través de
un sistema de megafono!

Cuando se encuentren en el umbral del bosque,
ocultos tras la primera linea de 4rboles, veran las lu-
ces de un enorme complejo que les aguarda colina
abajo y del cual proceden las voces que los han lle-
vado hasta aqui.

Bienvenidosa 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 més préximo vy, al mis-
mo tiempo, el mejor camuflado, Nueva Thule fue
el primero en verse terminado. Ante el azote de las
plagas biblicas que se ceban en suelo aleman, mu-
chos representantes del partido nazi se movilizaron
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para salir del pais en direccién a alguno de estos re-
fugios. Debido a que las investigaciones que lleva-
ba el Grupo de Thule podian aportar soluciones al
problema que azotaba Alemania, los miembros que
aunno habian caido victimas de la Plaga Definitiva
fueron trasladados hasta Nueva Thule, donde se-
guir investigando el posible paradero de las aguas
milagrosas, las cuales por lo visto encerraban el se-
creto 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 pequena 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 electricidad y calefacciéon. Los
pabellones, tanto los masculinos como femeninos e
infantiles estdn prefabricados y tienen el aspecto de
lo que son: barracones militares. Todo el personal de
Nueva Thule son fieles miembros del partido nacio-
nalsocialista, de lealtad probada para con el partido y
el Fiihrer. Otro edificio de interés es el almacén de ve-
hiculos: en su interior se puede encontrar media do-
cena de camiones preparados para la nieve, as{ como
dos pequefios vehiculos oruga, blindados, no muy ve-
loces pero armados 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 mu-
nicién.

En la enfermeria, los PJs descubriran que la mayo-
ria de los camastros estidn ocupados por personal de
la base: se trata de los primogénitos que, debido a la
Plaga Definitiva, se ven aquejados del que ya ha sido
bautizado como “El Mal Ario”. Todos los afectados
comparten sintomas propios de la maldicién: inclu-
so los nifios pequefios afectados por la plaga tienen
el rostro cubierto de arrugas, presas de un terrorifi-
co envejecimiento acelerado. La visién de alguno de
estos afectados (de los mas ancianos y los mas nifios,
sobre todo), obligard a los PJs a poner a prueba su san-
gre fria (Tirada de Aguante 12 para no devolver hasta
la primera papilla, dando a cualquiera que esté mode-
radamente cerca la ocasién de oir las arcadas con una
tirada de & 15. Sin contar con que ganaré el desagra-
dable aspecto temporal “olor a vomito”). Rebuscando
entre las anotaciones de los médicos de la base (que
tienen sus despachos en la planta inferior de la en-
fermeria), los PJs descubriran que aquellos se encuen-
tran completamente perdidos en lo que respecta a la
buasqueda de una posible vacuna al mal ario.

. Uno de los barracones que componen Nueva
Thulees 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
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(los mismos que hay repartidos por toda la base, pero
realizados por nifios pequefios en este caso): aguilas
imperiales sobre esvasticas, grandes banderas, etc.
En cada pupitre hay libros de ideologia nacionalso-
cialista asi como otros ejemplares que teorizan sobre
la supremacia aria.

Seguridad dela Basey
la Casa de los Oficiales

En total, hay casi un centenar y medio de ale-
manes en la base, de los cuales la mitad son solda-
dos. 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 encuentren con alguna de estas patrullas si
intentan aproximarse a Nueva Thule. Las instruc-
ciones de estos vigias son las de eliminar cualquier
visita inesperada.

De todas las instalaciones que componen Nue-
va Thule, la casa de los oficiales es el tnico edifi-
cio 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 dependencias de
los dos tinicos miembros del Grupo de Thule que
siguen atn con vida: Kessler y Zimmer. En los s6-
tanos de estas dependencias se albergan dos enor-
mes 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 traduccién hecha por Kessler
y Zimmer la guardan bajo llave en sus respectivas
dependencias: - 16 para encontrarlo y & 16 para
abrirlo, ademas de @ 15 para colarse en la casa sin
llamar la atencién de los guardias. Si no la obtie-
nen de esa forma, los PJs tendran que hacer la tra-
duccién por ellos mismos, estando ambos textos
redactados en latin y torpemente labrados en pie-

dra (& 20).
El primero de los textos, comienza con estas
frases...

“En mi tumba de granito, escribo la que es mi historia,
partiendo de mi idioma natal, el idioma del hombre mor-
tal que antafio fui. Lo que queda de mi rostro permanece
intacto, como el primer dia en que bebi la sangre de la
bestia. Pero mis recuerdos 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 cémo
el padre de Séneca, un hombre de letras, conocié al
guerrero nérdico de inmortalidad legendaria. Aquel
buscaba el anillo como pago por los servicios presta-
dos a su hijo en Egipto. Asi mismo, el texto describe
cémo ambos partieron en busca de las fuentes de la
inmortalidad, al tiempo que la enfermedad que aque-
jaba al padre de Séneca lo carcomia lentamente.

El segundo texto estd cubierto de anotaciones
hechas por Kessler y Zimmer. En general, relata las
aventuras y desventuras que el guerrero y el literato
pasaron hasta llegar a Islandia. El propio Inmortal, en
su relato, alega no recordar demasiado bien los de-
talles de los pasos que dieron, puesto que la enfer-
medad 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
avidez, al tiempo que mis ojos se abrian y miraban por ul-
tima vez al guerrero. Este también bebia de una copa que
llevaba consigo. Ambos bebimos y ambos fuimos hermanos
de sangre por un solo momento. El agua que a mi me de-
volvié la vida, lo ahogaba a él. Cuando yo me alcé, él cayé
muerto. Cuando sali al exterior, con su cabeza cortada,
la dolorosa caricia del sol me recordé 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 insensato (que liberase a Fenris y acabara
con el mundo).

“Un hombre entré en la gruta, pero un monstruo
salié 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.”

Asaltoa Nueva Thule

Habiamos dejado a los PJs aproximandose en mitad
de la noche al complejo de Nueva Thule. A través de
unos prismdticos o algo parecido, nuestros aventureros
podrian ver como todo el personal de la base se ha reuni-
do ante un estrado, situado al fondo de un embarcadero,
en mitad del pasillo formado por las torres de extrac-
cién. A laluz de numerosas antorchas, se pueden ver las
enormes banderolas nazis que penden de las torres. Una
Unica voz, potenciada por el sistema de megafonia, pro-
nuncia un discurso en alemdn, ensalzando el valor de la
raza aria por encima de todos los males; dejando patente
que se encuentran muy lejos de ser derrotados.

Mais que las palabras (si saben aleman, sacaran en
claro que parece que Alemania. estd siendo azotada
por males biblicos); aquello que llamara poderosa-
mente la atencién de todo PJ que obtenga una tira-
da de € 10 es la persona que pronuncia el discurso:

iAdolf Hitler!

Junto a él, se encuentra su guardia personal asi como
un grupo que serd familiar para nuestros PJs: ade-
mads de los dos miembros supervivientes del Grupo
de Thule (Kessler y Zimmer), la joven Theresa est4
junto a ellos asi como los tres miembros de las SS
que sirven de enlace entre el Fiihrer y los estudiosos:
Kiershner, Falken y Hausser. Una tirada de & 18 re-
velard que el Fiihrer estd maquillado hasta las cejas.
Otra tirada de & 16 permite deducir que, pese a lo
que aparenta, se encuentra muy débil, posiblemente
aquejado del mismo mal que azota a todos los primo-
génitos.

El discurso durar4 aproximadamente media hora
(puedes contarlo en tiempo real como 15 minutos de
sesién de juego). Sin duda sera el mejor momento que
tendrdn los PJs para infiltrarse en las instalaciones
puesto que la vigilancia de la misma se reducira a la
mitad (si las patrullas eran de cinco hombres ahora
seran de tres, y ademas, patrullando mucho mas cerca

de la base).

En cuanto termine el discurso, la multitud co-
menzard a aclamar a su Fiihrer y este, junto a Kessler
y Kiershner, subira a bordo del submarino que les
aguarda al final del embarcadero. Ya en su interior,
el Fiihrer serd de inmediato introducido en una cé-
mara criogénica acorazada (con un cédigo que solo
conoce su disefador, el mismisimo profesor Kess-
ler). El submarino, junto con su dotacién de treinta
hombres, partira de inmediato, diez minutos des-
pués de acabar el mitin: el tiempo justo que tarda-
r4an los marineros en ultimar los preparativos para el
viaje. Los PJs podran ver cémo, mediante una de las
gruas de las que dispone la base, un enorme conte-
nedor es introducido en el interior del sumergible.
En su interior yace el Segundo Inmortal (una tirada
de B 15 les permitird reconocer el fuselaje herrum-
broso y oxidado como del contenedor que albergaba
el Cormordn en su bodega).

Mientras Kessler abandona Nueva Thule, en tie-
rra se quedardn Zimmer, su hija y los otros dos miem-
bros 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 estd padeciendo Alemania y considera que las
fuerzas con las que estan jugando son demasiado pe-
ligrosas como para que los seres humanos osen mani-
pularlas.

Ante las dos versiones que existen del mismo
mito de Fenris y el Ragnarok, Zimmer ha comenzado \
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a asustarse (sobre todo con la aparicién del Segundo
Inmortal): desde el momento en que aquel contactd
con ellos, las diferencias entre Zimmer y Kessler se
han hecho insalvables. Si Kessler no ha ordenado su
ejecucién 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 alguien que ha abra-
zado una religién cimentada en preceptos judios).
También sospecha que la joven puede tener algo que
ver en ese subito complejo de culpa que ha asaltado a
su padre.

Si los PJs son apresados en Nueva Thule por los
nazis (cosa méas que probable), serdn llevados ante
Falken y Hausser, los cuales los someteran a un dolo-
roso interrogatorio en las profundidades de la Planta
Térmica. Alli serdn encadenados hasta el amanecer,
momento en el que seran fusilados en publico, colo-
cados en el mismo lugar donde se encuentra el estra-
do desde el que dio su discurso 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 peticién de esta, el profesor hablard con nues-
tros héroes. Es el momento de que los PJs aprovechen su
creciente sentimiento de culpa record4andole lo sucedi-
do en Tebas (“no vayas a cagarla otra vez, Helmut {o ya
te has olvidado de lo que desencadenaste en Tebas?”).
Por su parte, Falken tiene 6rdenes de evitar por todos
los medios que Zimmer abandone la base, asi que tendrd
que ayudar a los PJs a escapar si quiere evitar que sus ca-
maradas arios desencadenen a la mitica bestia Fenris.

LaGarganta

Ya sea habiendo huido espectacularmente de Nueva
Thule (en una escena apotedsica de escapada con explo-
siones incluidas) o habiendo usado un método més sutil,
colandose en el vientre del submarino como marineros
(o como prisioneros que pueden tener informacién inte-
resante relativa a la leyenda de Fenris: una tirada de & 15
y una buena interpretacién ayudaran). Sea como sea, los
PJs tendran que atravesar la garganta de Fenris: un con-
ducto subterrdneo 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 subterranea que hay al final de la garganta), el Se-
gundo Inmortal saldr4 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 operacién (Kessler y Kiershner)
el momento de desembarcar. Si los PJs se colaron en la
embarcacién como parte de la tripulacién solo un buen
dominio del alemén (asi como tiradas de & 15) les sal-
vara de ser descubiertos. Otra opcién es encontrar un
escondrijo bueno entre los recovecos y maquinaria de
este estrecho submarino: {quiz4 una de las cajas con ar-
mamento diverso que cargaron antes de zarpar? (& 17).




Camarotes

Salade tar};a{m

. Bubmaring del
Grupo de Thule

Si han tenido que huir, lo habrdn hecho espec-
tacularmente, por supuesto: hay torres de extrac-
cién de petréleo, una central térmica, y cualquier
otra cosa que a discrecidn del DJ resulte adecuada...
jaqui puede armarse una buena traca si alguna bala
perdida impacta contra uno de los depdsitos! En
este caso, los PJs se veran obligados a tomar uno de
los tres mini-sumergibles con los que cuenta Nue-
va Thule y que estdn anclados junto al lugar donde
pudieron ver el submarino grande. Por supuesto,
tendrdn que esquivar los ataques de los guardias de
Nueva Thule que no estardn muy de acuerdo en eso
de que pongan pies en polvorosa. {He mencionado
que estos cacharros, ademdas de estrechos (no mas
de cuatro personas por unidad), son dificiles de
manejar y van armados con torpedos? Dos para ser
exactos...

En cualquiera de los dos casos anteriormente
planteados (infiltracién o huida), los PJs atravesaran
la garganta de Fenris: un corredor de hielo, inunda-
do por las gélidas aguas de Islandia, que desemboca
en un punto préximo al epicentro del enorme glaciar
Vatna (ver mapa de Islandia para mds referencias).
La travesia llevara casi media jornada en la cual no
faltaran momentos de tensién cuando el submarino
tenga que pasar por algunos recodos especialmente
angostos (con el fuselaje rechinando contra la roca
helada). En su travesia, los PJs veran a través de al-
guna 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 misién sui-
cida: encontrar las miticas fuentes de la inmortalidad
de Fenris.

Camarotes de q‘i’ciales
Fuente
W W | Comedor
Rt
Lastre Almacen
{
LosSiervosde 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, deci-
di6 enviar una legién de los m4s 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 acce-
der 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
manada de fieros lobos salvajes, de blanco pelaje y
ojos rojos como el fuego. Estos habitan las entrafias
de la caverna que yace bajo el glaciar Vatna. Sean o
no los vigilantes de Odin, lo cierto es que estos ani-
malitos se ocultan en las entranas de la gruta y son
terriblemente sanguinarios. Hay casi un centenar
de lobos que guardan el lugar donde se encuentra la
fuente de la inmortalidad; un centenar de lobos blan-
cos que aguardan ocultos en sus escondrijos la llega-
da de cualquier viajero.

Tanto si los PJs van con ellos como si no, las fuer-
zas alemanas se veran atacadas por los lobos al poco de
abandonar el submarino. Un primer comando de seis
hombres saldra vistiendo unos gruesos abrigos para el
frio (las temperaturas serdn tan bajas que cualquiera
que no vaya convenientemente abrigado sufriré el as-
pecto negativo “expuesto a bajas temperaturas”).

Si los PJs van con los alemanes, tendrdn que ca-
pear como puedan el auténtico vendaval de mordis-
cos y garras que caerd sobre ellos: al principio los lo-
bos aguardardn agazapados, emboscados a la espera
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de saltar sobre ellos (si los PJs acompafan a la carnaza
nazi, permiteles tirar - contra el @- de los lobos (10)).
Si aun asi les atacan, cada personaje debera hacer una
tirada de & o0 €. 15 cada turno o ser mordido, sufrien-
do C+2 de dafio hasta que se las apafien para salir de
ahi. Como dije hay m4s de un centenar de estos 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
entregd Ratinem: durante cada asalto, el PJ que lo
tenga (y los que se encuentren en un radio de 3 me-
tros) estaran protegidos de la ira de los lobos, siem-
pre que superen tiradas de Voluntad 10 cada turno.
Los lobos se irdn de ahi en cuanto hayan dado buena
cuenta de los soldados alemanes.

Si por el contrario son los nazis quienes llegan
antes que los PJs, para cuando estos lleguen al final
de la garganta, encontraran un dantesco espectéicu-
lo: alrededor del submarino hay una buena canti-
dad de cuerpos con marcas de mordiscos y garras,
todos ellos a medio consumir. Encontrardn nume-
rosos cuerpos de lobos muertos por heridas de bala.
Un reguero de sangre de considerables proporcio-
nes los llevard hasta la cdmara 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 estaran siendo consumidos por
casi sesenta fieras hambrientas. Sobre ellos, a modo
de alfombra, un millar de huesos y restos humanos
que, a todas luces, pertenecen a un sin fin de cultu-
ras y épocas distintas: desde escudos vikingos hasta
armaduras espafiolas del siglo XVI... iincluso verdn

EL Corazon ﬂ{ﬂ
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alguna que otra katana marcada .por el paso del
tiempo y el frio!

Bienvenidos al corazén de Fenris.

¥l Corazon de la Bestia

“THE KING DIES / GOING AFTER ROURKE”
- Atlantis: The Lost Empire (James Newton-Howard)

En el centro de esa pila de cadédveres, sobresalien-
te como un capitel helado, los PJs contemplardn una
columna hielo, de corte tan perfecto que casi parece
cristal a ojos vista. Justo sobre ella, en lo alto de la
cdmara helada, hay un diminuto orificio que da al ex-
terior. Es muy pequefio 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 hie-
lo 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
cuspide de la columna de hielo, en lo més alto. Cuan-
do sobre el anillo incida la luz que llega por el orificio,
esta se filtrara por la banda de cristal que el anillo tie-
ne a su alrededor, generando un potente laser como
efecto de la refracciéon de la luz en el agua y en el cris-
tal del anillo. Este laser es lo que se conoce como “la
ira de Odin” y ser4 el encargado de fulminar a todos
los lobos en cuento estos estén dispuestos a saltar so-
bre las cabezas de los PJs para acabar con su vida.

Eso si: més les vale a tus PJs arrodillarse justo
cuando el haz del laser salga del anillo: de lo contra-
rio, el haz les impactar4 de lleno, convirtiéndolos en
una estatua de hielo y matandolos en el acto. Pues si
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no, el rayo los congelar4 sin remedio. Para desentra-
far las claves del acertijo, siempre puedes permitir
alguna tirada de & 15: a lo largo de las paredes de la
cdmara, que tiene la caprichosa forma de un corazén
y las dimensiones de un inmenso salén de baile, los
PJs podran encontrar oculta bajo el hielo una franja
de cristal labrado. En dicha banda, grabada en runas
germénicas (& 18) se puede leer la leyenda de Odin y
su lucha sobre la bestia Fenris, asi como la adverten-
cia de las consecuencias que tiene la ingestién de las
aguas. Un aviso para todo aquel que busque la inmor-

talidad.

Si a los PJs no se les ocurre la idea de inclinarse
justo cuando el rayo salga del anillo, puedes permi-
tir tiradas de & 15. Si no elimina a los PJs, estos po-
dran ver, asombrados, que los lobos blancos han sido
congelados, cayendo al suelo y rompiéndose en mil
pedazos. En cuanto el rayo haya cumplido su labor
destructora, el anillo caer al suelo, fundido por com-
pleto: es el dltimo paso del ciclo para liberar a Fenris
y, desde ahora, el anillo ya no serd necesario.

Por otro lado, {cudndo hardn acto de presencia el
Inmortal y sus colegas nazis? O al menos los que que-
den en pie tras la masacre llevada a cabo por los lobos.
Si los alemanes acompafian a los PJs, es muy probable
que los nazis cabecillas (Kiershner, Kessler y algunos
miembros de élite bien armados) lleguen junto con el
Segundo Inmortal hasta la camara, sellando su acceso
mediante disparos calculados a la entrada, bloquean-
do el acceso de los lobos (iEy!... puede que esto tam-
bién se les ocurra a tus PJs: & 15).

Mientras el Segundo Inmortal y los nazis aguardan
a que llegue el momento en que el haz de luz caiga so-
bre el anillo, consiguiendo que la columna de hielo co-
mience a licuarse, todos los presentes podran escuchar
el escarbar incesante de los lobos blancos que luchan
por entrar y devorarles. En cualquier caso, coincidira
el momento en que el l4ser se active con la entrada de
los lobos, siendo estos erradicados, y también algunos
nazis que no puedan agacharse a tiempo...

También es posible que se dé otra opcién: si los PJs
llegan después de que los nazis hayan sufrido el ata-
que de un centenar de lobos blancos asesinos. Kessler,
Kiershner y el Inmortal se habrdn quedado en el inte-
rior del submarino 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 es-
tancia, 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 tiradas de & 15
anteriormente mencionado).

Para acabar con el Segundo Inmortal, los PJs nece-
sitardn el haz de Odin (el cual lo dejara convertido en
una estatua de hielo, como a Han Solo en carbonita).
No morird pero si quedara aprisionado para siem-
pre. Otro sistema de “congelar” al Inmortal implica
aguardar a que los nazis saquen del submarino el con-
tenedor que transporta el cuerpo de su Fiihrer. Este
contenedor, dotado de un rustico sistema de criogé-
nesis, cuenta con dos depdsitos de nitrégeno liquido:
desconectado uno de ellos y proyectado su contenido
sobre el Inmortal (£ 20), el nitrégeno podria dejarlo

“helado”.

¥l Desenlace

Aunque es imposible prever todas las posibles
acciones que lleven a cabo nuestros héroes, si po-
demos saber lo que los PNJs mds importantes estin
dispuestos a arriesgar (0 no) segin su motivacién e
intereses.

El{Segundo) Inmortal

{Qué estd dispuesto a arriesgar para conseguir
sus fines? Todo. Esta dispuesto a asumir el riesgo
de desencadenar a Fenris, el portador del Fin de los
Tiempos, con tal de poner fin a su propia existencia.
Hara lo que sea necesario para que alguien (el Fiihrer,
segin lo pactado con sus socios alemanes) beba vo-
luntariamente de las aguas de Fenris. Si es necesario,
el Inmortal recurrira al sistema ya patentado por Mr.
Donovan en “Indiana Jones y la Ultima Cruzada”: he-
rir 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 emocionalmen-
te vinculado a ellos ({Theresa Zimmer, quiza?) o bien
uno de los propios PJs.

Por otro lado, el Inmortal no dudard en em-
plear la violencia si fuese necesario. Ten en cuen-
ta que, entre los caddveres de aquellos que inten-
taron penetrar aqui en el pasado, hay numerosas
armas (& 10 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 fanitico pero esta vez en lo que respecta a la
supervivencia de su lider (Hitler) y la causa aria. Aun-
que no dudara en coger muestras del agua licuada de
la columna 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
ademas la via para que su lider pueda encargarse del\
llevar el Reich hasta sus prometidos mil afios de pros-
peridad. .



Herr Kiershner

Aunque también es un convencido de la causa aria,
tiene un sentimiento patridético menos desarrollado
que Kessler, anteponiendo sus deseos de gloria a los
de su.compafiero ario. Aunque protegerd con su vida
al Fiihrer (por la cuenta que le trae, regresar a Alema-
nia sin él significaria su ejecucién); bastard con que
los PJs le tienten con la posibilidad de ser él mismo el
futuro Fiihrer. Deberias dejar entrever su lado ambi-
cioso en los encuentros que tengan con Kiershner a
lo largo de la campafa, dejando 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, Kiershner elimine a Kessler
y a sus fieles ante la mirada aténita de los PJs. Claro
que estos no tardaran en seguirles.

Por otro lado, siempre cabe la posibilidad de que
nuestros héroes sean parte responsable de que Kier-
chner haya quedado ciego (para mds datos al respec-
to, ver el médulo Mascarada Veneciana, pag 20). En
ese caso, sus ganas de venganza estardn por encima de
cualquier otra cosa.

Profesor Helmut Zimmer

Nazi converso, su mayor preocupacién es salvar a
Alemania del mal que esté4 sacudiéndola de arriba aba-
jo (y del cual, para colmo, se considera directamente
responsable). Asi mismo, no estd dispuesto a correr
un riesgo como el que desencadené lo de Tebas, asi
que si los PJs dan rienda a su labia, pueden crear una
duda razonable en el profesor, siempre que le apor-
ten pruebas de que lo que pueden liberar es, ni mas
ni menos, que el fin del mundo. Aunque Zimmer sabe
de las aspiraciones de poder de Kiershner (y puede
sospechar de sus intenciones), es fiel al Fiihrer y bajo
ningln concepto permitird 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 des-
de que Abner cayese enfermo, acusindolo indirecta-
mente 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 in-
mortalidad) para Alemania ante la Plaga Definitiva,
Theresa intentaré por todos los medios evitar que los
nazis obtengan esas aguas supuestamente milagrosas.
Entre sus posibilidades para conseguirlo cuenta libe-
rar a los PJs si estos se comprometen a ayudarla en su
empeno.

Iklo Ratinem: Avatar de Loki

Si lo consideras dramaticamente apropiado, el ava-
tar de Loki entre los mortales hara acto de presencia,
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asumiendo de nuevo la forma de Iklo Ratinem, siempre
acompanado del enorme lobo negro que pudieron ver
con anterioridad. Ya sea haciendo una entrada triunfal
arrasando el acceso bloqueado 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 inmortali-
dad. Loki, deseoso por ver cumplida su venganza, ten-
tard a los PJs con imdgenes de su propia mortalidad,
incluso llegando a hacerles creer que estdn murién-
dose. {O no recuerdan aquel sabor raro del estofado
que probaron en casa de Ratinem? Dicho esto, los PJs
comenzardn a sentir un terrible dolor en sus vientres.
Con el semblante serio, pide tiradas de Aguante 10,
subiendo en uno la dificultad cada turno. Por cada
una que fallen, perderan tantos puntos de resistencia
como el dado Mayor. Acompafia estas pérdidas con
descripciones del estilo “salpicas el suelo helado con el
vémito sanguinolento que sale de tu boca”.

Por supuesto, todo es parte de la ilusién generada
por el Dios de la mentira y el engafio: tretas urdidas por
Loki para que nuestros héroes abracen la inmortalidad.

Si los PJs, aun 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 provocara que las paredes internas de la caverna
comiencen a desmoronarse: la sefial evidente de que
es hora de salir de alli. Por cierto: los PJs descubriran
que pueden moverse perfectamente: habran pasado
la prueba de fe de Loki y sus puntos de vida volveran
a estar al nivel que tenian antes de la aparicién de su
avatar.

Puedes pedir tiradas de & 15 para ver que no que-
dan atrapados bajo toneladas de hielo. Supongo que
ninguno se quedard para llevarse consigo el sepulcro
metdlico del Fiihrer (aunque quizds tengan que “con-
vencer” a Zimmer para que lo deje alli).

Y, tras esos chequeos de salvacién, nuestros PJs aban-
donaran el Corazén de la Bestia... si pueden.

Finale

Mis les vale a nuestros héroes que haya quedado
algiin nazi marinerito en pie al que poder amenazar
para que les saque de alli con el submarino. Eso, o que
le hayan cogido el truco a los mini-sumergibles para
poder escapar a bordo de uno de ellos. El caso es que
el acceso ala gruta de Fenris se vendra abajo, quedan-
do bloqueado para unos cuantos siglos... o hasta la
(siempre hipotética) continuacién de esta saga.

En cuanto salgan a la superficie, se planteara un
nuevo conflicto: si los PJs se encuentran en manos de
los nazis, iQué ocurrira ahora? En el (dudoso) caso de
que Kessler o Kiershner sigan con vida, los PJs ten-

dran que hacer valer muy mucho su (devaluado) pe-
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llejo. La tnica forma que tendréan de salir con vida de
ahi ser4 recorddndoles a los muchachos arios que el
problema-de las plagas aun sigue cobrandose las vidas
de los alemancitos residentes en Berlin e inmedia-
ciones. 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 Ginicos 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 més, permitiendo que el Segundo In-
mortal y un voluntario beban las aguas, en ese caso se
cumpliré la profecia y Fenris tomard forma mortal.

Si adopta el cuerpo de Adolf Hitler, tal y como tenia
pensado Kessler, nada mas beber de las aguas de Fen-
ris, el Segundo Inmortal caer4 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 quemaduras de primerisimo primer
grado). Con una breve despedida para los PJs, refe-
rente a poder descansar en paz y reencontrarse con su
hijo, el padre de Séneca morira.

Y Hitler se levantara 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 Nacionalsocialista y los sucesos
narrados por nuestra historia serdn trescientas veces
peores de lo que lo fueron, si eso es posible: los ale-
manes descubriran el poder del 4tomo en el afio 1939
y lo desarrollardn 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
cualquier otro personaje (incluidos los PJs), este pasara
de inmediato a ser un PN]J controlado por ti, amigo DJ.
Hablando en un idioma desconocido para todos (un dia-
lecto muerto, similar a las ancestrales lenguas barbaras),
la bestia con forma humana se dispondr4 a acabar con
todos los alli presentes. All4 por donde pise, la muerte
se propagard a su paso, sufriendo 1dio puntos de dafno
por asalto todo aquel que se encuentre a menos de tres
metros de ella. Dicho dafio nunca podra curarse ni se
contard proteccién humana o mégica posible.

A medida que pasen los dias, el radio de accién de
su poder ird acrecentdndose con cada muerte que pro-
voque. En apenas diez afios, el globo se vera inmerso en
una segunda Edad Media y en veinte, habra llegado el fin
de los dias tras una larga y dolorosa agonia.

Lo tinico que se escuchard en un mundo asolado sera
el aullar del viento.

El aullido de Fenris.

DRAMATISPERSONAE
FlSegundo Inmortal

Su verdadero nombre es Marco Anneo Séneca.
Aungque oficialmente murié en el afio 39 d.C., fue en
dicha fecha cuando inici6 su marcha a tierras del not-
te, en compania del que fuese por aquel entonces el
primer inmortal. Aunque en ese momento Marco An-
neo, afectado por una enfermedad sin cura, hubiera (y
lo hizo) hecho cualquier cosa por seguir con vida; aho-
ra, siglos después, solo quiere terminar con sus dias de
sufrimiento y reunirse con su hijo muerto.

Al ser el segundo eslabén en la cadena para libe-
rar a Fenris, la naturaleza de la bestia se hace mas pa-
tente en ¢él, por ello solo puede caminar entre tinie-
blas: 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 consecuencias...
Aunque no necesita comer ni dormir, si requiere
consumir dosis de sangre puntualmente.

Su aspecto es el de un hombre anciano, comple-
tamente cubierto de quemaduras y sin pelo en el
cuerpo. Es alto, de complexién atlética (sorprenden-
te 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 conseguido es que su as-
pecto sea mas aberrante. Ante los PJs se presentard
siempre como un anciano debilitado y fragil (el su-
puesto sefior “S”) ocultando sus increibles capaci-
dades 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.

Caracteristicas: Fortaleza (No puede morir) 10,
Reflejos (Se anticipa a todos los movimientos) 10,
Voluntad (Cansado de vivir) 10, Intelecto (Mas sabe
el Diablo por viejo que por diablo) 1o.

Habilidades: Movimientos calculados 10, El me-
jor guerrero de la Historia 1o, Nada le sorprende 10,
Siglos sin tratar con gente 10, Conocimiento acumu-
lado alo largo de los afios 10, Hombre de mil méscaras
10, Vida retirada 10.

Combate: Aguante 15, Iniciativa 15, Dafio +5/+2,
Defensa 25.

Armas: Sin armas (m+5), Arma de mano (C+s).

Aunque por definicién el Inmortal no puede mo-
rir, se le puede dejar temporalmente fuera de comba-
te si pierde todos sus puntos de Resistencia. Llegado\
a ese punto, su cuerpo se regenerara.por completo en
12 horas. N\
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Lobos Blanlcos (Secuaces)

Custodios de la cdmara de Fenris, enviados por
Odin para evitar que la bestia sea liberada. Son dos
veces méas grandes que un lobo normal, con colmillos
afilados como cuchillas de afeitar. Definitivamente,
no es el animal que regalarias como mascota...

Caracteristicas: Fortaleza (Enorme) 8, Reflejos
(Demasiado rapidos) 5, Voluntad (Gregarios) 2, Inte-
lecto (Astutos) 1.

Habilidades: Cazar para sobrevivir 7, Ataque en
jauria 6, Detectar malas personas 5, Olfato 8, Ace-
char 5, Orientarse en la nieve 8, Comunicacién no
verbal 3.

Combate: Aguante 9, Iniciativa 5, Dano +3, De-
fensa 17.

Armas: Dentellada (C+2).
Oficialesde Nueva Thule (Secuaces)

Bajo esta denominacién se ampara la mayoria de
los oficiales que controlan Nueva Thule, asi como el
nucleo de tropas de élite a las 6rdenes de Kiershner.
Carnaza de cierto calibre que dardn mas problemas a
los que PJs de los que posiblemente esperan.

Caracteristicas: Fortaleza (Hecho al frio) 4, Re-

flejos (Guantes gruesos) 3, Voluntad (Intolerante) 3,
Intelecto (Con rango) 3.

Habilidades: Entrenamiento militar 5, Sangre en
la nieve 6, Cadena de mando 4, Prismaticos 5 Escon-
derse en la nieve 3, Instruido 4.

Combate:
Defensa 12.

Aguante 5, Iniciativa 4, Dafio +2/+1,

Armas: Sin armas (m+2), Luger SS (m+M+1),
MP4o (C+M+1).

Carnazade Nueva Thule (Secuaces)

La ficha que aparece a continuacién es la del tipi-
co soldado hombre de Nueva Thule.

Caracteristicas: Fortaleza (Duro de pelar) 3, Re-
flejos (Siempre falla el primer disparo) 3, Voluntad
(Intolerante) 3, Intelecto (Adoctrinado) 2.

Habilidades: Moverse entre la nieve 4, Romper
cabezas 4, Odio racial 3, Vigilar 3, Esconderse en la
nieve 3, Menos culto de lo que piensa 2, Seguir 6r-
denes .

Combate:
Defensa 12.

Aguante 4, Iniciativa 4, Dafo +1/+1,

Armas: Sin armas (m+1), Luger SS (m+M-+1), MP4o
(C+M+1).
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Tripulacion del Cormoran (Secuaces)

Piratas, contrabandistas, lobos de mar... todo esto
y mas forma la tripulacién del Cormordn. Cada uno
tiene unas habilidades especiales acorde con su papel
(Naghano tiene “Navegaciéon” e “Intimidar”; Mata-
sanos tiene “Curar Heridas” y “Artesania farmacéu-
tica”...). 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, africanos,
mejicanos...

Caracteristicas: Fortaleza (Curtido) 4, Reflejos
(iTodos a cubierta!) 3, Voluntad (Zafio) 3, Intelecto
(Maleducado) 2.

Habilidades: La vida en alta mar 4, Repeler pira-
tas 4, Otear la lejania 4, Sobornar a las autoridades
portuarias 3, Jugar al Péker 3, Beber hasta perder el
sentido 5, Cantar canciones de borracho 3.

Combate: Aguante 5, Iniciativa 4, Dano +2/+1,
Defensa 12.

Armas: Sin armas (m+2), Porra (C+2), Rifle
(C+M+1).

Agentesdel Clubdela Calle57 (Secuaces)

Los hombres al cargo de Archer son parte del
servicio de inteligencia britdnico, abducidos por el
segundo Inmortal y cuya lealtad se ha garantizado
a través del vinculo 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 optimi-
zados.

Todos ellos visten elegantemente y manifiestan
los mismos rasgos de haber dormido poco o nada,
ademds de ser poco locuaces. Lo mismo le sucede a
Sir Douglas Archer: cualquiera que lo conociese de
antes sabrd que era un tipo bastante més locuaz.

Caracteristicas: Fortaleza (Fortalecido por la
sangre) 4, Reflejos (Habilidoso) 4, Voluntad (Mani-
pulado) 1, Intelecto (Falta de suefio) 3.

Habilidades: La energia de la sangre 5, Tirador
eficiente 5, Sentidos abotargados 4, Callado 2, Una
sombra de lo que es 4, Agente de élite 5, Manejar ve-
hiculo oficial 4.

Combate: Aguante 4, Iniciativa 5, Dano +2/+1,
Defensa 12.

Armas: Sin armas (m+2), Porra (C+2), Rifle
(C+M+1).
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e Informacién'para el DJ

Este epilogo, como es légico, sirve de cierre
a esta campafa. Hasta aqui lo obvio. Sin em-
bargo, puede ocurrir que nuestros protagonis-
tas, a lo largo de los moédulos, hayan caido en
algtin momento en manos de los nazis. O tam-
 i# bién puede suceder que, habiendo descubierto
* la naturaleda de aquello que liberaron en Te-
bas, nuestros héroes 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 campana, se descri-
be lo que encontrardn los PJs si, acompafiados o
no por los alemanes, viajan a Tebas para cerrar el
sepulcro de las Plagas.

Informacion a los PJds:
Puntos de partida distintos...

BERLIN

Los PJs, en algin momento de la campana,
caen en manos alemanas. Veamos qué ocurrira a
partir de entonces...

Nuestros aventureros, escoltados por miembros
de las SS, subirdn a un avién, que en apenas seis
horas les dejara en suelo alemdn, en Berlin para ser
exactos. A través de las ventanillas del aparato, los
personajes contemplardn el panorama deSolador
que se extiende por las tierras germanas: los cam-
pos se han convertido en piramos; caravanas de
afectados huyen de los nucleos urbanos, escoltados
por unas mermadas fuerzas militares. Es posible,
incluso, que los PJs sean testigos de una lluvia de
ranas, las cuales golpearan 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 fantasma. Sus calles estan vacias, a ex-
cepcién por algin que otro vehiculo militar,
con insignias del partido nazi, que circulan
emitiendo ‘hipdcritas- mensajes, supuestamen-
te tranquilizadores, a través de su megafonia.
Los PJs podrian ver que la mayoria de los sol-
dados que van con ellos son muy jévenes, ape-
nas recién salidos de'la academia. A través de
las ventanillas del coche, el especticulo que
pudieron contemplar a distancia desde el cie-
lo serd ahora dolordsamente cercano: personas
enfermas que deambulan™por los callejones en
buscarde comida, patrullas de soldados que re-
primen una intentona de-saqueo en un ultra-
marinos, etc.”. Los dos camiones militares que
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los escoltan haran varias paradas ante algunos
puntos de la ciudad, donde subiran a grupos de
civiles, todos ellos con aspecto de encontrarse
sanos. Ante la pregunta de los PJs de a donde
se dirigen, solo obtendrdn un misterioso silen-
cio. Si en el momento de ser capturados, habia
algan PNJ con ellos, nuestros héroes les habrian
perdido de vista desde el momento en que su-
bieron al avién.

El convoy del que forman parte los PJs no tar-
dara en abandonar la ciudad, adentrandose en los
campos desolados. Ahora, si la ciudad parecia un
cementerio, los cultivos lo son sin ninguna duda:
hectareas y hectareas de cosechas han sido consu-
midas por los insectos. Los PJs tendran que subir
la ventanilla del vehiculo para que no les cuele
dentro alguna que otra langosta. Asi como los
campos se encuentran arrasados, las enormes fac-
torias y complejos industriales han sufrido tam-
bién el azote de las plagas.

Finalmente, el convoy se detendr4 ante la ver-
ja de una impresionante fundicién. Ante ellos,
tres enormes naves vierten vémitos de humo so-
bre los grisiceos cielos de Alemania. El coche se
parar4 ante un edificio de oficinas, decorado con
emblemas del partido nazi y vigilado por varias
patrullas: de soldados (acompafiados de sus res-
pectivos perros de presa). Los PJs veran que los
camiones que los han acompafiado, cargados de
personas aparentemente 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
tendrd que pasar por encima de los guardias del
campo de exter... quiero decir, del complejo in-
dustrial.

Nuestros aventureros serdn arrastrados hasta
los sotanos del edificio. Si las plantas superiores
ya se encontraban llenas de mugre y suciedad,

con signos evidentes de haber sufrido plagas an- -~

teriores; el sétano es ya el infierno en la tierra.
Gritos desgarradores llenan el ambiente cerrado
y lobrego de los pasillos, pobremente iluminados
por parpadeantes fluorescentes.

En una siniestra estancia, encerrados y aisla-
dos, esperaran los PJs durante casi tres horas que
se haran-eternas. Salir de alli puede ser compli-
cado ‘entre otras cosas porque nadie los escucha-

r4 por mucho que griten. Adgmés, no tendran -
.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 Kiershner; el que

siga con vida a esas alturas de la campafa),




seran conducidos hasta otra celda, de la cual
provienen unos escalofriantes gritos de mujer,
y entremezcladas, voces en aleman (tirada de
® 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
interrogatorio al que estd siendo sometida The-
resa Zimmer. Esta, vestida con un pijama blanco
y sucio, yace sentada en una silla de madera. Le
han abierto la blusa y sobre sus pechos y otras
zonas sensibles, sus torturadores han colocado
electrodos conectados a un generador eléctrico.
Este es manipulado por un divertido Herr Haus-
ser (u otro torturador, en su defecto). El pelo de
la joven ha sido rapado y quien hace las pregun-
tas no es otro que el profesor Ludwig Kessler.
Theresa intuird la presencia de los PJs aunque
ello no evitard que las ldgrimas de dolor sigan
cayendo por sus mejillas.

Durante los acontecimientos que tuviesen
lugar en el ultimo médulo que jugaron los PJs,
las labores de investigacién de las SS y la Gesta-
po en territorio alemdn han dado sus frutos. Lo
que llamé poderosamente la atencién a todos los
cerebros cientificos nazis fue el hecho de que la
misteriosa plaga solo afectaba a los considerados
“arios”, dejando aparte a los miembros de otras
etnias. Cuando, tras numerosas intentonas falli-
das, se consiguieron instantaneas del interior de
la cdmara de Ramsés II, las conclusiones fueron
aterradoras para estos antisemitas: lo que habian
desatado abriendo ese sepulcro era una plaga de
origen hebreo.

Asi, con ese nuevo dato sobre la mesa, las
cabezas pensantes del Partido se pusieron ma-
nos a la obra. Mientras los miembros del Grupo
de Thule investigaban los detalles paranorma-
les del caso (yendo tras la leyenda del Inmortal
como posible cura o bien buscando una posible
clave que permitiese detener su avance); en sue-
lo alemén, el Departamento de Sanidad Publica
comenzé una brutal tarea de captacién de los
miembros mas jévenes y saludables de origen
hebreo. Algunos de los principales nucleos in-
dustriales del pais fueron reconvertidos en cam-
pos de estudio y andlisis para intentar 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 aun
por llegar...

Entonces, en uno de los campos, los alema-
nes encontraron a varios miembros religiosos he-
breos que habian oido hablar de la organizacién

“Tierra Prometida”. Interrogados hasta la muer-
te, en sus ultimos estertores confesaron la exis-
tencia 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
confesé aquello supiese ademas de su vincula-
cién con Theresa Zimmer, de la cual habia foto-
grafias archivadas.

Kiershner y Falken fueron puestos sobre
aviso de inmediato: tenian a una traidora en-
tre ellos. Su objetivo era devolverla a Alemania
para ser interrogada sobre el asunto de las Pla-
gas. Y asi lo hicieron, durante las tres dltimas
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 correr ese riesgo. Lo que
si ha confesado es que su deber era impedir que
nuestros aventureros llegaran a cerrar el sepulcro
de la Plaga Definitiva. Pese a ello, Kessler conti-
nuard haciendo preguntas una vez los PJs se en-
cuentren presentes. Tras volver a contar de nue-
vo todos los detalles, Kessler mirard a nuestros
aventureros y pedird a los soldados que se la lle-
ven. Y que la maten delante de todos los demias
judios...

Si los PJs intentan evitarlo, adelante: estin
en inferioridad 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 problemdtico aun-
que por vehiculos no hay problema: las insta-
laciones cuentan con pista de aterrizaje. Hay al
menos un centenar de soldados dispuestos a evi-
tar 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 pedira a los PJs que lo acompafien. Des-
de la azotea del edificio, veran como Theresa es
llevada a la parte inmediatamente posterior de
las enormes naves industriales. Alli, hacinados
como animales de granja, podrdn ver que hay un
pequefio poblado de barracones repleto de gente,
uniformada con sucios pijamas a rayas. Todos han
visto su pelo rapado y en sus semblantes puede
leerse un profundo desconsuelo. Rodeando la
zona de reclusiéon se ha levantado alambradas de
espinos y varias torres de vigilancia con ametra-
lladora y foco incorporados. .

Asi, desde la azotea del edificio (y a seis plan-i

tas de caida libre), los PJs podrdn ver cémo cua-
tro hombres armados sacan a Theresa al éxterior \
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y delante de todos, la tiran al suelo donde la
acribillan salvajemente. Por supuesto, el profesor
Zimmer no se encuentra presente para ser testigo
de semejante atrocidad.

- Cuando el eco de las balas comience a des-
aparecer, un nuevo sonido llenard el ambien-
te. Un bimotor de carga y con esviasticas en el
fuselaje tomard tierra. Como les podrd indicar
Kessler, se trata de su vuelo directo hasta Te-
bas, donde tendrin el inmenso placer de salvar
el glorioso destino del Reich, o morir intentdn-

dolo...
LONDRES

Si los PJs se han visto las caras con el Segun-
do Inmortal en El Corazén de la Bestia pigina
94, esto es lo que les aguarda después.

Los PJs regresan a Nueva Thule tras sus pe-
ripecias en el interior del vientre de la Bestia.
Ya sea en mini-sumergible o a bordo del sub-
marino; lo primero que verian cuando lleguen
a la base nazi serdn sus restos llameantes. Co-
lumnas de humo se elevan en el aire al tiem-
po que un escuadrén de aviones sobrevuelan
la zona, tiroteando y acabando con los ultimos
soldados arios que intentan hacerles frente
desde el suelo. Para alivio momentdneo de los
PJs, veran que los aviones llevan emblemas del
ejército britdnico.

Antes de que puedan hacer demasiado (déja-
les salir o intentar huir a bordo del submarino),
un sumergible britdnico saldrd a la superficie,
soltando en hielo firme un batallén completo de
hombres que se encargardn de inmovilizar a cual-
quier alem4n (o supuesto nazi) que encuentren.
Y eso incluye a los PJs.

Pero, {de dénde han salido éstos refuerzos?

Se trata de fuerzas militares del gobierno de
su Majestad, comandada por Jasper Ward: un
importante cargo del Mls que, por orden del De-
partamento de Asuntos Internos, investigaba las
irregulares actividades de Sir Douglas Archer.
Este, que habia desaparecido sin dejar rastro,
comenzd a ser investigado por Ward y, aunque
perdié su pista durante un tiempo, volvié a dar
con él cuando preparé el viaje del Segundo In-
mortal hasta Islandia. Un submarino del ejérci-
to britdnico siguié al Cormoran hasta sus costas
pero al descubrir la presencia de otro sumergible,
alemdn en este caso; optaron por seguirlo en lu-
gar de intervenir. 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
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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 interroga-
torio. Jasper ] Ward, un gran amigo personal de
Sir Douglas Archer antes de que se le tachase
de traidor, conocia el interés que aquel tenia en
la rama de investigacién “histérico-paranormal”
del MIs. Pese a que le ofrecié formar parte de
ella, Ward no conocia los detalles al respecto.
Ambos eran espias y entre ellos no habia pre-
guntas.

Entonces Archer desaparecié. Y el superior
de Ward, el comandante Maximilian Master-
son, le encomendé como agente de Asuntos In-
ternos que averiguase el paradero de Sir Dou-
glas asi como de toda la unidad del 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 durara unas
24 horas, mas o menos. Los PJs serdn considera-
dos como potenciales traidores, agentes alemanes
en el mejor de los casos. iY pobre de aquel que
sea italiano, japonés o, glups, aleman! Sin embar-
go, Jasper ] Ward estd convencido de la inocencia
de Archer y de que tenia un buen motivo para
llevar una investigacién sin contar con el bene-
plécito de sus superiores.

Los PJs seran recluidos en la bodega del sub-
marino como el resto de los miembros alemanes
de Nueva Thule. (Tiempo que podran aprovechar
para preguntar a los kartoffeln sobre lo que su-
cede en Alemania). En algin momento, sin em-
bargo, serdn 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 encorva-
do. Viste un uniforme militar y lo encontraran
disfrutando de musica cl4sica en su graméfono.
Ward los tratarad cortésmente, bombardeandoles

a preguntas sobre Archer y la naturaleza de Nue-
va Thule.

Ward estd obsesionado con limpiar el nombre
de Archer, pues todo parece indicar que trabaja-
ba para los alemanes (io qué pensariais vosotros
de un agente britdnico que a todas luces se diri-
ge a una base secreta alemana?). Cuenta con los
PJs para demostrar su inocencia, aunque posible-
mente una historia sobre criaturas inmortales y
cosas asi no serviran de mucho ante un tribunal
militar.

Y serd ante un tribunal militar donde presta-
ran declaracién los PJs.




De un submarino a un camién militar y de °
un camién militar a un celda en una base
aérea situada en Liverpool. Alli, los PJs re-
cibirdn una nueva visita de Ward, esta vez
acompafiado de su hijo, James: chico joven,
ataviado con uniforme y galones de ofi-
cial, moreno de pelo corto y gesto asusta-
dizo. Ward les explicard 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 re-
cibirdn una visita inesperada. Los soldados
puestos de guardia ante la celda dejardn pa-
sar a un hombre bien trajeado, que camina
apoyiandose en un bastén de empufadura de
marfil. Su rostro probablemente les sea fa-
miliar a nuestros héroes: un hombre alto, de
unos cincuenta y pocos afios. Su rostro esté
tostado por el sol y sus ojos son de color ma-
rrén. Tiene perilla y bigote blancos, canosos,
que contrastan con su calvicie.

En efecto, es Jethra Skull.

El es el responsable de que los argu-
mentos 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 Definiti-
va, Jethra decidié romper una de las nor-
mas clave de Tierra Prometida: la de jamds
recurrir a los gobiernos de otras naciones.
Moviendo numerosos hilos, Skull contacté
con miembros de la cupula militar britani-
ca y ha conseguido que empapelen 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 intencién de viajar fuera del
pais, con destino a Tebas, para eliminar cual-
quier posibilidad de que ni los PJs ni nadie
pueda detener el avance de la Plaga Definiti-
va. Skull sacard una Biblia y leera varios pa-
rrafos a los PJs, muchos de ellos referentes a
Egipto, la ira de Dios y las plagas. Cerrara el
libro y mirard a los PJs. Les dird que ya cum-
plieron su papel: abrir el sepulcro de la Plaga
Definitiva y que ahora ya nada podr4 impedir
que se cumplan los designios de Yahvé: aque-
llos que persiguen el mal para el pueblo de
Dios seran arrasados por su-gracia.

Antes de marchar, Jethra harda una ultima
reflexién en voz alta, relacionéandola coni-
uno de los pérrafos leidos: uno referente a
la noche en la que murieron los primogéni- \
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tos, coincidiendo con la Pascua judia. Asegura-
r4 a los PJs que una luz surcara las calles de Ber-
lin, tomando la vida de los primogénitos, y que
en apenas 72 horas, los enemigos de su pueblo
serdn aniquilados.

Skull cogerd un aviéon diez minutos después
de haberse despedido de los PJs. Los PJs, por
su parte, deberian bien demostrar su inocencia
(dificil, pues el juicio militar que comenzari a
la mafana siguiente verd retrasado su comienzo
por motivos burocraticos) o bien escapar de una
base militar britdnica. Ward podrd ayudarles si
los PJs le presionan jugando la baza de demostrar
la inocencia de Archer en todo el asunto. Por
supuesto, toda ayuda que Ward les proporcione
serd indirecta puesto que ¢l jamds se manchara
las manos.

Por cierto, es una base aérea. {Se les ocu-
rre la idea a tus PJs de robar un avién para
llegar a Tebas o piensan llegar all{ haciendo
auto-stop!?

TEBAS
“NIGHT BOARDERS”
- The Mummy (Jerry Goldsmith)

En la ciudad

Dejando aparte la forma en que consigan lle-
gar hasta Tebas, el caso es que para los PJs serd
el lugar menos seguro de toda la faz de la tierra.
{El motivo? Sencillo: en cuanto escapen de la
base militar britanica, Jethra Skull serd informa-
do de ello y, sospechando que los PJs intentaran
frustrar sus planes, pondri precio a sus cabezas.
Todos los asesinos a sueldo del Magreb recibiran
pronto la noticia: cuando un millén de libras es-
terlinas es el precio por la muerte de unos ex-
tranjeros, el boca a boca resulta més efectivo y
veloz que el telégrafo.

En el caso de que hayan venido con Kessler y
los alemanes, los atentados que lanzaran contra
ellos los cazadores de recompensas tendran lu-
gar de camino a la embajada alemana en la ciu-
dad. Puede que suceda en uno de los frecuentes
embotellamientos que tienen lugar en mitad del
zoco. O algo miés directo, como el tipico cama-
rero que esconde pufiales o un revélver bajo la
servilleta. Eso si: la Unica informacién que ob-
tendrdn de sus atacantes serd que un extranjero
puso precio a su pellejo. Segin cémo te sientas
de juguetén puedes alimentar la paranoia de los
PJs y .sugerir que Ravek anda detras de los in-
tentos de asesinato.
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Fn la Mansion Hollister

“DISCOVERIES”
- The Mummy (Jerry Goldsmith)

Si viajan hasta la mansién, la encontrardn
completamente arrasada. Las propiedades de la
familia Hollister aqui en Tebas fueron tomadas
por los nazis desde el momento en que comenza-
ron a manifestarse los primeros sintomas de las
plagas. Kessler y algunos miembros de la Socie-
dad Thule estuvieron estudiando los grabados y
decoracion de la cdmara hasta que la mayoria de
los suyos comenzaron a caer bajo los efectos de
la maldicién.

Una vez desvelada la naturaleza destructiva
de lo que habian liberado, Kessler y los dema4s
miembros de Thule intentaron averiguar cémo
detenerlo, esperando encontrar alguna clave para
ello en los muros de la cdmara. Sin embargo todo
fue en vano: Kessler se vio obligado a abandonar
la mansién Hollister cuando sus propios camara-
das comenzaron a caer enfermos, trasladandose
entonces a Berlin.

Alli, en la propiedad Hollister, qued6 desta-
cada una unidad del ejército alemadn a la espera
de 6rdenes. A los componentes de dicha unidad
serd a quienes encontraran moribundos y desper-
digados por todos los rincones de la mansién.
Un breve vistazo a los numerosos agujeros de
bala, cristales rotos y demds muestras de violen-
cia; permitird a los sagaces PJs sospechar lo que
podran confirmar de labios de algdn nazi mori-
bundo; que un comando de enmascarados asalta-
ron la casa, cogiéndolos a todos por sorpresa.

Desperdigados por la mansién, el especialista
en explosivos de los Arlequines (Karl Bjork, el
mismo que prepard la bomba de la barcaza en el
Sena, ver El Anillo de Odin, p4gina 82) habra .co-
locado artefactos caseros, preparados para estallar
en cuanto los PJs tropiecen con algtin cable o pi-
sen la losetilla equivocada. El caso es que desde el
momento en el que los PJs fallen alguna tirada de
8. 15 en el interior de la casa, tropezaran con uno
de los regalitos de Bjork, provocando una peque-
fia explosiéon de m+C+M de dafio en el epicentro,
pero puedes permitir una tirada de Iniciativa 12
para apartarse a tiempo y sufrir solo C.

En la Cdmara de las Plagas
“THE MUMMY”
- The Mummy (Jerry Goldsmith)

Aqui es donde se encuentran los miembros de
los Arlequines que no perecieron en el asalto al

tren del Inmortal: Los mismos que, pagados por

-,




Jethra Skull, han venido con la misién de asaltar
la mansién Hollister y los terrenos en los que se
encuentran los yacimientos arqueolégicos. Una
vez eliminaron la escasa resistencia alemana que
encontraron en su camino, montaron un cam-
pamento alrededor del sepulcro de la Plaga De-
finitiva. Los arlequines han llegado a bordo de
dos aviones, los cuales se encuentran cubiertos
por lonas de camuflaje (una tirada sencilla de &
12 permitird verlos desde las alturas). Asi mis-
mo, cuentan con explosivos, granadas y un par
de ametralladoras pesadas que sustrajeron de las
fuerzas alemanas destacadas en la mansién.

En total hay unos quince arlequines, todos
ellos cubiertos con ropas negras y cubriendo sus
rostros con ropas tipicas de los tuareg del desier-
to. Ademas, han aprovechado las mismas tiendas
que tenian montados los trabajadores de la exca-
vacién como cuartel general.

El plan de Jethra Skull es simple: velar hasta
la Pascua judia ante la cdmara de las plagas y evi-
tar asi que nadie detenga los designios de Yahvé.
Durante las noche, Jethra meditard en su tienda,
al tiempo que Bjork ultima los detalles de un ar-
tefacto que Skull le ha encomendado que disefie:
una mochila cargada de explosivos y que funcio-

na mediante un detonador especial. Se trata del
ultimo 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
sellarla, aunque ello le cueste la vida...

El artefacto tarda cinco minutos en armarse,
por lo que hard 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 persuadir a los PJs para que se pon-
gan de su parte. Su objetivo es evitar un holocausto,
el mismo que ha vaticinado la hermana Theresa. Si
Kessler o cualquier nazi se encuentra en la cdmara
en el momento en que tenga lugar este enfrenta-
miento final, habra menos tiempo para las palabras,
pues entre el destino de Alemania y la vida de un
viejo judio no les sera dificil tomar una decisién.

Conclusiones
“THE SAND VOLCANO”

- The Mummy (Jerry Goldsmith)\

Desactivar la bomba o huir.. En cualquiera

de los dos casos, tendran que superar el tipi- \
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co chequeo de doble o nada. La explosién del
artefacto sepultard la camara de las Plagas y to-
neladas de arena y tierra bloqueardan su acceso
el tiempo suficiente como para que nadie pue-
da evitar que la ultima de las plagas, la de los
primogénitos, reclame finalmente la vida de los
aquejados por ese extrafio mal que los PJs vie-
ron 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 se-
pulcro. 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
manifestaciones de las Plagas. Para averiguar
cémo impedir la muerte de los primogénitos, los
PJs deberian acudir a las sagradas escrituras: alli
sabran que, segiin el Antiguo Testamento, 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 pis-
ta 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 encon-
trarse dicha clave, pero hasta que a los PJs no se
le ocurra, que vivan unas horas de incertidum-
bre viendo como Alemania parece consumirse
poco a poco, acercandose sin remedio a la hora
fatal. Si se encuentran en suelo germano, los PJs
lo vivirdn mucho mas de cerca: las calles desier-
tas, la gente visitando desesperada las iglesias,
etc... Si lo habian hecho, a nuestros aventureros
les dard la impresién de que cerrar el sepulcro
no habrd servido de nada.

Si llegados a este punto los PJs se encuen-
tran en poder de los alemanes, seguirdn sien-
do prisioneros del Reich. Sin embargo, serdn
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intercambiados al gobierno britdnico a cambio
de varios miembros de su servicio de inteligen-
cia que fueron interceptados en suelo inglés. El
intercambio tendrd lugar en la frontera suiza,
en un puente desierto a primeras horas de una
neblinosa mafiana. Y de manos alemanas, los
PJs pasardn a manos britanicas. Las de Jasper ]

Ward.

Final... 40 un nuevo comienzo?

Un coche negro, elegante, se detiene ante las
puertas de un edificio. Curiosamente, el vehi-
culo es del mismo modelo que dejé a nuestros
héroes a las puertas de la mansién 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 po-
blada por unos pobres cabellos plateados. No
dudard en, mientras los convida a té o a lo que
les apetezca, acusarlos de alta traicién y bla,
bla, bla... el mismo rollo que les pudo echar
Archer cuando les invité a formar parte del

Club de la Calle 57.

Y es que esa es precisamente su alternativa
a los afos de prisién que les aguarda en caso de
rechazar su oferta. Un nuevo tren los aguarda en
el andén 57 de una vieja estaciéon en las afueras.
En un despacho que antes pudo ocupar Sir Dou-
glas Archer, nuestros héroes encontrardn a Jasper
J. Ward, sucesor de aquel y el que serd su nuevo
superior.

Bienwvenidos al nuevo club de la Calle 57, -dira
Mr. Ward.

Y mientras notan cémo el tren se pone en
marcha, Jasper les comentara los detalles de su
proxima misién.
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Las reglas descritas en este apéndice permiten jugar esta
campana sin necesidad de recurrir a ningtin otro reglamen-
to, utilizando las reglas del sistema Hitos. A continuacion,
presenitamos las distintas reglas que te permiten disfrutar del
modulo en su totalidad.

Creacion de personajes

Aunque se ofrecen 5 personajes pregenerados y listos
para jugar, es posible que quieras que tus jugadores se creen
Sus propios personajes.

Los jugadores tienen 16 puntos para repartir entre las 4 ca-
racteristicas, que deberan tener una frase o palabra adecuada,
y 35 puntos a repartir entre habilidades. Estas son libres, pero
acuérdate de que tengan habilidades que al menos represen-
ten su Percepcién, su Forma Fisica, su Interacciéon Social, su
Combeate, su Subterfugio, su Cultura y su Profesién. También
tendran cuatro hitos (eventos importantes que hayan marca-
do su vida) y una complicacién. Es importante también que
los personajes tengan un concepto, que describa brevemente
lo que son. Todos ellos contardn con 5 puntos dramaticos.

Si lo prefieres, puedes hacerlos mas o menos poderosos,
permitiendo que tengan un nimero mayor o menor de pun-
tos en caracteristicas y habilidades.

También sera preciso calcular la-Iniciativa, Puntos de Resis-
tencia y Bonificacién al dafio de los personajes, que se deta-
llan mas adelante, en la pagina123.

Rasgos delos personajes

Los personajes son los protagonistas de la historia y el
elemento fundamental en los juegos de rol. Estian constitui-
dos por una serie de puntuaciones y aspectos que nos dicen
cémo son, en que destacan y cuales son sus puntos débiles.

CARACTERISTICAS

Las caracteristicas son las capacidades primarias del per-
sonaje que nos dicen cémo es. Son cuatro, dos fisicas y dos
hentales. Cada una engloba realmente un buen ntiimero de
cualidades distintas, pero en aras de la abstraccién vamos a
considerar cada una como un todo uniforme, asignando una
Unica puntuacion a cada caracteristica:

® Fortaleza: representa la fuerza, el aguante, la resistencia.
Los personajes con mayor fortaleza seran habitualmente
mas grandes y duros que el resto, mas peligrosos cuando
luchan sin armas y mas dificiles de tumbar.

@ Reflejos: es la rapidez de reaccién, la coordinacion y
también la habilidad manual. Los personajes con mayo-
res reflejos reaccionan antes, tienen movimientos mds

. precisos y mejor equilibrio.

@ Intelecto: refleja la inteligencia del personaje, su

capacidad de razonamiento, pero también su astu-

cia y su capacidad de memoria. Los persoriajes con

- it N A

8 -

—

un intelecto superior aprenden mas rapido y adquie-
ren conocimientos mas facilmente. También la per-
cepcién depende del Intelecto.

@ Voluntad: esta caracteristica se refiere presencia, el porte
del personaje, su autoconfianza y seguridad, y también su
tesén y aplomo. Los personajes con una gran voluntad re-
sultan magnéticos para los demas y son capaces de resistir
grandes presiones fisicas y mentales.

Cada caracteristica tiene un rasgo descriptivo, una frase
o palabra que ilustre como se ve tu personaje debido a su
puntuacién en la caracteristica. Este sirve para describir al
personaje y dar una imagen de sus caracteristicas sin aludir a
los valores numéricos, para insuflarle vida m4s alla de las esta-
disticas de juego. Ademas, cada rasgo acttia como un aspecto.

HITOS

Los hitos nos dicen cosas de la vida del personaje y nos
ayudan a entender cémo ha llegado a ser quien es. Cada hito
es una frase descriptiva sobre el personaje que representa un
momento en su historia. No se trata de cualidades positivas
o negativas, sino que son momentos que definen cémo es el
personaje y que pueden tanto beneficiarle como perjudicarle,
dependiendo de la ocasién. Los hitos son un tipo de aspectos.

HABILIDADES

Las habilidades representan las cosas que tu personaje
sabe hacer asi como sus conocimientos. Cada habilidad esun
aspecto-que puede ser activado durante el juego.

A continuacién encontrarés la descripcién de cada una
de las habilidades bésicas, cada cual se asocia con un simbolo.
Durante la aventura el Director de Juego encontrara estos sim-
bolos para saber qué tipo de habilidad pedir en cada caso. Por
ejemplo si aparece £ se trata de una tirada de la habilidad de
interaccion. Aunque esto no significa que no se pueda emplear
alguna otra si el Director de Juego lo considera apropiado.

€Y. Forma fisica: Correr, saltar, trepar, nadar o aguantar la
respiracién son acciones a las que un héroe tiene que
enfrentarse tarde o temprano. Esta habilidad representa
precisamente las condiciones atléticas del personaje. Se
utilizard para cualquier situacion fisica exija buena for-
ma, aguante, velocidad o fuerza, y que no requiera entre-
namiento marcial (para eso est4 la habilidad de combate).

3. Combate: El mundo es peligroso y el personaje necesi-
tard una habilidad para atacar y defenderse. En principio,
una unica habilidad sirve para reflejar todo el entrena-
miento marcial del personaje en armas cuerpo a cuerpo,
a distancia y lucha sin armas, pero puedes escoger habi-
lidades diferenciadas si quieres hacer énfasis en los dis-
tintos dominios del personaje, disponiendo asi de varios
aspectos diferentes para activar durante un combate.

{D.Interaccion: Tratar con otros personajes es parte funda-

mental de un juego de rol. Aunque la interpretacién resol-
verélamayorta de las situaciones, todo personaje necesitara

una habilidad que nos indique lo bien que se desenvuelve




en las situaciones sociales, la fuerza de su caracter, el magne-
tismo de su personalidad o su capacidad de manipulacién.
En resumen, la misma frase, dicha por dos personajes dife-
rentes puede obtener un efecto completamente opuesto.
Esto serd especialmente 1til para determinar el impacto
del personaje sobre antagonistas y secundarios. Si quieres,
puedes hacer énfasis en las capacidades sociales del perso-
naje, adquiriendo distintas habilidades de interaccién.

. Percepcion: Continuamente suceden cosas a nuestro al-
rededor y tenemos que estar preparados para darnos cuen-
ta de ellas. El personaje necesitara una habilidad que le sir-
va para detectar los cambios en su entorno, darse cuentade
lasintenciones de otros, buscar objetos escondidos o evitar
las emboscadas. Como siempre, puedes escoger varias ha-
bilidades de percepcién para diferenciar las capacidades
del personaje y disponer de diferentes aspectos.

oo Subterfugio: La gente miente, se esconde, oculta cosas e
intenta pasar desapercibida, etc. Los personajes a menudo
querran hacer estas y otras cosas similares y para ello nece-
sitardn una habilidad de subterfugio. La habilidad podra
utilizarse para cualquier situacién en la que el personaje
intente ocultar sus intenciones o acciones as{ como trans-
mitir informacién falsa que pueda pasar por veraz.

. Cultura: Todos los personajes habran recibido una educa-
cién mds o menos bésica, por lo que algo sabran sobre geo-
grafia, ciencias, historia y lo que ocurre por el mundo actual-
mente. Una habilidad de cultura da al personaje informacién
sobre todos estos aspectos y le permite, entre otras muchas
cosas, reconocer y ubicar un acento, identificar a una persona
famosa, recordar la direccién de un bar de maleantes o cono-
cer el medicamento habitual para el tratamiento de una enfer-
medad frecuente. La habilidad de cultura del personaje solo
puede utilizarse para conocimientos generales y no debe con-
fundirse con la habilidad de profesion citada mas adelante.

Y Profesion: Las habilidades anteriores reflejaban capaci-
dades que todos los personajes poseen en mayor o menor
grado: todo el mundo sabe, mejor o peor, relacionarse
con los demas, defenderse o darse cuenta de lo que pasa
en su entorno. Sin embargo, hay otras capacidades que
estan restringidas inicamente a los que han recibido una

formacion especifica. De este modo, dentro del término
profesion estan incluidas una serie de capacidades que
reflejan los conocimientos especificos del personaje. Eli-
ge al menos una habilidad de profesién para tu personaje,
personalizando su nombre como con cualquier otra ha-
bilidad, pero procura dejar claro con el Director de Juego
los usos adecuados para la habilidad escogida.

DRAMA

El atributo de Drama da una medida relativa del nivel de
poder del personaje manteniendo su equilibrio en la historia.
Al comienzo de cada sesién de juego, un personaje tendra
tantos puntos dramdticos como su valor de Drama. Duran-
te el juego, los jugadores pueden utilizar puntos dramaticos
para influir en la historia 0 mejorar sus posibilidades de éxito
en ciertas acciones, mientras que las complicaciones u otros
aspectos adversos pueden proporcionar puntos draméticos
adicionales al personaje cuando aparezcan en la partida.

Puntuacionesde combate

Todos los personajes tienen unas puntuaciones de com-
bate que utilizaran a lo largo de él:

Aguante: La capacidad del personaje para soportar dolencias
fisicas. Es la suma de la caracteristica Fortaleza y la mitad
de la caracteristica Voluntad.

Puntos de Resistencia: La cantidad de dafio que puede so-
portar el personaje antes de morir. Un personaje tiene
tanta Resistencia como su Aguante multiplicado por tres.

Defensa: Lo dificil que es golpear al personaje. La Defensa
de un personaje es su Caracteristica de Reflejos mds su
Habilidad de &3 0 €9- (la que resulte més alta) mas 5.

Iniciativa: Lo rdpido que reacciona el personaje en momen-
tos de tensién. Es la suma de la caracteristica Reflejos y la
mitad de la caracteristica Intelecto.

Bonificaciones al dafio: Un dafio extra para los ataques basado
en la forma fisica y pericia del personaje. Para los ataques cuer-
po a cuerpo la Bonificacién es la Fortaleza més el & dividido
entre 4. Paralos ataques a distancia es &3 dividido entre 4.

Dificultades

Dificultad Dif Rango Descripcion

Fécil 10 8-12 Una actividad sencilla para cualquiera.

Media 15 13-17  Unreto para alguien normal, pero algo sencillo para una persona entrenada.

Dificil 20 18-22  Hay que ser una eminencia en su campo o muy afortunado para conseguir algo asi.

Muy dificil 25 23-27  Lamdxima dificultad parala gente corriente. Imposible para lamayorfa, improbable
paralos mejores, pero el dia a dia de los héroes.

Extremadamente dificil 30 28-32  Complicado incluso para un héroe, una proeza que roza lo sobrehumanos

Casi imposible 35 3337  Unaheroicidad de entre un millén, el tipo de acciéon que queda en la memoria

para siempre y solo los héroes mds versados pueden conseguir algtin dig.
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Complicaciones

Las buenas historias se encuentran llenas de complica-
ciones personales y puede ser divertido que los jugadores
inventen algunas para sus propios personajes. Cuando una
Complicaciéon causa un revés importante a un personaje, en-
tonces se merece una compensacion en forma de un Punto
Dramatico. El Director de Juego tiene la tltima palabra a la
hora de considerar si una Complicacién es excesiva (o irrele-
vante) en su historia.

MECANICA BASICA

El sistema Hitos utiliza una Gnica mecénica para determi-
nar la resolucién de acciones. Para determinar si un perso-
naje tiene éxito o no en una accién que lleve a cabo debe
lanzarse 3 dados de 1o caras (3d10) y comprobar el resultado
de la tirada. Si se ordenan los resultados de mayor o menor
podemos clasificar los dados en dado menor (“m”) para el
que tiene el resultado mas bajo, dado central (“C”) para el
dado intermedio y dado mayor (“M”) para el dado con el
resultado mas alto. Logicamente en ocasiones es posible
que dos dados (o incluso los tres) tengan el mismo resulta-
do, lo que implica que el dado central tendrd el mismo valor
que uno de los otros dos.

Para realizar una tirada se lanzan los dados, se escoge
el resultado del dado C vy se afiaden los rasgos apropia-
dos (normalmente una caracteristica y una habilidad).
Ese sera el resultado de la tirada. La suma final se com-
para con un numero objetivo: la dificultad (Dif). Si el
resultado de la tirada es igual o mayor que la dificultad
la accién tiene éxito. Si es menor, el personaje falla.

En ocasiones que describiremos més adelante, como du-
rante el combate o mediante el uso de puntos dramaticos,
serd necesario tener en cuenta los otros dados.

Tiradas enfrentadas

Cuando se realizan acciones en las que varios persona-
jes se oponen unos a otros, cada uno realiza sus tiradas y se
compara con la tirada del otro personaje. Aquel que consi-
gue el resultado més alto gana. Si el resultado de una tirada
enfrentada es un empate y el resultado de la accién permite
que se produzca un empate (por ejemplo, tablas en el ajedrez)
entonces eso es precisamente lo que ocurre. En cambio, si
la accién no lo permite vuelve a repetir las tiradas y utiliza el
nuevo resultado para decidir quién gana.

Tiradas de accion prolongada

Cuando una accién requiere cierto tiempo para ser lleva-
da a cabo, el Director de Juego debe determinar, ademéas de
la dificultad, el niimero de tiradas exitosas para completar la
accién y cada cuanto tiempo de trabajo (turno, minuto, hora,
etc.) es posible realizar una tirada.

Acciones conjuntas

Trabajar en equipo no consiste tinicamente en hacer
intentos repetidos de la misma tarea, sino que implica coor-
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dinarse y trabajar juntos para lograr tener éxito donde en so-
litario no habria posibilidad de salir airosos: en términos de
juego esto supone una accion conjunta. El Director de Juego
tiene la ultima palabra para decidir cudndo los personajes
pueden colaborar para lograr su objetivo y cudndo no. Cada
accién conjunta tendrd un coordinador, que ser4 el personaje
que lleva la voz cantante en la tarea correspondiente, el resto
de colaboradores lo que hacen es proporcionar una bonifica-
cién ala tirada de acuerdo con la tabla siguiente.

Personas Bonificacion
cooperando acumulada
Dos personas +5

Tres personas +9
Cuatro personas +12
Cinco personas +14

Seis personas +15

En caso de que los colaboradores que superen al personaje
en su puntuacién de habilidad proporcionan un +1 adicional.

Critico y pifia

Si durante una tirada se obtiene un doble o triple 10 el re-
sultado es un critico. Una tirada cuyo resultado es un critico
es un éxito automdtico independientemente de la dificultad
de la tirada. Ademds el critico puede ir acompafiado de algin
aspecto temporal, o algiin beneficio adicional.

Por otro lado, si durante una tirada se obtiene un doble o
triple 1 el resultado es una pifia. Una tirada cuyo resultado es
una pifia es un fallo automatico aunque se haya superado la
dificultad de la tirada. Ademas una pifia puede ir acompania-
da de algtin tipo de resultadocatastréfico en la tirada o de una
Secuela si el Director de Juego locree conveniente.

ASPECTOS

Existen cuatro tipos distintos de aspectos:

Aspectos propios: Todo aquello que describa al personaje
y esté escrito en su ficha. Los aspectos propios de cada
personaje son: concepto, rasgos descriptivos, hitos, ha-
bilidades, complicacién cualquier aspecto temporal que
tenga el personaje.

Aspectos ajenos: Son los aspectos propios de otros persona-
jes, jugadores o no.

Aspectos de situacion: No pertenecen a ningdin personaje
sino que pertenecen al entorno que los rodea. Estos aspec-
tos pueden describir localizaciones, objetos, situaciones o
cualquier otro elemento presente durante una escena.

Aspectos implicitos: No siempre todos los aspectos de la situa-
cién, de los objetos o de los personajes no jugadores, seran
expresamente mencionados por el Director de Juego. Habra
veces en las que se podré deducir claramente del propio con-

cepto un aspecto utilizable. Siempre, claro, con el beneplacito

del Director de Juego.




Activar Aspectos

Los aspectos pueden ser activados fundamentalmente
con tres finalidades:

Afectar a una tirada positivamente: Gasta un Punto Dra-
matico y repite cuantos dados quieras de la tirada. En esta
nueva tirada los resultados dobles se suman y escoges el
dado mayor o la sumade los dobles, lo que dé un resulta-
do mas alto. Ahora bien, ten en cuenta que un doble o
triple 1 contintia siendo una pifia.

Afectar a una tirada negativamente: Obligas a un perso-
naje a repetir tantos dados como quieras de su tirada. En
esta nueva tirada considera negativo cualquier resultado
doble o triple (dos seise sequivaldrian a -6, tres cuatros
equivaldrian a -4), escogiéndose el resultado del dado me-
nor o el valor negativo si lo hubiera. La tinica excepcién
es que un doble o triple 10 contintia siendo un critico. Si
activas un aspecto de esta forma, das uno de tus puntos
dramaticos al jugador afectado, aunque este puede recha-
zar este efecto antes de repetir la tirada ofreciéndote a ti a
su vez uno de sus puntos draméticos, de forma que en vez
de gastar un punto lo ganarias.

Introducir un elemento narrativo o dramatico: Puedes acti-
var un aspecto para introducir un elemento narrativo. Por
ejemplo, conocer a alguien que puede ayudarte en una
situacién concreta, disponer de acceso a un lugar determi-
nado, etc. Puedes hacer esto mismo para introducir un ele-
mento que afecte negativamente a otro personaje. En ese
caso, el Punto Dramdtico que gastas lo gana el personaje
afectado, aunque este puede rechazar tu elemento narrati-
vo pagandote a ti a su vez un Punto Dramatico.

Los personajes no jugadores no poseen puntuacién de
Drama, ni acumulan puntos dramaticos. Cualquier punto
que ganen, lo gana el Director de Juego, y cualquier punto
que gasten proviene del Director de Juego.

Agotar aspectos

Si se desea activar un aspecto sin utilizar puntos draméti-
cos, 0 no se disponen de m4s puntos en la reserva, debe ago-
tarse dicho aspecto. En ese caso, en lugar de utilizar puntos
dramaticos para activatlo, el aspecto agotado no puede volver
a ser utilizado por el jugador hasta pasado un cierto tiempo:
la siguiente sesién de Juego o la siguiente historia, segun la
naturaleza del aspecto y el criterio el Director de Juego. Un
aspecto agotado, en todo caso, sigue pudiendo ser activado
por otros jugadores o por el Director de Juego en contra del
personaje. Un jugador solo puede agotar los aspectos de su
personaje, nunca los de la situacién o los de otros personajes.

Aspectos temporales

Durante el juego, los personajes pueden ganar aspectos
temporales, normalmente como resultado de criticos o pifias
en las tiradas. Estos aspectos pueden prolongarse una escena
(por ejemplo, con un doble 1 o doble 10 en una tirada) o una
sesién (con un triple 1 o triple 10).

COMBATE
Secue ncia de combate

La secuencia normal de desarrollo de un combate es la
siguiente: .

1. Cada combatiente comienza el enfrentamiento despre-
venido. Un personaje desprevenido tiene un -2 a su de-
fensa. Una vez que un combatiente acttia por primera vez
deja de estar desprevenido. El Director de Juego determi-
na que personajes son conscientes de la presencia de sus
oponentes al comienzo del combate, los cuales cuentan
con un asalto sorpresa antes de que comience el com-
bate normal. Si ninguno o bien todos los combatientes
comienzan el enfrentamiento siendo conscientes de sus
oponentes, no existe el asalto sorpresa.

2. Todos los personajes participantes realizan una tirada de
iniciativa para determinar el orden en el que acttan, de
mayor a menot. En caso de empate, se realiza una nueva
tirada para resolver el empate.

3. Durante su turno, el personaje puede llevar a cabo una
accién o acciones que sean razonables para la duracién
del asalto (cinco o diez segundos).

4. Cuando todos han tenido un turno de accién el comba-
tiente con el total de iniciativa mas alto vuelve a actuar,
y los pasos 3y 4 se repiten hasta que el combate termina.

Ataque

Siempre que un personaje trata de impactar a otro me-
diante una agresion directa se usard una accién de ataque.
Se realizan como una accién normal usando siempre Re-
flejos + &, pero la dificultad ser4 el valor de defensa del
personaje objetivo. La dificultad de atacar a una persona
indefensa es 5, mientras que atacar a un blanco despreve-
nido pero que puede tratar de defenderse, penaliza en -2 a
su defensa. Si un personaje opta por dedicar el asalto solo a
defenderse recibe un +4 a su defensa.

Criticos y Pifias en combate

Un resultado de critico siempre es éxito sin importar la
defensa del objetivo y el aspecto Temporal al que da lugar
sera una Secuela temporal (ver pagina 124), cuya duracién
es la que corresponde al tipo de critico que la ha provocado.
Ademds, si el critico es un doble 10, el objetivo recibe el doble
de dafio de lo normal. Si el critico es un triple 10, triplica el
dafio producido por el ataque.

Un resultado de pifia en una tirada de ataque siempre es
un fallo de resultados catastréficos y supone ademas la ga-
nancia de un aspecto temporal negativo.

DANO

El dafio de un ataque se calcula a partir de la propia tirada
de ataque y no requiere de una nueva tirada. El dafio sufrido
por el blanco es la suma de uno o varios resultados de los da-

dos de la tirada de ataque, segtin la categoria de arma utilizada
tal como se indica en la tabla siguiente. '
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Categoria

Do . N o s

Nivel de dafio

Animales pequefios o enjambres de alimafas

Ataque sin armas

Armas cuerpo a cuerpo ligeras (Cuchillos, nudilleras, téser)
Armas cuerpo a cuerpo (Espadas, hachas, bate de béisbol)
Armas de fuego pequenas (Pistolas)

Armas de fuego medias (Fusiles, subfusiles y escopetas)

Armas de fuego grandes (Lanzacohetes, ametralladoras, granadas)

Un punto de dafio (1)

Resultado del dado menor (m)
Resultado del dado central (C)
Resultado del dado mayor (M)
Suma del dado menor y el mayor (m+M)
Suma del dado central y el mayor (C+M)
Suma de los tres dados (rﬁ+C+M)

A discrecién del Director de Juego, exponerse a da-
flos mas graves puede suponer la muerte directa del des-
afortunado personaje, aunque los Directores de Juego
que deseen menor arbitrariedad pueden sencillamente
partir del dano m+C+M de la tirada correspondiente y
afiadir tantos dados adicionales de dafio directo como
parezca apropiado.

Se puede activar un aspecto adecuado para afectar al
dafio de un ataque. Modifica el tipo de dafio un nivel arriba o
abajo, segtin si el aspecto se ha activado para beneficiar o per-
judicar al atacante o ala victima, y aplica el nuevo resultado.

Bonificaciones al dario

Ademds del dafo segtin la categorfa del arma, cada personaje
suma una cantidad de dafio al total que depende de su &3y, en el
aso de armas cuerpo a cuerpo, de su Fortaleza (ver p4gina 48).

Resistencia al dafio

Algunos objetos y criaturas tienen un atributo de Resis-
tencia al Dafio (abreviado, RD). Resta la RD de cualquier re-
sultado de dafio que afecte al personaje.

Si por cualquier circunstancia un personaje lleva mas de
una armadura al mismo tiempo, solo tendrd en cuenta el efec-
to de aquella que le dé un mayor valor de RD. En ningtin caso
se sumaran.

Proteccion RD

Chaqueta gruesa o abrigo de cuero I

Casco de motorista 2

Armadura de antidisturbios 4

Chaleco antibalas 8*

Traje de kevlar 0*
Persecuciones

Las persecuciones son una situacién clésica en las esce-
nas de accién. La persecucién comienza en una de estas cua-
tro posibles distancias:

Corta: los personajes pueden tocarse o estdn a punto de hacetlo.
Media: los personajes estan separados inicamente por una
decena de pasos.

Larga: los_personajes estdn separados bastante distancia,
pero atin son capaces de verse.

Muy larga: los personajes han perdido contacto visual, pero
lapersecucién todavia no ha terminado, ya que atn hay
un rastro “caliente” que se puede seguir.

Durante la persecucién, ambos personajes hacen una
tirada enfrentada de reflejos + la habilidad adecuada (gene-
ralmente serd de €, pero podria ser otra, por ejemplo si es
una persecucién entre vehiculos) cada cierto tiempo. Si gana
el perseguidor, la distancia se reduce un nivel (la minima dis-
tancia siempre sera Corta). Si gana el perseguido, la distancia
aumenta un nivel. Si la distancia pasa de Muy larga, entonces
el perseguidor ha perdido el rastro y la persecucién ha ter-
minado. Un éxito critico (o pifia) finaliza automéaticamente
la persecucién, con un resultado favorable para el que haya
obtenido el critico, o desfavorable si el resultado era una pifia.

Salud

El personaje dispone de dos atributos para representar su
resistencia al dafio: su Aguante y su Resistencia.

Cada vez que un personaje es herido, compara el valor de
dafio sufrido con su Aguante. Si es igual o superior al mis-
mo, el personaje sufre dafio masivo y debe hacer una tirada
de Aguante a dificultad 2. Si falla, pierde todos los puntos
de Resistencia que le quedasen. Si el personaje pasa la tirada
o si el dafio sufrido era menor al Aguante, el personaje pierde
tantos puntos de Resistencia como el dafio sufrido.

En funcién de los puntos de Resistencia perdidos, el per-
sonaje se encontrara en un cierto estado de salud:

Sano: el personaje ha perdido menos puntos de Resis-
tencia que su puntuacién de Aguante y solo tiene
contusiones leves o heridas poco profundas en el
peor de los casos.

Herido: la pérdida de Resistencia del personaje es mayor o
igual que su Aguante, pero menos que el doble del mis-
mo. Todas las acciones del personaje asi como su defensa
tienen una penalizacién de -2.

Incapacitado: el personaje ha perdido tantos puntos de
Resistencia-como el doble de su Aguante o mds, pero
menos que el triple de dicho atributo. El personaje sufre
un -5 todas sus acciones asi como su defensa tienen una
penalizacion de -5.

Moribundo: el personaje ha perdido todos sus puntos

de Resistencia y se encuentra con un pie en la tumba.
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El personaje cae incapacitado y no puede actuar, aun-
que puede estar consciente si el Director de Juego lo
considera oportuno. Cada turno que esté moribun-
do, incluyendo el mismo en el que quedd en ese esta-
do, debe hacer una tirada de Aguante con dificultad
15. Si falla, el personaje muere inmediatamente. Si el
resultado es un critico, el personaje se estabiliza y ya
no necesita seguir tirando a no ser que sufra dafio
de nuevo. Un personaje puede estabilizarse también
activando un aspecto adecuado, o puede ser estabili-
zado por otro si este tiene éxito en una tirada de In-
telecto més ¥ apropiada u otra habilidad similar, a

dificultad 15.

Secuelas

Un personaje que ha sufrido el estado moribundo y se
recupera, nunca llega a hacerlo completamente. El dafio su-
frido le habra dejado un doloroso e indeleble recuerdo en
forma de Secuela permanente, que a todos los efectos es una
nueva Complicaciéon para el personaje que refleja los efectos
permanentes sobre su salud que le ha provocado sufrir da-
fios tan graves. El personaje puede sufrir una cojera, haber
perdido un ojo, quedar desfigurado, perder toda la dentadu-
ra, sufrir dolores crénicos de espalda o simplemente tener
una fea cicatriz. El jugador puede elegir su secuela, pero debe
ser adecuada al tipo de dafio que le dejé moribundo.

En principio, es recomendable que el personaje no acu-
mule secuelas. Es preferible que un personaje que ya sufre
una y recibe otra se centre en agravar la que tiene antes que
acumular una nueva, siempre que sea posible. Date cuenta de
que una secuela, como toda Complicacién, es un mecanismo
de ganancia de puntos dramaticos para el personaje, por lo
que si el personaje elige una secuela irrelevante estara posi-
blemente cerrandose a esa ganancia.

Un personaje incapacitado adquiere una Secuela tem-
poral, es decir, una Complicacién pasajera que terminard
desapareciendo. El personaje pierde su secuela temporal
cuando recupera suficientes puntos de Resistencia para
alcanzar el estado sano.

También puede recibirse una Secuela temporal como
consecuencia de un ataque critico. En este caso la duracién
depende del tipo de critico que provocara el dafio. Si fue un
critico de doble diez, durard una escena, mientras que si fue
de triple diez durara hasta el final de la sesién de juego actual.

Drogas contra el dolor

Determinados estados de salud fisica o mental llevan im-
plicitas penalizaciones a todas las acciones del personaje y a
su defensa. Estas penalizaciones son debidas al dolor y al ma-
lestar, en el caso fisico, y al miedo, panico y shock, en el caso
mental. Por fortuna para el personaje, existen drogas que mi-
tigan o eliminan los efectos del dolor.

En términos de juego, vamos a distinguir simplemen-
te entre drogas suaves o fuertes. Las primeras anulan dos
puntos de la penalizacion del personaje, pero apenas tienen

efectos secundarios. Las segundas anulan cinco puntos de la
penalizacién, pero un personaje que las tome gana el aspecto
temporal “Bajo el efecto de las drogas” u otro apropiado a la
sustancia en concreto. En cualquiera de los dos casos, estos
medicamentos tardan aproximadamente una hora en hacer
efecto y actiian durante seis u ocho horas.

Caidas

Una caida sera habitualmente fruto de una de las dos si-
guientes circunstancias:

Una tirada fallada tratando de escalar o trepar. En este
caso, utilizalos dados de la propia tirada fallida para determi-
nar el dafio.

Un ataque de un personaje que empuje o lance al perso-
naje desde una posicion elevada. En este caso, utiliza los da-
dos de la tirada de ataque para determinar el dafio y anade la
BD cuerpo a cuerpo del atacante al dafio sufrido.

El dafio concreto dependera de la altura de la caida, tal
como indica la tabla siquiente.

Altura Daiio
3metros m

6 metros

9 metros M

12 metros m+M

I3 metros C+M
18+ metros m+C+M

Activar un aspecto apropiado durante la caida puede
reducir el efecto de la caida en 3m y producir, por tanto, un
menor dafio.

Venenos

Cada veneno tiene una dificultad para ser resistido
y dos valores de dafio. El menor, corresponde al dafio
que se recibe si se tiene éxito en la tirada de resistencia,
mientras que el mayor se aplica de fallar dicha tirada.
Ademds, cada veneno tiene un tiempo de actuaciéon
determinado y su forma de exposicién y algunos vene-
nos pueden producir efectos adicionales como paralisis,
temblores, etc. La tirada para resistir un veneno se reali-
za con el Aguante del personaje.

Dafiio

Veneno Método Dif. min. max.
Arsénico Ingerido 3 m m+M
Venenode vibora  Herida 1 m M’
Cicuta Ingerido o Herida 4 cC CM
Mercurio IngeridooInhalado 10 - m C
Gas sarin Inhalado 14 C mCh
Gas mostaza m, C

Inhalado o
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Asfixia

Un personaje desprovisto de aire comenzard a suftir dafio
de manera casi instantanea. Un personaje puede resistir la res-
piracién durante tantos turnos como el doble de su Aguante, o
como el cuddruple de su Aguante si ha logrado coger aire antes.
Cada turno adicional sin respirar, el personaje debe hacer una
tirada de Aguante a dificultad 10, con un +1 por cada tirada de
este tipo después de la primera. Si falla, el personaje cae incons-
ciente y pierde todos sus puntos de Resistencia, pasando a estar
Moribundo. Un personaje en estas circunstancias no puede es-
tabilizarse mientras siga sin poder respirar.

Fuegoy explosiones

El fuego y las explosiones, que suelen ir acompafiadas de
fuego, comparten que su dafo afecta a todos los personajes que
se encuentren dentro de un 4rea. En funcién de lo expuesto al
peligro que esté el personaje, el director determina dos valores
de dafio. El dafio completo, que representa que el personaje ha
sido impactado de lleno y el dafio parcial, que se utilizaria si ele-
mentos de cobertura, maniobras del personaje u otros factores
le protegen parcialmente del dafio, como por ejemplo rodar por
el suelo o saltar en busca de cobertura, aunque estas acciones
rara vez evitan el dafio por completo. Por otro lado, el dafio que
sufriran aquellos que estén en lazona mé4s periférica de la explo-
sién serd como mucho el dafio parcial, y en caso de tener cober-
tura podrian no sufrir dafio, a criterio del Director de Juego.

Tamafio de Dafio Dario
la explosion parcial total
Bombona de butano M m+C+M
Coche bomba m+M m+C+M+d
Explosion de una gasolinera  m+C+M m+C+M+3d

En el caso del fuego, el dafio inicial depende de lo expuesto
que se encontrara el personaje a las [lamas. Al igual que en las
explosiones, el fuego tiene dos niveles de dafio. El menor se apli-
ca en caso de que se obtenga un éxito en la tirada para tratar de
apagarse, mientras que el mayor se aplicara en caso de fracaso.
Ademas, si se obtiene éxito, el nivel de dafio de fuego que afecta
al personaje se reducird al inferior, por ejemplo pasando de una
exposiciéon mayor a una exposicién media. Los niveles de dafio
por fuego se indican en la tabla siguiente. En caso de critico, el
fuego se extinguira por completo, y en caso de pifia, el nivel de
exposiciéon aumentard al superior. El personaje podrd activar
aspectos que tengan sentido, como “hay un sistema anti-incen-
dios” o “hay un extintor” para eliminar por completo el fuego
directamente.

Exposicion Dafio Dafio
al fuego minimo maximo
Menos del 50% del cuerpo 1 C
Entreel 5oy el 75% C m+M
Mas del 75% del cuerpo m+M m+C+M
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Curacion

Lo rapido que se curard un personaje depende del nivel
de salud en el que se encuentre:

Sano: un personaje en este nivel recupera todos los puntos
de Resistencia perdidos tras 8 horas de suefio reparador o
un descanso equivalente.

Herido: un personaje herido realiza cada semana una
tirada de Aguante a dificultad 1o. Si tiene éxito recu-
pera tantos puntos de resistencia como el valor del
dado central. Si activa un aspecto positivo u obtiene
un resultado critico, el personaje recuperara esa se-
mana el dado mayor, mientras que un aspecto nega-
tivo haria que recuperara el dado menor. Con una
pifia perderia una cantidad de Resistencia igual al
dado mayor.

Incapacitado: Un personaje incapacitado hace cada
semana una tirada de Aguante a dificultad 15. Si
tiene éxito, recupera una cantidad de puntos de
Resistencia igual al resultado de su dado menor.
Un aspecto positivo activado o un critico en la ti-
rada podrian hacer que recuperada el dado central,
mientras que uno negativo haria que no recuperara
nada. Una pifia tendria el mismo resultado que en
el nivel herido.

Moribundo: un personaje moribundo como ya vimos
anteriormente estd a las puertas de la muerte y debe
hacer cada turno una tirada dificultad 15 para mante-
nerse con vida, hasta que resulte estabilizado por un
éxito critico, la intervencién de otro personaje o la
activacién de un aspecto adecuado.

Si el personaje no pasa el tiempo necesario descan-
sando, que es al menos el 75% del tiempo indicado en su
nivel de salud, su recuperacién se produce como si su
gravedad fuera un grado mayor. Un personaje incapa-
citado que continte su actividad normal debe hacer la
habitual tirada de Aguante cada semana a dificultad 15.
Si tiene éxito, no gana ni pierde puntos, pero si falla la
tirada pierde tantos puntos de Resistencia como el dado
central. Un aspecto positivo puede reducir esta pérdida
al dado menor, mientras que uno negativo lo elevaria al
dado mayor.

Un personaje puede recibir supervision médica
durante su recuperacién. El personaje que le supervisa
debe tener una habilidad propiada y superar cada pe-
riodo que le atienda una tirada cuya dificultad depende
de la gravedad del paciente: Facil si esta sano, dificultad
media si estd herido o si estd incapacitado. Carecer de
acceso a medicamento o al instrumental médico adecua-
do seria un aspecto negativo de la situacién. Si el médico
tiene éxito el personaje herido gana el aspecto temporal
“Bajo supervisién médica” que puede activar o agotar
durante su recuperacién para obtener mejores resulta-
dos en sus tiradas.




EQUIPO Y DISPOSITIVOS

El sistema Hitos es un juego abstracto, asi que no
vamos a ofrecerte una lista de equipo con innumera-
bles objetos y sus descripciones: puedes imaginar el
tipo de objetos que hay disponibles en el mundo de
juegoy, en términos de juego, los objetos hacen aquello
para lo que fueron disefiados atendiendo al maximo al
sentido comun.

No se entra en disquisiciones sobre las particularida-
des de los objetos a menos que tenga una utilidad narra-
tiva: en la vida real un revolver y una pistola pueden ha-
cer dafio diferente, pero igualmente una linterna grande
y otra pequefia dardn una cantidad de luz distinta y no
vamos a entrar en distinciones a ese nivel, salvo que para
la historia sea relevante. Cuando asi sea, recurre a la re-
gla de los Aspectos implicitos, ya que todas estas piezas
de equipo estaran dotadas de ellos por definicién. Por
ejemplo, un coche deportivo es rapido, consume mucha
gasolina y tiene un maletero pequeno, pero no hace falta
enumerar estas cualidades, ya que estdn implicitas en el
concepto coche deportivo.

OTRAS MECANICAS

Aqui se describen otras reglas de juego del sistema que
son utiles para esta ambientacién en concreto.

Secuaces

Las reglas de secuaces estan diseniadas fundamental-
mente para que los secuaces sean un obstaculo para los hé-
roes, pero nunca una amenaza. Se traduce en las siguientes
reglas:

Un secuaz nunca produce dafio masivo a un héroe. Aunque
el dafo infligido sea mayor que el Aguante del personaje, no
es necesaria ninguna tirada para resistirlo.

® Un secuaz no puede producir un resultado critico a
unhéroe: aunque el doble diez seguira siendo un éxi-
to automatico, no habra multiplicacién del dafo ni
secuela como resultado del ataque.

@ Un secuaz no puede matar a un héroe (excepto que
se trate de una situacién especialmente dramdtica y
el jugador esté de acuerdo en que la muerte de su per-
sonaje de ese modo aporta emocién a la historia). Un
personaje que queda moribundo debido al ataque
de un secuaz se estabiliza automaticamente el turno
siguiente sin necesidad de tirada, pasando a estar in-
capacitado.

@ Un héroe puede ignorar todo el dafio recibido del ataque
de un secuaz, como si no hubiera tenido éxito, simplemen-

te gastando un punto dramético, sin necesidad de activar
aspecto alguno.

@ Siunhéroeinflige un dafio superior al Aguante de un se-
cuaz, el secuaz queda inconsciente o, si el jugador lo desea,
muerto. ’

® Sij el resultado de una tirada de ataque de un héroe
es igual o superior al doble de la defensa del secuaz,
un segundo secuaz del mismo tipo puede ser afectado
por el mismo ataque. Si el resultado es igual o supe-
rior al triple de la defensa, tres secuaces pueden ser
afectados y asi sucesivamente. Por ejemplo, el justi-
ciero puede chocar las cabezas de dos secuaces para
dejarlos KO, o realizar una patada giratoria que afecta
alos tres matones que le rodeaban.

Cambios en los rasgos de los personajes

Si quieres continuar jugando partidas en esta ambien-
tacién con los mismos personajes jugadores, es posible que
quieras que sus rasgos de juego cambien para reflejar su
evolucién. Para ello, recomendamos que por regla general
no otorgues nuevos puntos para el personaje, sino que se
redistribuyan los que ya existen. Una buena idea para re-
flejar la maduracién (y envejecimiento) es mover puntos de
las caracteristicas fisicas (fortaleza y reflejos) a las mentales
(voluntad e intelecto). Cuando hagas esto, piensa que la
mayoria de la gente tampoco se vuelven unos genios por el
simple devenir de los afios, con mover un punto por cada
varios afios de tiempo de juego es suficiente. Esto se aplica
también a las habilidades: disminuye las habilidades mas
fisicas (las de atletismo, combate y quizas percepcién) y au-
menta en consonancia las mentales (por ejemplo cultura o
las habilidades sociales). Como la profesién puede ser més
fisica (por ejemplo, Instruccién militar) o mas mental (por
ejemplo, Estudioso de culturas antiguas) actia con ella se-
gun corresponda. Ya que las habilidades se pueden apren-
der (u olvidar) mas rapidamente, mueve hasta dos puntos
de habilidad por cada salto sustancial de tiempo.

Otra opcién puede ser dejarles reducir su puntuaciéon de
drama en uno, que pueden canjear por 2 puntos de caracte-
ristica, 4 de habilidad, o 1 de caracteristica y 2 de habilidad.
Por ultimo, si quieres otorgar puntos a tus jugadores puedes
hacerlo, pero ten en cuenta que sus capacidades para afron-
tar retos aumentaran sustancialmente, y que en caso de que
incrementen sus habilidades no solamente se volverdn mds
versitiles, sino que también tendrdn un nuevo aspecto que
evocar y agotar.

Como regla general recomendamos moderar este tipo de
avance a circunstancias excepcionales.
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the game mechanic and includes the methods,
procedures, processes and routines to the ex-
tent 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, in-
cluding translations and derivative works under
copyright law, but specifically excludes Product
Identity. () “Product Identity” means product
and product line names, logos and identifying
marks including trade dress; artifacts; creatures
characters; stories, storylines, plots, thematic
elements, dialogue, incidents, language, ar-
twork, symbols, designs, depictions, likenesses,
formats, poses, concepts, themes and graphic,
photographic and other visual or audio epre-
sentations; names and descriptions of charac-
ters, spells, enchantments, personalities, teams,
personas, likenesses and special abilities; places,
locations, environments, creatures, equipment,
magical or supernatural abilities or effects, logos,
symbols, or graphic designs; and any other tra-
demark or registered trademark clearly identi-
fied as Product identity by the owner of the Pro-
duct Identity, and which pecifically excludes 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 he associated products contributed
to the Open Game License by the Contributor
(g) “Use”, “Used” or “Using” means to use, Dis-
tribute, copy, edit, format, modify, translate and
otherwise create Derivative Material of Open
Game Content. (h) “You” or “Your” means the
licensee in terms of this agreement.

2. The License: This License applies to any
Open Game Content that contains a notice
indicating that the Open Game Content may
only be Used under and in terms of this Licen-
se. 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 ter-

ms or conditions may be applied to any Open
Game Content distributed using this License.

3. Offer and Acceptance: By Using the
Open Game Content You ndicate Your accep-
tance of the terms of this License.

4. Grant and Consideration: In considera-
tion for agreeing to use this License, the Con-
tributors 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 Contri-
bute: 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 conveyed by this License.

6. Notice of License Copyright: You must
update the COPYRIGHT NOTICE portion
of this License to include the exact text of the
COPYRIGHT NOTICE of any Open Game
Content You are copying, modifying or dis-
tributing, and You must add the title, the co-
pyright 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 Identity, including as an indi-
cation as to compatibility, except as expressly li-
censed in another, independent Agreement with
the owner of each element of that Product Iden-
tity. You agree not to indicate compatibility or
co-adaptability with any Trademark or Registered
trademark in conjunction with a work containing
Open Game Content except as expressly licen-
sed in another, independent Agreement with the
owner of such Trademark or Registered Trade-
mark. The use of any Product Identity in Open
Game Content does not constitutea challenge to
the ownership of that Product Identity. The ow-
ner 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 de-
signated 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 inclu-
de a copy of this License with every copy of the
Open Game Content You Distribute.

1. Use of Contributor Credits: You may
not market or advertise the Open Game Con-
tent using the name of any Contributor unless
You have written permission from the Contri-
butor 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, judicial order,
or governmental regulation then You may not
Use any Open Game Material so affected.

13. Termination: This License will termina-
te automatically if You fail to comply with all
termsa herein and fail to cure such breach wi-
thin 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 pro-
vision shall be reformed only to the extent ne-
cessary to make it enforceable.

15. COPYRIGHT NOTICE

Open Game License v .o Copyright 2000,
Wizards of the Coast, Inc.

Modern System Reference Document Co-
pyright 2002, Wizards of the Coast, Inc.; Au-
thors Bill Slavicsek, Jeff Grubb, Rich Redman,
Charles Ryan, based on material by Jonathan
Tweet, Monte Cook, Skip Williams, Richard
Baker, Peter Adkinson, Bruce R. Cordell, John
Tynes, Andy Collins and JD Wilker.

Mutants & Masterminds, Copyright 2005,
Green Ronin Publishing; Author Steve Ken-
son. OGL Horror, Copyright 2003, Mongoose
Publishing Limited; Author Gareth Hanrahan.
El Tesoro de la Desesperanza, Copyright

2007, NOSOLOROL Ediciones; Authors:
Pedro J. Ramos. NSd20, Copyright 2008,
NOSOLOROL Ediciones; Authors: Pedro .
Ramos, Manuel ]. Sueiro and Ignacio Lépez
Echeverria. Fudge 1oth Anniversary Edition
Copyright 2005, Grey Ghost Press, Inc.; Au-
thors Steffan O’Sullivan and Ann Dupis, with
additional material by Jonathan Benn, Peter
Bonney, Deird'Re Brooks, Reimer Behrends,
Don Bisdorf, Carl Cravens, Shawn Garbett,
Steven Hammond, Ed Heil, Bernard Hsiung,
JM. “Thijs” Krijger, Sedge Lewis, Shawn Loc-
kard, Gordon McCormick, Kent Matthewson,
Peter Mikelsons, Robb Neumann, Anthony
Roberson, Andy Skinner, William Stoddard,
Stephan Szabo, John Ughrin, Alex Weldon,
Duke York, Dmitri Zagidulin ate (Fantastic
Adventures in Tabletop Entertainment) Co-
pyright 2003 by Evil Hat Productions, LLC.
Authors Robert Donoghue and Fred Hicks.
Spirit of the Century Copyright 2006 by Evil
Hat Productions, LLC. Authors Robert Do-
noghue, Fred Hicks, and Leonard Balsera. La
Mirada del Centinela, Copyright 2012, NOSO-
LOROL Ediciones; Authors: Manuel J. Sueiro
y Pedro J. Ramos. El Judio Errante, Copyright
2013, NOSOLOROL Ediciones; Authors: Die-
go Loépez. Postapocalyptica, Copyright 2013,
NOSOLOROL Ediciones; Authors: Frank
Guerra. Cazadores de leyendas, Copyright
2014, NOSOLOROL Ediciones; Authors: Is- *
mael Diaz Sacaluga.







EXPERTOS EN CIENCIAS OCULTAS, SAQUEADORES DE TUMBAS SIN
ESCRUPULOS, CONTRABANDISTAS DE LO IMPOSIBLE Y AVENTUREROS SIN
TEMOR AL RIBGO, (JNETE A BSTOS CAZADORES DE LEYENDAS Y RECORRE
EL MUNDO A TRAVES DE LAS NUEVE INTENSAS AVENTURAS QUE FORMAN
ESTA NUEVA CAMPANA AUTOJUGABLE DEL SISTEMA HITOS EN LA QUE
ENCONTRARAS TODO LO NECESARIO PARA DISFRUTAR LAS AVENTURAS SIN
NECESIDAD DE NINGUN OTRO LIBRO ADICIONAL,

DE LAS MALDICIONES QUE ESCONDEN LAS ARENAS DEL DESIERTO EGIPCIO
A LAS TRAICIONERAS CUMBRES DEL NEPAL, DE LOS MISTERIOSOS CANALES
VENECIANOS AL OSCURO CORAZON DE LOS CARPATOS; DEL FRAGOR DE
LA GUERRA CIVIL ESPANOLA A LA PERSECUCION DE UN ASESINO EN
SERIE POR LAS CALLEJUELAS DE PARTS, NUEVE ESCENARIOS QUE PUEDEN
JUGARSE POR $I $OLOS O FORMANDO UNA EPICA SERIE DE AVENTURAS:
DESCUBRE EL ENIGMA QUE SE ESCONDE TRAS LOS MITOS QUE PERSIGUE
EL INQUIETANTE GRUPO DE THULE, SCUAL ES SU OBJETIVO FINAL?
SQUE OSCURA CONEXION EXISTE ENTRE LEYENDAS DE TAN DISPAR
PROCEDENCIA? :

e vy B
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